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Аннотация. Анализируется место объектов виртуальной 
собственности в правовой системе Российской Федера-
ции: исследуются проблемы применения в их отношении 
абсолютно-правовых и относительно-правовых под-
ходов. Описаны современные подходы отечественных 
судов при рассмотрении дел, касающихся виртуальной 
собственности. Рассматривается судебная практика 
США и стран ЕС, обозначающая критерии, в соответ-
ствии с которыми имущество может быть квалифициро-
вано как виртуальное. Разбирается вопрос возможно-

сти привлечения к ответственности за хищения внутри 
игры. Обозначена проблема разграничения объектив-
ной и виртуальной реальности в вопросе привлечения 
нарушителя к ответственности. При этом поднят вопрос 
о возможности привлечения пользователя к «иной» 
ответственности посредством заключения пользова-
тельского соглашения. Отмечена важность социальных 
санкций для киберпространств, приведены реальные 
случаи их применения.

Использование результатов зарубежной правопри-
менительной практики, а также попытки отечественных 
судебных инстанций квалифицировать объекты вирту-
альной собственности с правовой точки зрения в насто-
ящее время имеют ряд достаточно схожих черт, в связи 
с чем в работе отмечается, что российский законода-
тель, вероятно, может использовать в качестве основы 
законопроектных разработок практику стран Азии 
и Западной Европы для имплементации в национальное 
право. Тем не менее в настоящее время отечественный 
законодатель не видит полноценной возможности для 
урегулирования правоотношений в области виртуаль-
ной собственности, а также для установления ответ-
ственности за хищения в киберпространстве.
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Abstract. The article analyzes the place of virtual property 
objects in the legal system of the Russian Federation: the 
problems of application in respect of them absolutely 
and relatively legal approaches are given. The current 
approaches of domestic courts in considering cases 
involving virtual property are described. The judicial 
practice of the USA and EU countries, which indicates the 
criteria according to which the property can be qualified 
as virtual property, is considered. The discussion of 
responsibility for cyber theft through the prism of criminal 
and civil law is given, with particular attention focused 
on the principle of “Non bis in idem”. The problem of 
distinction between objective and virtual reality in bringing 
the offender to justice is outlined. The question of the 
possibility of bringing the user to “other” responsibility 
through the conclusion of a user agreement is raised. Notes 
the importance of social sanctions for cyberspace, as well 
as real cases of their application.

Using the results of foreign law enforcement practice, 
as well as attempts of domestic courts to qualify virtual 
property objects from the legal point of view currently have 
a number of similarities, in this regard, the paper notes 
that the Russian legislator is likely to use the developments 
of Asian and Western European countries as a basis for 
implementation in national substantive law. Nevertheless, 
current Russian legislation does not find a full-fledged 
possibility both to regulate legal relations in the field of 
virtual property and to establish liability for cybercrime 
offences.
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Бурное развитие интернет-технологий приводит 
к  усложнению объектов гражданского оборота и  как 
следствие привлекает все большее внимание к  вопро-
су правового регулирования объектов виртуальной 
собственности в  компьютерных играх и  виртуальных 
мирах. В 2021 году компания Juniper Research провела 
исследование, которое показало, что объем мирового 
рынка лутбоксов (от англ. loot — «добыча в игре») на 
тот момент составил 15  млрд долларов, а  к  2025  году 
достигнет 20 млрд, возрастая на 5% ежегодно [1]. При 
этом в исследовании отмечено, что на долю Российской 
Федерации приходится 1,5% указанной суммы. Таким 
образом, современные реалии подталкивают общество 
к  тому, что определенная часть активов может нахо-
диться в форме виртуального имущества, а специали-
сты Forbes все чаще говорят о появлении «миллионе-
ров из коробок» [2], зарабатывающих на перепродаже 
игровых предметов.

Тем не менее в  Российской Федерации ввиду от-
сутствия регулирования обращения виртуального 
имущества негативные последствия в первую коснутся 
потребителя, тратящего реальные деньги на покупку вир-
туального имущества в интернете. Подобный правовой 
пробел обусловливает возникновение злоупотреблений 
у правообладателей виртуальных миров, а также не по-
зволяет привлечь к юридической ответственности лиц, 
недобросовестно получающих виртуальное имущество, 
принадлежащее другим пользователям. 

Наиболее показательным примером такого «бе-
лого пятна» в  законодательном регулировании мо-
жет служить достаточно распространенная ситуация 
«кражи» игровых предметов из аккаунтов пользо-
вателей в  Counter-Strike: Global OJensive (далее  — 
CS:GO). Так, в  2021  году московский игрок обра-
тился в  правоохранительные органы с  заявлением 
об интернет-мошенничестве: он приобрел у другого 
пользователя CS:GO редкий скин (от англ. skin  — 
«внешний облик предмета») на внутриигровой пред-
мет, стоимостью 80 тыс. рублей [3]. После получения 
денежной суммы продавец пропал, не отправив товар 
«покупателю». Однако уголовное дело так и не было 
возбуждено, поскольку, по мнению следствия, Уголов-
ный кодекс Российской Федерации не предусматрива-
ет ответственности за подобные деяния. 

В то же время, например, в Чехии подобное пра-
вонарушение является уголовно наказуемым. Так, 
за кражу внутриигрового предмета в  обозначенной 
выше CS:GO недобросовестный продавец был при-
говорен к  восьми  годам тюремного заключения [4]. 
Заметим, что подобная ситуация весьма несправедли-
ва и  не позволяет должным образом защитить права 
обладателя виртуального имущества. Таким образом, 
нам представляется необходимым определение в рос-
сийском законодательтве юридической природы вир-
туальных объектов, а  также установление правовой 
ответственности за правонарушения, связанные с их 
обращением, поскольку рынок виртуального имуще-
ства динамичен и  постоянно увеличивается, привле-
кая все больше пользователей.

В американской юридической литературе отправ-
ной точкой, положившей начало дискуссиям о  не-
обходимости правовой регламентации отношений, 
связанных с  виртуальной собственностью, принято 
считать разбирательство в  одном из судов Шанхая. 
В 2005 году Цюй Ченгвей (Qui Chengwei) и его при-
ятель получили в качестве награды за выполнение за-
дания в массовой многопользовательской ролевой он-
лайн-игре (далее — ММОРПГ) «Легенда о Мире 2» 
виртуальное оружие «Сабля Дракона», которое мож-
но было использовать исключительно для снаряжения 
персонажа во внутриигровом мире [5]. Впоследствии 
виртуальная награда была одолжена знакомому игро-
ков Чжу Цаоюаню (Zhu Caoyuan), который без полу-
чения соответствующего разрешения продал вирту-
альное оружие на аукционе за сумму, эквивалентную 
870 долларам США. Цюй Ченгвей обратился в право-
охранительные органы Китая для привлечения Цао-
юаня к ответственности, однако ему не предоставили 
никаких средств правовой защиты, поскольку на тот 
момент китайский правопорядок не признавал пра-
во собственности на виртуальные объекты. Ченгвей 
наказал обидчика самостоятельно, убив его ножом. 
Парадоксальность ситуации вызвала широкий обще-
ственный резонанс в форме дискуссий о необходимо-
сти регулирования виртуального имущества.

Закономерно после обозначенного инцидента 
первыми государствами, закрепившими регулиро-
вание виртуального имущества, стали страны Азии, 
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где, к  слову, и  без того уже активно развивалось за-
конодательство, регламентирующее деятельность 
киберспортивной индустрии. Так, законодательство 
Республики Корея признает право собственности 
пользователей на объекты виртуальных миров, одна-
ко запрещает их коммерческую эксплуатацию [6], что 
позволяет сбалансировать интересы разработчиков 
и  пользователей. Подобная регламентация объектов 
виртуальной собственности закреплена в  тайвань-
ском законодательстве, где со ссылкой на схожую с ре-
альными объектами природу виртуальное имущество 
защищается как реальная вещная собственность [7].

Как уже отмечалось, в  Российской Федерации 
правовая природа виртуального имущества не опре-
делена: в  первую очередь это связывается с  идеями 
немецких пандектистов, которыми руководствуется 
и  современный законодатель. Согласно положени-
ям немецкой доктрины, право собственности может 
возникнуть исключительно на вещь — материальный 
объект, который не может существовать в  виртуаль-
ной реальности. В связи с этим в отечественной док-
трине существуют два основных подхода к возможно-
му регулированию прав на виртуальное имущество: 
абсолютно-правовой и относительно-правовой. 

Под абсолютно-правовым подходом понимается 
идея реализации своих правомочий без необходимо-
сти обращения к  третьим лицам, а  под относитель-
но-правовым  — невозможность реализации право-
вого интереса лица исключительно собственными 
действиями при невмешательстве прочих лиц [8].

Абсолютно-правовой подход подразумевает при-
знание права собственности на объекты виртуальной 
реальности: как отмечает Г. Ластовка, в таком случае 
для обозначения их сходства с  вещами используется 
термин «virtual thing» [8]. Подобное правовое ре-
гулирование присуще странам англосаксонской пра-
вовой семьи и  в  то же время неприменимо в  рамках 
российского гражданского права, поскольку призна-
ние права собственности на нематериальный объект 
невозможно, что обусловлено, в частности, существу-
ющей пандектной системой. Более того, признание 
права собственности пользователя на виртуальное 
имущество будет в значительной степени обременять 
правообладателя виртуального мира, где это имуще-
ство находится. Например, последний в таком случае 
будет обязан постоянно поддерживать функциональ-
ность и  работоспособность виртуального мира для 
предоставления доступа пользователю к  распоряже-
нию своим виртуальным имуществом. 

Необходимость постоянно поддерживать ра-
ботоспособность виртуального мира может созда-
вать проблемы для его правообладателя. Например, 
1  апреля 2021  года окончательно закрылась «Зомби 

Ферма» [9] — известная онлайн-игра, где в том числе 
производились покупки игровых объектов за реаль-
ную валюту.

В рамках абсолютно-правового подхода уместно 
также рассмотреть возможность признания исключи-
тельного права пользователя на виртуальное имуще-
ство как на нематериальный объект. В данном случае 
ситуация будет зеркальной — пользователю придется 
в значительной степени зависеть от ограничений, ко-
торые будут создаваться правообладателем виртуаль-
ного мира [10].

Тем не менее в отечественной науке все большую 
популярность приобретает квалификация виртуаль-
ного имущества как «иного имущества» в  понима-
нии ст. 128 ГК РФ [11]. В связи с этим заметим, что 
виртуальное имущество все же в определенной степе-
ни отличается от вещей и  нематериальных объектов 
в привычном для права понимании и соответственно 
требует особого, обусловленного своей спецификой, 
правового регулирования. Абсолютно-правовой под-
ход не может в достаточной мере обеспечить баланс 
интересов пользователя и  правообладателя вирту-
ального мира. При этом предлагается развить ранее 
сформированную концепцию «ограниченных исклю-
чительных прав», предполагающую наделение поль-
зователя ограниченными исключительными правами 
на использование необходимого виртуального иму-
щества [12].

Отсутствие в  настоящий момент возможности 
полностью урегулировать правоотношения, связан-
ные с  виртуальной собственностью, через призму 
абсолютно-правового подхода, в  свою очередь, по-
зволяет говорить о способах установления правовых 
конструкций посредством договорного права. Таким 
образом, относительно-правовой подход в  данном 
случае основывается на потенциальном регулиро-
вании обращения виртуального имущества посред-
ством заключения лицензионных, пользовательских 
и  иных соглашений, регламентирующих правила 
и  внутренний оборот внутри виртуальных игровых 
миров. Предполагается, что создание подобных «вну-
тренних законов» поможет избавиться от внедрения 
новых правовых конструкций в отечественное граж-
данское законодательство и при этом сможет поддер-
живать баланс интересов правообладателя и  пользо-
вателя [13].

Тем не менее использование лицензионного со-
глашения также представляется затруднительным: 
оборот в виртуальных мирах усложняется тем, что не-
понятно, на что пользователь приобретает право: на 
самостоятельное произведение внутри самого мира 
или же на часть самой игры [14]. По нашему мнению, 
виртуальное имущество необходимо рассматривать 
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в  качестве самостоятельного результата интеллекту-
альной деятельности, поскольку оно в  большинстве 
своем обладает достаточными индивидуализирую-
щими его характеристиками. Однако не любое вир-
туальное имущество является результатом интел-
лектуальной деятельности, к  последнему относятся, 
в частности, кастомные вариации существующих вир-
туальных объектов, то есть измененные под влиянием 
творческих способностей пользователей существу-
ющие в  мирах модели. Наиболее распространенным 
является то имущество, которое было создано пра-
вообладателем виртуального мира, но ценность его 
определяется вероятностью возможного его появле-
ния у пользователя, размером временного промежут-
ка, необходимого для его получения, или количеством 
вложенных реальных денежных средств, потраченных 
на открытие лутбоксов.

Возвращаясь к  проблеме внедрения лицензион-
ных правоотношений, отметим, что подобная право-
вая конструкция дает слишком широкие полномочия 
правообладателю, который может ограничивать пре-
доставление имущества пользователю или даже ме-
нять его первоначальные свойства [15].

Судебные инстанции исходят из квалификации 
правоотношений, связанных с  виртуальным имуще-
ством, через призму договора оказания услуг [16]. 
Надлежащим с  практической точки зрения данный 
подход считается, в  частности, из-за возможности 
применения положений Закона РФ от 7  февраля 
1992 года «О защите прав потребителей» и призна-
ния договоров публичными, что гарантирует допол-
нительную защиту потребителю [17]. Однако данный 
подход также является весьма однобоким, поскольку 
не принимает во внимание интеллектуальную состав-
ляющую правоотношений, которая, например, в слу-
чае с  кастомной моделью виртуального имущества 
может играть значительную роль при правовой квали-
фикации.

Таким образом, максимально сбалансированного 
подхода в  рамках отечественного законодательства 
на данный момент не существует. В связи с этим нам 
представляется необходимым обратиться к  зарубеж-
ному опыту и выявить критерии, которые позволяют 
судам квалифицировать имущество как виртуальное.

Одним из наиболее значимых прецедентов, обу-
словивших в  США признание факта существования 
на территории государства виртуального имуще-
ства, стало дело Kremen v.  Cohen VP BVI LLC. Еще 
в  2003  году Апелляционный суд девятого округа 
США выделил три критерия, соответствие которым 
позволяет квалифицировать имущество как виртуаль-
ное и как следствие признать за его обладателем право 
собственности [18]: 

1) наличие законного интереса на объект, подда-
ющееся точному установлению;

2) объект должен быть доступен для исключи-
тельного владения или контроля;

3) владелец должен обосновать законные притя-
зания на исключительность его прав.

Таким образом, виртуальные объекты проходят 
трехкомпонентный тест, после которого могут счи-
таться объектами вещной собственности. В результа-
те признания их таковыми пользователь получает пра-
во на исключительность, поскольку он единственный 
способен обладать объектом или управлять им без 
необходимости получения разрешения.

Говоря о  европейской практике, стоит отметить 
дело Runescape: двое подростков угрозами застави-
ли другого подростка перенести драгоценный амулет 
и маску в ММОРПГ Runescape с аккаунта потерпев-
шего на их собственный. В своем решении Верховный 
суд Нидерландов столкнулся с вопросом о том, можно 
ли украсть что-то, существующее только в виртуаль-
ной форме, и можно ли вообще владеть чем-то, не су-
ществующим никаким образом в объективной реаль-
ности [HR 31 januari 2012, LJN BQ9251 (Runescape)].

Суд постановил, что, поскольку амулет и маска име-
ли значительную ценность для сторон, участвовавших 
в похищении, их можно рассматривать как ценность, 
принадлежащую потерпевшему и  подвергшуюся по-
сягательству. Кроме того, подозреваемые нарушили 
исключительную возможность потерпевшего решать, 
что делать с этими предметами, когда они применили 
насилие, чтобы заставить его передать предметы, то 
есть нарушили исключительное право владельца. Тот 
факт, что предметы были виртуальными, не имеет зна-
чения, поскольку Верховный суд и ранее заявлял, что 
нематериальные объекты могут считаться товарами, 
если они представляют реальную ценность, и  когда 
одно лицо получает контроль над предметом, дру-
гое лицо теряет исключительное право на него [HR 
23 mei 1921, NJ 1921, 564 (Electriciteitsarrest)]. 

Таким образом, учитывая, что оба эти критерия 
в отношении амулета и маски присутствовали, суд не 
увидел причин для проведения различий между вир-
туальными и физическими объектами, когда речь идет 
о посягательстве на чужое имущество.

Тем не менее на основании результатов трехком-
понентного теста, описанного американским судом, 
а также сходного теста, примененного нидерландским 
судом, можно прийти к выводу, что суды, по крайней 
мере, не видят причин, чтобы в  современном обще-
стве проводить различие между виртуальными объек-
тами и физическими объектами реального мира, когда 
речь идет о  признании статуса собственности, осо-
бенно когда дело касается правонарушения. Схожий 
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подход судебных инстанций в описанных выше преце-
дентах позволяет говорить о потенциальной возмож-
ности рецепции отечественными судами подобного 
подхода, поскольку он является достаточно комплекс-
ным и прошедшим неоднократное правоприменение 
во множестве государств, принадлежащих к  разным 
правовым семьям.

Говоря о судах и судебной практике, необходимо 
упомянуть об ответственности в игровой индустрии: 
прежде всего следует хотя бы попытаться предполо-
жить, о какого рода ответственности может идти речь 
и нормами какой отрасли она должна регулироваться. 
Рассуждая о  хищениях в  играх, следует учесть, что 
практика европейских и американских судов в подоб-
ных случаях идет по пути уголовной ответственности. 
Если объект игровой собственности куплен игроком 
за реальную валюту, как, например, скины в  CS:GO 
[19], а не за игровую (баллы и т.п.) и этот объект тем 
или иным способом похищен, то можно попробовать 
воспринять такой объект как любое другое движимое 
имущество, а  его похищение  — как хищение такого 
имущества.

С другой стороны, обращаясь к уголовному праву, 
нужно иметь в  виду, в  каких случаях государство из-
бирает уголовную ответственность, а  не какою-либо 
иную. Ключевой фактор — общественная опасность 
самого деяния, а также его общественно опасные по-
следствия. 

Преступления в интернете, в специфической вир-
туальной реальности, для уголовно-правовой отрасли 
неновы, и  в  Уголовном кодексе РФ существует даже 
специальная глава, посвященная киберпреступлени-
ям. В эту главу постоянно вносятся поправки, связан-
ные с  преступлениями, совершаемыми с  помощью 
информационных технологий. Однако, если речь за-
ходит об игровой индустрии и игровом пространстве, 
то ситуация несколько меняется.

Мы неслучайно используем здесь понятие «игро-
вое пространство». Разграничение игр, происхо-
дящих в  обыкновенной реальности и  в  реальности 
виртуальной, особенно актуально в  контексте уста-
новления ответственности за возможные противо-
правные деяния в киберпространстве, которое может 
быть определено как некое виртуальное простран-
ство, где происходят в том числе игровые действия. 

К этой проблеме обращался в  своих работах 
В.В.  Архипов, ссылаясь на «критерий Б.Т.  Дюран-
ске», согласно которому презюмируется разумное 
осознание (или его долженствование) игроком того 
факта, что игровые действия могут иметь последствия 
в реальном мире. 

В.В.  Архипов отметил также, что обыкновенно 
игровая реальность подчиняется реальному право-

судию при наличии критерия азарта, то есть при ус-
ловии, что игра, из-за которой произошел спор, была 
азартной. Более того, он указал, что и судебная прак-
тика по ст.  1062 ГК  РФ, связанная с  играми и  пари, 
сводится к тому, что суд под игрой понимает именно 
игру азартную, хотя это и является ограничительным 
толкованием [20]. 

Таким образом, игровое пространство, если толь-
ко это не азартная игра, формально не регулируется 
законодательством Российской Федерации, и  то, что 
происходит там, с правовой точки зрения, там и оста-
ется. Тогда, конечно, сложно судить об общественной 
опасности  — формально такая категория возникает 
только для упомянутого выше игрового простран-
ства, где задействованы даже не сами игроки, а  их 
виртуальные образы и  большинство деяний влияет 
только на процессы внутри игры, но практически ни-
как  — на «внеигровые». Таким образом, практика 
европейских судов в России неприменима, хотя иму-
щественные интересы пострадавшего пользователя 
все равно могут быть затронуты.

Оставим пока тему правовых отношений в  ре-
альности и  обратимся к  игровой. Каждая игра име-
ет пользовательское соглашение, где перечислены 
ее правила, в  том числе возможные запреты опреде-
ленных действий, то есть противоправных с игровой 
точки зрения. Существуют игры, где воровство объ-
ектов приемлемо, но в  большинстве из них  — это 
против правил. Смоделируем ситуацию, где произо-
шло хищение объекта, купленного за реальную или 
виртуальную валюту. В  случае жалобы пострадавше-
го пользователя нарушитель правил будет обнаружен 
и, вероятно, отстранен от игры на определенный срок 
или бессрочно с  возможным возмещением игровых 
убытков — допустим, именно такие условия предла-
гают создатели игры. Итак, меры приняты, игрок на-
казан. Если объект был возвращен  — хорошо, тогда 
ущерб пострадавшего игрока останется только мо-
ральным. 

Но что делать, если объект представлял собой 
ресурс, который был потрачен и не может быть воз-
вращен? Конечно, лопустимо предположить, что его 
могут возместить создатели игры как ее правооблада-
тели, но такие действия нередко негативно отражают-
ся на внутриигровой экономике, и, чем больше таких 
случаев, тем выше вероятность дальнейшей уязвимо-
сти игровых процессов. В случае же, если ресурс ни-
как нельзя восполнить, игрок терпит и материальный 
ущерб. 

Если покупка была напрямую совершена за ре-
альную валюту, то ситуация проще, виртуальное 
имущество, пусть и «иное», будет имуществом, при-
обретенным за другое, реальное имущество, и  такая 



97

WORKS ON INTELLECTUAL PROPERT Y  V O L .  43 #4 2022

INTELLECTUAL PROPERT Y R IGHTS

привязка к реальным же отношениям будет более оче-
видной и понятной суду. Если же покупка была совер-
шена с помощью игровой валюты, фактически сконвер-
тированной из реальной (при покупке игровой валюты 
возможно так или иначе получить стоимость одной та-
кой единицы в реальной валюте, поэтому уместно про-
вести аналогию с конвертацией и курсом), то формаль-
но внутриигровые отношения таковыми и остаются. 

Здесь следует перейти к  ключевому вопросу  — 
потенциальной двойной ответственности. Конечно, 
возможно наступление двойной ответственности за 
противоправное деяние, тем более что основания для 
этого есть: с одной стороны, игрок нарушает прави-
ла игры, с  другой  — совершает уголовное престу-
пление, посягая на чужую собственность. Несмотря 
на то, что моделируемая ситуация все еще находится 
в плоскости «иного» имущества, само по себе право 
собственности так или иначе остается конституцион-
ным правом гражданина вне зависимости от того, где 
такая собственность находится, и,  безусловно, такое 
право должно обязательно защищаться законом. Од-
нако в  любом ли случае необходима двойная ответ-
ственность или следует действовать в зависимости от 
конкретной ситуации?

Первая ситуация — это ситуация, когда происхо-
дит возмещение убытков со стороны разработчиков 
или из ресурсов либо средств преступившего порядок 
игрока — вполне достаточное для внутриигровых от-
ношений. Кроме того, игрок-нарушитель, скорее всего, 
получит запрет на дальнейшее пользование игровым 
продуктом. С точки зрения игрового процесса запрет 
на игру  — серьезное наказание, вполне достаточное 
для внутриигровых отношений. Стоит ли повторно на-
казывать, если пострадавшая сторона удовлетворена? 
Именно так УК РФ подходит к возбуждению дел част-
ного обвинения. Во всех остальных случаях уголовное 
дело возбуждается в силу закона и вне завивисимости 
от удовлетворенности пострадавшего. Иными слова-
ми, речь в данном случае идет о соразмерности обще-
ственной опасности противоправного деяния и  воз-
можной ответственности за него. 

Кроме того, следует учитывать и  то, каким об-
разом было приобретено похищенное имущество: 
напрямую за реальные денежные средства или с кон-
вертацией в  игровые. Необходимо ли при полной 
внутриигровой компенсации вообще прибегать к ка-
ким-то иным мерам или обращаться к ним только при 
отсутствии таковой? Учитывать ли размеры убытков 
и  исходя из этого даже при наличии компенсации 
устанавливать какую-то дополнительную ответствен-
ность, кроме внутриигровой.

Помимо всего прочего необходимо, конечно, пом-
нить, как мы уже писали, что для российского зако-

нодательства понятия «виртуальное имущество» не 
существует в том смысле, что оно не признается иму-
ществом. Конечно, суд мог бы учесть то обстоятель-
ство, что украденный предмет был куплен за реальные 
деньги, то есть имущество реальное, и мы исходили из 
этой позиции при моделировании возможных ситуа-
ций. Однако фактически об ответственности и  речи 
идти не может — виртуальное имущество в Россий-
ской Федерации вещной собственностью не призна-
ется, понимание объектов в  игре как части произве-
дения довольно сложно технически при дальнейшей 
законодательной работе, поэтому пока оптимальное 
понимание происходящего в  виртуальном мире  — 
это так называемое иное имущество. Поэтому будем 
задавать дальнейшие вопросы, исходя из этой пози-
ции и  из того, что суд учитывает то обстоятельство, 
что в  игре задействованы вложения, первоначально 
сделанные из реального имущества. Это позволит 
хоть как-то соблюсти баланс интересов и пользовате-
лей, и разработчиков.

Однако нельзя не учитывать ситуацию, когда по-
страдавшая сторона не удовлетворена мерами вну-
триигровой ответственности. Здесь явно необходим 
некий законный механизм, который обеспечил бы эф-
фективную защиту интересов пострадавшего игрока. 
При этом необходимо учитывать баланс интересов 
всех сторон и тот факт, что все процессы протекают 
только в рамках игры и ее виртуального пространства. 
Вкладывая средства, игрок понимает, что полученное 
им взамен виртуальное имущество будет находиться 
только в  таком пространстве и  приносить ему ско-
рее моральное удовлетворение, чем какое-либо еще. 
Более того, вклад средств обычно осуществляется не 
в  целях дальнейшего извлечения прибыли, а  чтобы 
интересно проводить время в игре. Вот почему пред-
ставляется, что адекватной мерой наказания за похи-
щение виртуального имущества, приобретенного за 
реальные денежные средства, должен быть именно 
штраф. В  данном случае особенно важно, каким об-
разом приобреталось виртуальное имущество, какая 
были использованы денежные средства  — реальные 
или виртуальные, игровые.

Это, конечно, лишь теоретические рассуждения, 
и,  прежде чем разобрать конкретный практический 
пример, попробуем сделать некоторые промежуточ-
ные выводы.

Первый вопрос: учитывать или не учитывать воз-
можные компенсации и внутриигровые санкции при 
принятии решения о  необходимости установления 
ответственности на законодательном уровне?

Из этого вытекает второй вопрос: в каком случае 
достаточно только внутриигровых мер для наказа-
ния игрока-нарушителя и при каких обстоятельствах 
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к нему необходимо применять меры публично-право-
вой ответственности? 

К обоим этим вопросам уместно добавить и  во-
прос о природе денежных средств, за котрые приоб-
реталось виртуальное имущество. 

Наконец, третий вопрос: каково место компью-
терных игр без элемента азарта в  законодательстве 
в  целом? Конечно, такой вопрос напрямую не отно-
сится к теме ответственности, но именно он позволя-
ет определить, как именно квалифицировать деяния, 
квалифицировать ли их вообще и  какие обстоятель-
ства учитывать при решении. 

Ранее мы несколько раз упоминали, что если вос-
принимать объекты внутри игры как самостоятель-
ные объекты интеллектуальной собственности или 
часть такого произведения, как игра, то возникает 
ряд юридических проблем. Безусловно, мы учитываем 
подход к игровому имуществу как к «иному имуще-
ству», однако он в любом случае требует дальнейшей 
законодательной разработки. Это в том числе актуаль-
но в  связи с  признанием на территории Российской 
Федерации компьютерного спорта официальным ви-
дом спорта в 2016 году [21].

Перейдем к  практическим кейсам  — примерам 
описанных выше гипотетических ситуаций. В первом 
кейсе речь идет об уже упоминавшейся игре CS:GO. 
В рамках игры, как известно, существует возможность 
покупки скинов, причем за реальные денежные сред-
ства. Среди игрового сообщества на Западе популя-
рен сайт Opskins, где можно на добровольной основе 
обменяться скинами. Игроки отмечают, что в России 
этот сайт особой популярностью не пользуется, тем 
не менее иногда к нему обращаются. 

На упомянутом сайте нередко появляются злоу-
мышленники, которые предлагают игрокам обмены, 
но для демонстрации предлагаемого на обмен инвен-
таря присылают ссылки на чужие хранилища. Игрок 
по просьбе оферента выставляет непомерно высокую 
цену на свой предмет, чтобы его никто не купил, и та-
ким образом дает согласие на его отчуждение, после 
чего ему приходит ссылка для обмена, однако она пред-
лагается не сайтом, а ботом от имени сайта. При совер-
шении виртуального обмена игрок теряет виртуаль-
ную вещь, а  взамен не получает ничего. Разумеется, 
такое поведение противоречит правилам платформы. 

Также известны случаи, когда обмен все-таки про-
исходит: например, если готовятся предложения по 
обмену, где среди нескольких десятков дешевых ски-
нов (например, в  пределах 50  рублей) оказывается 
действительно дорогой  — несколько тысяч рублей. 
Игрок соглашается на такой обмен, не проверяя со-
ставленное предложение, и  таким образом передает 
ценный предмет, по сути, за бесценок. Сложно ска-

зать, противоречит ли это правилам платформы, ведь 
обмен был произведен добровольно, а  передача яв-
ляется следствием невнимательности, но в  игровом 
сообществе такие действия считаются обманом. Тут 
уместно указать и на социальные нормы этого сооб-
щества как один из регуляторов.

Другой кейс представит пример социальных санк-
ций. Речь идет об Albion Online. Там игрок, вступив 
в гильдию, через какое-то время похитил из ее храни-
лища предметы на 1  млрд игровой валюты и  вышел 
из гильдии, затем продолжив игру [22]. Конечно, 
игровая валюта — не реальная, а виртуальная, но так 
или иначе она была приобретена за вполне реальные 
деньги. Что же касается возможных последствий, то, 
безусловно, подобные действия протиправны с точки 
зрения игровых норм и, более того, порицаемы соци-
ально: крупные гильдии в дальнейшем отказали этому 
игроку в приеме в свои ряды, отклонив его заявки.

Такие кейсы указывают на необходимость деталь-
ной проработки законодательства в сфере компьютер-
ных игр и виртуальной собственности в связи с тем, 
что эти области на данный момент популярны и про-
должают набирать популярность. Инвестиции в  эти 
сферы становятся все более ощутимыми, тем более 
что они всегда касались реального имущества. Таким 
образом, несмотря на тесную связь таких процессов 
с игровым пространством и активностью там, так или 
иначе здесь всегда задействованы реальные имуще-
ственные отношения, что уже описано действующим 
законодательством: по сути, игрок, оплачивая объект 
в игре, производит те же действия, что и при покупке 
физической вещи в магазине или где-либо еще. 
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