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Объекты авторского права в компьютерной игре
Слепенков К. А., студ. III к. БГУ,  

науч. рук. Леанович Е. Б., канд. юрид. наук, доц.

Индустрия компьютерных игр является достаточно молодой, по срав-
нению с другими медиа, однако за небольшой промежуток времени смогла 
достичь впечатляющих масштабов, обогнав многие отрасли экономики. За 
2021 г. продажа компьютерных игр и  материалов, связанных с ними, при-
несла игровым студиям и издателям около 198,4 млрд долл. США [1]. Для 
сравнения, киноиндустрия и  музыкальный бизнес суммарно заработали 
лишь 47,2 млрд долл. США в  2021 г. [3]. Ввиду отсутствия специального 
регулирования правовой проблемой в практике многих государств является 
применение устаревших подходов для авторско-правовой оценки элементов 
компьютерной игры. При общераспространенном понимании, что компью-
терная игра содержит множество результатов творческой деятельности, их 
охраноспособность с  точки зрения традиционных дефиниций авторского 
права (компьютерная программа, видео, музыка, текст) может быть постав-
лена под вопрос.

Для рассмотрения элементов компьютерной игры как объектов авторско-
го права важны критерии охраноспособности. Однако в большинстве нацио
нально-правовых актов и в основном международном соглашении по автор-
скому праву  – ​Бернской конвенции, они напрямую не закреплены. Общее 
требование, устоявшееся благодаря доктрине и практике, сводится к нали-
чию у произведения творческого характера. Судебная система США требует 
соответствия произведения минимальному уровню творчества. В  россий-
ской юриспруденции выделяют три основных критерия охраноспособности 
произведения: творческий характер, новизну и оригинальность [4]. Факти-
чески речь идет о создании произведения в результате интеллектуальной де-
ятельности человека. Результат такой деятельности является уникальным, 
оригинальным, а копирование чужой работы не подразумевает творчество. 
В  белорусском законодательстве содержатся формулировки, позволяющие 
определять с помощью таких критериев как в целом произведение, так и его 



213

часть как объект авторского права, если она может использоваться самосто-
ятельно [5], [6].

Рассматривая охраноспособность всей компьютерной игры и ее элемен-
тов, стоит учитывать, что авторским правом защищаются произведения, вы-
раженные в материальной (объективной) форме, но не идеи. На это акценти-
руют внимание как договаривающиеся стороны Бернской конвенции [7], так 
и  белорусский законодатель, при этом указываются всевозможные формы 
выражения: от письменной до электронной [5]. Проблемой является то, что 
самым ценным в компьютерной игре может быть именно то, что не всегда 
в компьютерном мире является оригинальным, уникальным и явно выражен-
ным в четкой объективной форме. В частности, вызывают неоднозначные 
оценки охраноспособности в авторском праве правила игры, регулирующие 
поведение игрока, и  игровые механики, обеспечивающие взаимодействие 
игроков, так как они могут восприниматься как идеи, а их защита на основе 
исключительных прав лишила бы разработчиков возможности создавать но-
вые игры [8, с. 175–176]. Поэтому к игровым правилам выработана доктри-
на scène à faire, рассматривающая эти объекты как общеупотребительные, 
стандартные, тесно связанные с идеей, что ограничивает распространение 
на них авторского права [9]. Тем не менее, игровые механики могут быть за-
щищены патентом, если они действительно обладают свойствами новизны 
и уникальности, например, система Nemesis в  компьютерной игре Middle-
Earth: Shadow of War [10].

Среди наиболее специфических элементов компьютерной игры, вызы-
вающих вопросы охраноспособности в  авторском праве, можно выделить 
следующие: дизайн-документ, код игрового движка и промежуточного про-
граммного обеспечения (исходный код), сюжет, персонажи, художественный 
мир, видеоэлементы (кат-сцены), пользовательский интерфейс, внутриигро-
вые предметы, 3D‑модели, анимация, музыкальные композиции и звуковые 
эффекты. Зачастую данные объекты представлены в  той или иной объек-
тивной форме, которая вполне традиционна для формулировок действую-
щего законодательства: письменная форма (дизайн-документ, исходный 
код), изображения (эскизы, наброски), объемно-пространственная форма 
(3D‑модели). Для авторско-правовой охраны элементы компьютерной игры 
должны соответствовать критерию творчества, то есть обладать рядом отли-
чительных и узнаваемых признаков, которые позволяют выделить их среди 
набора стандартных и общеупотребительных приемов компьютерного гей-
минга. В то же время сама практика может определять наличие таких крите-
риев, например, когда некоторые объекты компьютерной игры (персонажи) 
могут выступать предметом лицензионного договора между различными 
разработчиками. В  таком случае речь идет о  кроссовере [11]. Кроме того, 
даже отдельные элементы дизайна персонажа могут быть востребованы 
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и подлежать авторско-правовой охране [12]. Особую ценность в компьютер-
ной игровой индустрии имеют 3D‑модели. Они могут быть как статичными, 
так и динамическими, то есть способными изменяться при взаимодействии 
с  виртуальной средой или игроком. Модель может охраняться во всех ее 
формах и  положениях, а  также представлять т.н. «движущиеся картинки» 
(аудиовизуальные произведения). В  данном случае проявляется новый ра-
курс сложности авторско-правовой оценки элементов компьютерной игры. 
3D‑модели сами по себе настолько ценны в компьютерной игре, что их сово-
купность способна формировать уникальные сцены, которые можно рассма-
тривать в качестве составных произведений [13]. Разработчики вправе изме-
нять содержание компьютерных игр и отдельные элементы путем выпуска 
обновлений, поэтому результаты таких изменений также могут подлежать 
авторско-правовой охране [14].

Подводя итоги, следует отметить, что большинство элементов компью-
терной игры подлежат охране авторским правом. Некоторые из данных эле-
ментов являются самостоятельными и могут выступать предметом отдель-
ных сделок без передачи прав на компьютерную игру в целом. Ввиду отсут-
ствия однозначного понимания элементов компьютерной игры в авторском 
праве, которое носит территориальный характер, оформление международ-
ных сделок по этим вопросам требует особой тщательности.
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В  современной правовой реальности Республики Беларусь выделяется 
ряд кредитных договоров, для которых в  национальной правовой системе 
отсутствует какая-либо прямая правовая регламентация применения, по этой 
причине белорусским законодателем они упоминаются лишь вскользь:


