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예를 들어 NES 에 대한 Nintendo 의 모든 특허가 만료되어 현재 NES '클론' 콘솔 제작이 

완전히 합법화되었다는 내용은 Wikipedia 에서 참조하였다. 이 내용은 어디까지가 

진실인가? 그래서 게임 IP 변호사 S. Gregory Boyd 에게, "NES 특허가 만료되었는가? 

그렇다면 회사에서 비용을 지불하지 않고 NES 와 같은 새로운 시스템을 제작하여 판매할 

수 있는가?"와 같은 질문을 하였다. 이 질문에 대한 대답은 다음과 같다.] 

 

도입 

법, 특히 IP 법은 양자 역학과 많은 공통점이 있다. 종종 두 분야에서는 확실성보다는 

가능성의 형태로 해답을 준다. 고객이나 연구자가 질문을 던졌을 때 "예"나 "아니오"와 같은 

대답이 나오는 경우는 매우 드물다. 거의 항상 대답은 "상황에 따라 다르지만..."으로 



시작해서 잠재적인 법적 결말을 고려한 경영 의사 결정의 실제 상호 작용과 위험 정도를 

언급하며 끝난다. 다음의 짧은 기사는 이러한 공통되면서도 까다로운 질문 중 하나를 다룬 

예이다. 

   

 

 

NES 는 출시 이후 전세계에서 공식적으로 6 천 2 백만 대의 하드웨어가 

팔렸다.  

 

질문 – NES 특허가 만료되었는가? 그렇다면 회사에서 비용을 지불하지 않고 NES 와 같은 

시스템을 제작하여 판매할 수 있는가? 

언뜻 보기에는 매우 단순한 질문이다. 다음의 짧은 기사에서는 이 질문에 대한 답변과 관련 

있는 요소를 부족하긴 하지만 부분적으로나마 다루기로 한다. 

NES 특허 

한 연구에 따르면 NES 시스템은 시스템 기능과 관련된 미국의 실용특허(4,687,200, 

4,799,635, 5,070,479, 5,207,426, 5,426,762)는 물론, 시스템 디자인과 관련된 미국의 

의장특허(D376,826, D376,795, D377,488, D379,832, D381,628, D382,868)를 통해 보호를 

받는 것으로 나타났다. 



위 특허를 각각 조사하면 여러 가지 생각이 떠오른다. 먼저 이 중 일부는 만료되었지만, 

만료되지 않은 특허도 있다. 특허 등록일은 1987 년부터 1995 년에 이른다. 만료일을 보면 

한 특허는 2013 년까지는 만료되지 않지만, 2 개의 특허가 바로 내년에 만료된다. 

법이 복잡하고 계속 변하기 때문에 특허 만료일을 계산하기란 매우 복잡하다. 그러나 

경험에 비추어 볼 때, 1995 년 6 월에 신청하여 출원 중인 특허는 등록일 이후 17 년간 또는 

특허에 기록된 가장 이른 우선권 주장일 이후 20 년간은 유효하므로 이보다 유효 기간이 더 

길 수도 있다. 1995 년 6 월 이후 출원된 특허는 보통 특허에 기록된 가장 이른 출원일 

이후 20 년간 유효하다. 이러한 날짜는 미국 내에서 가장 흔한 특허 유형인 실용 특허의 

경우 유효하다. 물론 의장 특허(위와 같이 숫자 앞에 'D'가 붙는 특허)의 경우 별도의 

규정이 적용된다. 의장 특허는 등록일 이후 14 년간 유효하다. 

위의 내용은 미국에서만 적용된다. 만약 고객이 NES 와 유사한 콘솔을 국제 시장에 

판매하는 경우를 생각해 보자. 캐나다 내에서만이라면 최소한 다음의 특허를 고려해야 한다. 

1,226,605, 1,270,339, 2,048,167, 77,894, 77,984, 78,658, 80,621. 아직도 복잡한 

사항이 더 남아 있다. 

NES 상표, 저작권 

저작권이나 상표와 같은 IP 보호 유형은 어떠한가? 이러한 유형의 보호는 실제로 특허 

보호보다 유효 기간이 더 길고 관리 비용도 더 저렴하다. 저작권 등록은 약 30 달러이고 

상표 등록은 보통 몇 천 달러면 가능하다. 

상표는 제품의 출처를 지정하는 이름, 표어와 선전 문구를 포함한다. "Nintendo"와 

"Nintendo Entertainment System"과 같은 이름 모두 미국 연방에 등록된 상표이다. 

상표청의 한 조사관은 "Nintendo"란 단어를 포함하는 현재 사용 중인 상표가 약 40 개라고 

밝혔다. 등록 상표는 지불한 비용만큼 유효 기간이 결정되며 해당 상표는 상업적으로 

사용된다. 다시 말해, "Nintendo"와 "Nintendo Entertainment System"은 영구적으로 IP 

보호권 안에 있을 수 있다. NES 와 유사한 시스템을 구축하려는 고객이 있다면 이와 같은 

함정에 빠지지 않도록 주의해야 한다. 

Nintendo 는 NES 와 연관된 저작권 또한 등록하였다. 저작권은 영구적이지는 않지만 등록 

비용이 저렴하고 제품 수명보다 더 오래 보호를 받을 수 있다. 1978 년 이후 적용되는 

유효한 저작권 보호 기간은 제품 제작 후 120 년 또는 공개 후 95 년간이다. 즉, NES 

시스템의 저작권 등록은 2090 년까지 유효하다는 의미이다. 저작권 역시 실제로 법적 

"제재"를 가할 수 있다. 특정 상황에서 한 기업의 경영주가 저작권 위반으로 개인 배상을 

한 적이 있다. 법정 손해액은 심한 경우 변호사 수수료를 포함하여 위반 사례 한 건당 



15 만 달러에 달한 적도 있다. 실제 손해액은 이보다 휠씬 더 높을 수 있다. 형사상의 

저작권 위반으로 징역을 살 수도 있다. 이 모든 것이 30 달러로 저작권을 등록한 덕분이다. 

실제로 Nintendo 는 Atari Games Corp. 대 Nintendo of America1 사건을 통해 NES 에 대한 

저작권의 힘을 시험해 보았다. 이 사건은 1992 년 미연방 항소 법원에서 벌어졌다. 

Nintendo 는 "10NES" 카트리지 인증 시스템의 저작권 및 특허 침해로 Atari 를 고소하였다. 

이는 NES 에서 라이센스가 있는 카트리지와 없는 카트리지를 구별할 때 사용하는 

시스템이다. 연방 항소 법원은 저작권법만을 해석하여 Nintendo 에 유리한 판결을 내렸다. 

이 저작권은 아직도 유효한 상태이며 향후 80 년까지도 지속될 것이다. NES 와 연관된 다른 

Nintendo 저작권 등록도 마찬가지이다. 

 

   

 

 

PolyStation 은 비공식 시장에서 유통되는 유명한 NES 유사 제품으로, 특정 

Sony 콘솔과 물리적인 측면에서 매우 유사하다.  

 

 

                                            
1 975 F.2d 832 (Fed. Cir. 1992)  



결론 

결과적으로 위 질문에 대한 답은 그다지 간단하지만은 않다. 모든 특허가 만료되지 

않았지만 일부는 만료되었고 나머지 중 소수는 내년에 만료될 것이다. 상표와 저작권 역시 

유효한 상태이며 법적 강제력을 지니고 있다. 더 나아가 과거와 같은 조짐이 보인다면 

Nintendo 는 자신의 IP 권리를 보호하기 위해 소송을 제기할 것이다. 결국 다음 세기에도 

NES 와 유사한 콘솔 제작은 법적으로 위험하다. 

반면 경영 현실을 고려해보자. 지난 해 Nintendo 에서 NES 콘솔을 몇 대나 팔았는가? 이미 

유행이 지난 제품을 보호하기 위해 싸울 가치가 있는가? 이러한 요소는 경영의 위험을 

완화시킬 수는 있지만 완전히 없앨 수는 없다. 최종 분석 결과, Nintendo 는 여전히 IP 를 

위반한 사람을 공격할 힘과 자원, 그리고 추적 자료를 가지고 있다. 위반 행위로 벌어 

들이는 돈이 많을수록 Nintendo 에서 NES 콘솔을 관리하고 보상받는 데 자원을 투자할 

가치가 더 많아질 것이다.  

나머지 유효한 Nintendo IP 를 침해하지 않고 NES 와 유사한 시스템을 구축할 수도 있다. 

하지만 그 과정은 걸리기 쉬운 함정들로 뒤덮여 있을 것이다. 아무리 생각해도 위험 부담이 

너무 크다. 

개발자와 관련된 문제 

게임 개발자는 자신이 소유한 게임을 더 잘 보호하기 위해 이 정보를 어떻게 활용할 수 

있을까? 좀 더 넓게 생각해보자. 잘 기획된 IP 전략은 공격과 방어 기제가 여러 단계로 

구성되어 있다. 위에서 논의한 바와 같이 여러 파트가 서로를 돋보이게 하고 함께 핵심 

제품을 보호한다. 

이러한 조건은 오늘날 게임 개발자에게 세 가지 유리한 점을 제공한다. 첫 번째, 특허는 

단순히 IP 분석의 시작점이다. 특허는 게임 회사에서 IP 를 보호하는 데 핵심적인 역할을 

하지만 유일한 보호 수단은 아니다. 두 번째, 소송의 위험을 최소화하기 위해 다른 회사 

IP 와는 거리를 둔다. 회사 운영 범위가 특허법에는 걸리지 않지만, 상표와 저작권 측면은 

어떠한가? 마지막으로 새 IP 를 개발한 후 자사 자원에서 가능한 모든 형태의 IP 보호 

수단을 고려하여 활용한다. 특허는 자원 집약적인 수단이지만 상표와 저작권 등록 역시 

중요하며 더 작은 규모의 투자로 가능하다. IP 법의 까다로운 보호와 다양한 측면은 

Nintendo 에서 그랬듯이 게임 개발사에서도 마찬가지로 강력한 도구가 될 수 있다. 

[이 기사에 포함된 정보는 일반 정보용이며 법률 자문에 해당하지 않는다. 여기에 나온 

의견은 저자만의 생각으로 Kenyon & Kenyon 또는 해당 고객의 의견을 반영하지 않는다. 



이 기사를 작성하는 데 도움을 준 Kenyon & Kenyon 의 Jude Thomas 와 Gary Morris 

변호사에게 깊은 감사의 뜻을 전한다.]  

 


