
 

 

143 

 

Videogames and copyright 

 

№(67)2022 

 

Rakhimov O.V.,  

Pechkurov I.A.
♦
 
 

DOI: 10.25108/2304-1730-1749.iolr.2022.67.143-148 

УДК: 347.78 

 

Videogames and copyright 

 

Abstract: The development of modern digital technologies has influenced the expansion of 

the range of copyright objects. One of the main objects of copyright in the era of development of 

modern digital technologies is a computer program. Computer programs can serve different purpos-

es and serve different needs. Videogames are one of the types of computer programs.  

The process of global digitalization has brought the gaming industry to a whole new level, 

turning it into one of the integral parts of the global economy. The development of eSports has 

thrown new challenges to the world of sports in general. Also, the increasing popularization of vi-

deogames has formed a new culture, which is also called game culture.  

A videogame, as one of the varieties of computer programs, is distinguished by its specificity 

and some complexity. Having the legal protection as a computer program, along with program 

codes, a videogame also includes an artistic world, various in-game items, characters, audiovisual, 

as well as choreographic works. Each of them individually has a security feature. Story games in-

clude scenarios, which also act as separate copyright items. It gets to the point that sometimes cer-

tain films borrow the script from the game, or even any character in the game. Naturally, this entails 

the emergence of various kinds of disputes between the parties. Videogames also include certain 

elements that have not yet been legally protected. For example, the same method of quickly passing 

a videogame or as it is also called speed runs. With the increasing prevalence of video games, litiga-

tion regarding copyright infringement has also become frequent.  
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Аннотация: Развитие современных цифровых технологий оказало влияние на расши-

рение круга объектов авторского права. Одним из главных объектов авторского права в эпо-

ху развития современных цифровых технологий является программа для ЭВМ. Компьютер-

ные программы могут преследовать различные цели и служить для различного рода нужд. 

Одним из разновидностей компьютерных программ являются видеоигры. 

Процесс глобальной цифровизации выдвинул на совершенно новый уровень сферу иг-

ровой индустрии, превратив еѐ в одну из неотъемлемых частей мировой экономики. Развитие 

киберспорта бросило новые вызовы в мир спорта в целом. Также всѐ большая популяризация 

видеоигр сформировала новую культуру, которую также называют гейм-культурой. 

 Видеоигра, как одна из разновидностей компьютерных программ, отличается своей 

специфичностью и некой сложностью. Имея правовую охрану как компьютерная программа, 

наряду с программными кодами видеоигра включает в себя также и художественный мир, 

различного рода внутриигровые предметы, персонажей, аудиовизуальные, а также и хорео-

графические произведения. Каждый из них в отдельности обладает охраноспособностью.  

Сюжетные игры включают в себя сценарии, которые также выступают как отдельные объек-

ты авторского права. Доходит до того, что порой определѐнные фильмы заимствуют сцена-

рий из игры, либо даже какого-либо персонажа игры. Естественно, это влечѐт за собой воз-

никновение различного рода споров между сторонами. 

Видеоигры также включают в себя определѐнные элементы, которые пока законода-

тельно не обрели правовую охрану. К примеру, тот же самый метод быстрого прохождения 

видеоигры, или как еѐ ещѐ называют спид ран. 

Со всѐ большим распространением видеоигр, также стали часты судебные споры каса-

тельно нарушения авторских прав. 

Ключевые слова: сюжет; внутренний элемент; персонаж; Лор; арт; 3D модель; спид-

ран. 

 

Со времени выпуска компанией Nintendo первой массовой игровой приставки, «видео-

игры превратились в глобальную отрасль, стоимость которой уже оценивается в 65 млрд 

долларов США (на 2014 г.)» [1]. На 2020 год стоимость данной отрасли достигла 178 млрд 
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долларов США. Учитывая пандемию коронавируса и последующий за ней процесс цифрови-

зации, предполагается, что рынок к 2024 году дорастѐт до 218 млрд долларов США.  Игровая 

индустрия является одной из самых быстроразвивающихся сегментов развлекательной инду-

стрии, которая двигает рост экономики, привлекает большие доходы, создаѐт большое коли-

чество рабочих мест, привлекая собой миллионы талантливых разработчиков и инженеров из 

разных стран мира. 

 Она также оказывает сильное влияние на развитие техники, направлении в технологии. 

Примером можно привести появление отдельных предметов техники, присущей данной ин-

дустрии, такие как: игровые мониторы (game-monitors), игровые наушники (game-

headphones), игровые телефоны (game-phones) и т д.  В статье «Видеоигры и права Интеллек-

туальной Собственности: глобальные перспективы» Журнала ВОИС, глобальным феноме-

ном данной индустрии авторы отмечают то, что еѐ «культурное воздействие можно заметить 

в любой стране мира» [1]. Согласны с этим мнением, ведь, несмотря на то, что в начале сво-

его развития данная сфера служила одним из простых, базовых развлечений, ныне она врос-

ла в большое искусство, и стала не только еѐ полноценной частью, но и создала свою собст-

венную субкультуру. С образованием такой субкультуры, появились такие субъекты как 

(геймер, костплеер, игровые обозреватели, и гейм-критики). 

 Кроме этого, видеоигры образовали свой, собственный мир спорта, киберспорт. Всѐ 

чаще и чаще в последнее время проводятся киберспортивные состязания, на которых разыг-

рываются большие суммы в качестве призов. 14 апреля 2018 года киберспорт был признан 

официальным видом спорта со стороны Международного Олимпийского Комитета, а с 2024 

года вполне возможно, что киберспорт будет включѐн в список Олимпийских Игр. 

 Также за последнее время сильно поменялась и демографическая составляющая потре-

бителей. Как, например, если раньше, основными пользователями видеоигр были подростки, 

то теперь каждому третьему игроку чуть ли не за тридцать, а даже за сорок. 

Развитие современных технологий повлияло и на изменения в самих играх, «породив 

множество новых форматов, сюжетов и жанров» [1]. 

Все основные юридического рода вопросы видеоигр, связаны с обеспечением правовых 

механизмов, которые позволяют их создавать, финансировать, а также и продавать. Подоб-

ные вопросы «приходится решать всем участникам экосистемы видеоигр» [1]. Под этими 

участниками подразумеваются разработчики, инвесторы, издатели, а также дистрибьютеры. 

Эти правовые вопросы касаются не только аспектов конфиденциальности и безопасности 

данных, либо регулирования и монетизации контента, но и аспектов соответствующих прав 

интеллектуальной собственности. 

«Права интеллектуальной собственности – это кровеносная система игровой индуст-

рии» [1]. Конкретно авторское право охраняет результаты творческой деятельности и худо-

жественного самовыражения, которые используются в компьютерной программе, (в коде), 

кроме этого, графическое, звуковое и музыкальное оформление игры [1]. Созданием на ос-

нове существующего произведения (объекта авторского права) производного, необходимо 

получение лицензий у владельцев этих прав. Как, например, одноимѐнная видеоигра, соз-

данная на основе анимационного фильма Shrek. Подобное работает и в обратном направле-

нии, когда кинофильм создаѐтся на основе, сюжетной линии какой-либо видео игры. В каче-

стве примера можно привести экранизацию игры в фильме Doom. И в этом случаи необхо-

димо получить разрешение от обладателя права на оригинальное произведение. 
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В законодательстве Азербайджанской Республики нет конкретного определения ком-

пьютерной игры, а также и указания охраноспособности компьютерной игры как отдельного 

объекта прав интеллектуальной собственности. На практике же их эквивалируют с програм-

мами для ЭВМ. В этом случаи речь будет идти об авторском праве. Соответственно сама 

компьютерная игра, согласно законодательству Азербайджанской Республики об авторском 

праве, не является отдельным объектом правовой охраны. Авторскими правами защищаются 

составные части игры, как например: программный код; музыкальное произведение; сцена-

рий; персонаж; внутриигровые предметы; лор; текстуры; арты, карты локаций, внутриигро-

вые комиксы и т д; 3D модели; внутриигровое видео и кат-сцены, а также и хореографиче-

ские произведения. В этом случаи можно сослаться на п. 2 ст. 5 Закона Азербайджанской 

Республики «Об авторском праве и смежных правах», где указывается, что «части произве-

дения (название, персонаж и т.д.), обладающие свойствами пунктом 1 настоящей статьи и 

которые могут использоваться самостоятельно, являются объектами авторского права» [2]. 

Касательно сюжета, в законе нет прямых ссылок на сюжет, но обычно он приравнива-

ется к идеям. Охраноспособность идеи вызывает дискуссии в сфере авторского права. Так, 

например, в споре DataEastUSA, Inc. решение суда, постановило, что сходство между видео-

играми «Карате» сторон спора было, так сказать, продиктовано функциями игры. Тем самым 

суд, пришѐл к выводу, что сходство в обеих программах проистекает из самой идеи игры о 

боевых искусствах. Решение суда показывает нам дифференцированное отношение к «идее» 

и к «еѐ выражению», определяющейся на основе контекста, конкретного результата творче-

ской (интеллектуальной) деятельности. Суд также отметил, что характер игры сам обуслав-

ливает участников одинаково одеваться и совершать аналогичные «движения карате» во 

внешнем пользовательском интерфейсе. К примеру, с помощью PowerGlove [4]. 

Согласно законодательству Азербайджанской Республики по авторским правам, идеи 

охране не подлежат, ибо это сильно ограничило бы возможность создания новых игр, по-

скольку количество сюжетов бесконечно. 

Программный код является одним из составных частей видеоигр обладающей охрано-

способностью согласно законодательству Азербайджанской Республики по авторским пра-

вам. Программный код, согласно п. 2 ст. 6 закона Азербайджанской Республики «Об автор-

ском праве и смежных правах» охраняется так же, как и литературное произведение. 

Что же касается внутренних элементов произведения, то они могут быть признаны объ-

ектами авторского права если они: «по своему характеру могут быть признаны самостоя-

тельным результатом творческого труда автора», или «выражены в объективной форме».  

Учитывая то, что Закон Азербайджанской Республики «Об авторском праве и смежных 

правах» определяет персонажа как часть произведения, то будучи частью видеоигры, соглас-

но отечественному праву, оно будет обладать отдельной охраноспособностью, соответствен-

но, согласно национальному праву, персонаж видеоигры не может быть использован в ином 

произведении, без разрешения на то правообладателя.  Особенностью правового статуса пер-

сонажа является то, что он охраняется, будучи выраженным в определѐнной объективной 

форме. 

Мы считаем, что Лор (или художественный мир) также вполне можно назвать отдель-

ным объектом права, оно включает в себя множество других вещей. Текстуры могут охра-

няться по тем же правилам, что и произведения изобразительного искусства или фотографии, 

так как по сути своей они ими и являются. 
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 Касательно артов, карт локаций и внутриигровых комиксов, закон относит к объектам 

авторского права «произведения скульптуры, живописи, графики, дизайна, литографии, гра-

фические рассказы, комиксы и другие произведения изобразительного искусства» [2, п. 1 ст. 

6]. Соответственно по отечественному праву, их использование, также требует разрешения 

правообладателя, так как они являются отдельными объектами охраны авторского права. Ка-

сательно карт-локаций в видеоиграх, в международной практике они охраняются авторским 

правом, но сами локации пока нет. Вполне возможно, что и локации в будущем станут от-

дельными объектами авторского права. 

 Цифровые 3D-модели прямо не указаны в законодательстве Азербайджанской Респуб-

лики в авторско-правовой сфере. Их правовой статус можно интерпретировать как произве-

дение дизайна, либо как макет в цифровой форме.  

Внутриигровое видео является аудиовизуальным произведением, соответственно так 

же, как и аудиовизуальное произведение оно будет охраняться авторским правом. Считаем, 

что кат-сцены можно охранять и как аудиовизуальное произведение, и как хореографическое 

произведение, так как зачастую в ходе еѐ разработки приглашаются специалисты по едино-

борствам, либо хореографы. Согласно законодательству Азербайджанской Республики об 

авторском праве и аудиовизуальные произведения, и хореографические произведения явля-

ются отдельными объектами авторского права.  

Хотелось бы также добавить, что сейчас стало крайне популярно прохождение компь-

ютерных игр на скорость. Любители проходить компьютерные игры на скорость, или как их 

называют (спид-ранеры «speed-runners), используют уникальные виды прохождений (speed-

run). Полагаем, что подобное в будущем станет объектом охраны авторского права, ибо 

спид-раны обладают уникальностью и, практически в каждом из них наблюдается авторский 

почерк. Кроме этого, есть прецеденты, когда внутри спидранерского сообщества, один спид-

ранер использует материалы другого. Это порождает разбирательства внутри этого сообще-

ства. Вполне вероятно, что подобные разбирательства в будущем перерастут в судебные. 

Также сформировался международный список рекордов по быстрому прохождению 

каждых из игр, с жѐсткими критериями и с составом жюри. Подобное движение в будущем 

может превратиться в полноценную субкультуру и иметь свои отличительные черты.  

Учитывая то, что видеоигра в свою очередь является весьма сложным мультимедийным 

продуктом, включающим в себя различные объекты интеллектуальной собственности, ка-

жется неудивительным претензии правообладателей, утверждающих использование, принад-

лежащих им объектов в игре. В качестве примера можно привести дело Nintendo и прекра-

щение успешной кампании на Kickstarter. В марте 2020 представители Nintendo заявили, что 

с использованием персонажей и изображений из игры AnimalCrossing, был организован сбор 

средств на платформе Kickstarter, без должного на то разрешения. Было намерение со сторо-

ны основателя проекта NewAdventuresPassportTravelHolder предложить пользователям вло-

житься в проект изготовления RFID-защищенных обложек для паспорта и багажных бирок, и 

в действительности на продукции были использованы изображения, а также персонажи этой 

игры. Основываясь на положениях Digital Millennium Copyright Act (Закон об авторском пра-

ве в цифровую эпоху США) Nintendo направила в адрес Kickstarter письмо и уведомление о 

факте нарушения авторских прав, после чего спорная кампания была прекращена [5]. 

Также можно отметить, дело Blizzard и авторские права на карты в редакторе Warcraf-

tIII: Reforged. В январе 2020 года было внесено изменение со стороны компании Blizzard в 
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«Политику допустимого использования пользовательских игр». В соответствии с этим изме-

нением, все права на карты, создаваемые игроками в редакторах, автоматически принадле-

жат компании. Согласно новым правилам, все игроки, создающие карты в редакторе, автома- 

тически уступают на них права, разработчикам. Следовательно компания не будет выплачи-

вать компенсации создателю карты, даже если впоследствии решит еѐ использовать в игре. 

Кроме этого, Blizzard обладает правом на удаление любой карты, без какого-либо предупре-

ждения автора. Есть предположения, что подобным образом Blizzard обезопасывает, как ми-

нимум пытается обезопасить себя от повторения сценария с Defense of the Ancients, или 

DotA, которая создавалась изначально как карта-мод к WarcraftIII. Временем позже, компа-

ния Valve приобрела на Dota право на авторство у разработчиков модифицированной карты, 

а позднее создала на основе этой игры Dota 2 [3]. 
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