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Introduction: the paper deals with the problem of the legal qualification of gaming property in online multiplayer
games. The purpose of the paper is to analyze existing approaches to the legal regulation of gaming property in
online multiplayer games and to develop proposals for their effective application. Methods: the research methodology
includes a comprehensive analysis of regulatory legal acts, judicial practice, scientific publications, and user
agreements related to the legal status of gaming property. The comparative law method, the method of analysis and
synthesis, the formal legal method, and the method of analogy are used to assess the applicability of various
statutory concepts to gaming property. The author examines the features of gaming property, which include in-
game items and currency that exist only in the context of the game. Various approaches to the legal regulation of
gaming property are analyzed, such as the real-legal concept, its recognition as intellectual property, the qualification
of acquisition as a type of service, and others. The possibilities of applying classical property law, consumer
protection legislation, and tax incentives to operations with gaming property are investigated. Conclusions: as a
result, the author suggests extending the provisions on the results of intellectual activity as part of a complex
object to unique gaming property and the provisions on rendering services and the legislation on consumer rights
to the rest of the gaming property.
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ПРОБЛЕМА ПРАВОВОЙ КВАЛИФИКАЦИИ ИГРОВОГО ИМУЩЕСТВА

Александр Александрович Громов
Российская государственная академия интеллектуальной собственности, г. Москва, Российская Федерация

Введение: статья посвящена проблеме правовой квалификации игрового имущества в многопользо-
вательских онлайн-играх. Целью статьи является анализ существующих подходов к правовому регулирова-
нию игрового имущества в многопользовательских онлайн-играх и разработка предложений по их эффек-
тивному применению. Методология исследования включает в себя комплексный анализ нормативно-право-
вых актов, судебной практики, научных публикаций и пользовательских соглашений, связанных с правовым
статусом игрового имущества. Использованы сравнительно-правовой метод, метод анализа и синтеза, фор-
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мально-юридический метод, а также метод аналогии для оценки применимости различных юридических
конструкций к игровому имуществу. Автор рассматривает особенности игрового имущества, которое вклю-
чает внутриигровые предметы и валюту, существующие только в контексте игры. Анализируются различные
подходы к правовому регулированию игрового имущества, такие как вещно-правовая концепция, признание
его интеллектуальной собственностью, квалификация приобретения как вида услуг и др. Исследуются воз-
можности применения классического права собственности, законодательства о защите прав потребителей и
налоговых льгот к операциям с игровым имуществом. Выводы: в результате автор предлагает распростра-
нение на уникальное игровое имущество положений о результатах интеллектуальной деятельности в составе
сложного объекта, а к остальному игровому имуществу – положений об оказании услуг и законодательства
о правах потребителя.

Ключевые слова: нематериальные объекты, непоименованные объекты гражданских прав, охрана
нематериальных объектов, правовой режим нематериальных объектов, игровое имущество.
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Введение

В последние годы индустрия многополь-
зовательских онлайн-игр стремительно разви-
вается, привлекая миллионы игроков по все-
му миру. Вместе с ростом популярности игр
увеличивается и значимость игрового имуще-
ства – внутриигровых предметов и валюты,
которые приобретают особую ценность для
игроков [2]. Однако правовая квалификация
этого явления остается спорной и вызывает
множество вопросов. В данной статье будут
рассмотрены основные подходы к правовому
регулированию игрового имущества, проана-
лизирована их применимость и даны предло-
жения по совершенствованию законодатель-
ства в этой области.

В рамках настоящей работы к игровому
имуществу автор относит внутриигровые пред-
меты в многопользовательских онлайн-играх,
которые можно обособить, индивидуализиро-
вать и которые могут представлять ценность
для игроков, а также игровую валюту.

При рассмотрении необходимо учиты-
вать, что игровое имущество существует
только как часть игры. Для осуществления
каких-либо действий с игровым имуществом
в любом случае необходимо осуществить
действия в игре.

Также важно помнить, что отношения,
связанные с игровым имуществом, всегда бу-
дут относительными, они всегда касаются
только издателя игры и игроков, то есть круг
лиц всегда определен. При этом отношения
всегда будут регулироваться пользовательским
соглашением, составленным издателем игры.

Основные подходы
к правовому регулированию

игрового имущества

С учетом сказанного можно перейти к
изложению и анализу основных подходов к пра-
вовому регулированию игрового имущества.

Е.Ю. Мартьянова кратко обозначила не-
сколько основных позиций по игровому иму-
ществу [5].

1) Вещно-правовая концепция, предлага-
ющая рассматривать игровое имущество как
вещи. Сторонники приводят аналогии между
распоряжением вещью собственником и рас-
поряжением игровым имуществом персона-
жем игры.

С такой точкой зрения сложно согласить-
ся, поскольку игрок, как субъект некого права
на игровое имущество, не способен осуществ-
лять правомочие владения. У него нет и не
может быть физического господства над не-
материальным объектом. Возможности пер-
сонажа по распоряжению игровым имуще-
ством ограничены издателем игры (если фун-
кционал игры не позволяет, то и распоряже-
ние невозможно). Причем физического господ-
ства над игровым имуществом у издателя
игры нет, поэтому можно утверждать, что в
этом отношении игрок полностью равен с из-
дателем игры, поскольку объект остается
нематериальным и для последнего. При этом
возникает странная с точки зрения распреде-
ления прав ситуация, когда у издателя игры
есть фактические права по управлению и из-
менению игрового имущества без участия
игрока, тогда как классическая триада пра-
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вомочий собственника не может предусмот-
реть такого случая.

На основании изложенного можно сде-
лать вывод о невозможности применения
классического права собственности к игрово-
му имуществу.

2) Распространение на игровое имуще-
ство действия норм, регулирующих интеллек-
туальную собственность. Такая точка зре-
ния не лишена основания, поскольку игровое
имущество, как было отмечено выше, не
имеет физической формы и существует толь-
ко в рамках игры. Игра в соответствии с по-
ложениями ГК РФ охраняется как програм-
ма для ЭВМ, таким образом игровое иму-
щество – это часть охраняемого результата
интеллектуальной деятельности – програм-
мы для ЭВМ.

Признание игрового имущества объек-
том интеллектуальной собственности имеет
под собой следующее основание в законода-
тельстве: в соответствии со ст. 1261 ГК РФ
программой для ЭВМ является «представлен-
ная в объективной форме совокупность дан-
ных и команд, предназначенных для функцио-
нирования ЭВМ и других компьютерных уст-
ройств в целях получения определенного ре-
зультата, включая подготовительные матери-
алы, полученные в ходе разработки програм-
мы для ЭВМ, и порождаемые ею аудиовизу-
альные отображения». Однако следует за-
даться вопросом, являются ли игровые пред-
меты всего лишь порождаемыми аудиовизу-
альными отображениями? Вероятно, нет, по-
скольку наибольшую ценность обычно име-
ют предметы, «выпускаемые» в небольшом
количестве, с уникальным дизайном, создан-
ные трудом дизайнеров (например, внешний
облик персонажа или игрового предмета).
Также такой подход не может быть применен
к игровой валюте, как к имуществу, по родо-
вому признаку. Таким образом, оформление
отношений между игроком и издателем игры
как лицензионного соглашения представляет-
ся некорректным ввиду несоответствия со-
держанию отношений. Отнесение игрового
имущества к результатам интеллектуальной
деятельности, включенным в состав сложно-
го объекта в соответствии со ст. 1240 ГК РФ,
представляется соответствующим действи-
тельности в случае, когда речь идет об уни-

кальных игровых предметах, указанных выше,
но не может быть справедливым для иного
игрового имущества, например, для игровой
валюты или игрового имущества, обладающе-
го ценностью исключительно в связи с соб-
ственными игровыми характеристиками, не
связанными с внешним видом (поскольку в
таком случае нет усилий дизайнера или иного
физического лица, которого можно было бы
признать автором).

Более последовательной представляет-
ся квалификация указанных отношений в ка-
честве отношений по оказанию и потребле-
нию услуги, как, например, при просмотре ки-
нофильма. Как отмечает М.А. Рожкова, ко-
нечная цель игрока обычно потребительская,
предполагающая получение удовольствия от
самой игры [10]. Правомочия на приобретае-
мый объект игрока с высокой долей вероят-
ности не интересуют.

3) Квалификация приобретения игрового
имущества как одного из видов услуг, в ос-
новном информационных. Позиция строится
на предположении о том, что целью приобре-
тения игрового имущества является улучше-
ние пользовательского от игры и вне рамок
игры не существует [1].

Следуя такой трактовке, издатель (ис-
полнитель) игры вступает в договорные от-
ношения с игроком (заказчиком). Предметом
будет доступ к функционалу игры. Дополни-
тельно в договоре регулируются права заказ-
чика в отношении игрового имущества. Пос-
леднее, как минимум, вносит в договор об
оказании услуг положения лицензионного до-
говора. Описанная ситуация теоретически
должна подпадать под регулирование закона
«О защите прав потребителей» [3].

Такие идеи находят отражение в докт-
рине, в частности в работах Е.А. Остани-
ной [7], М.А. Рожковой [10] и др., однако суды
придерживаются другой точки зрения. Так,
известна история рассмотрения в суде иско-
вого заявления игрока онлайн-игры, потребо-
вавшего взыскания с издателя одного милли-
она рублей и снятия ограничений со своего
аккаунта. Истец обосновывал свои требова-
ния положениями закона «О защите прав по-
требителей». Суд с позицией истца не согла-
сился, сославшись на невозможность приме-
нения положения указанного закона к отноше-
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ниям игроков и издателя игры. Такая логика
поддерживается в некоторых других решени-
ях судов [9].

В споре издателя игры с Федеральной
налоговой службой суд пришел к выводу, что
предоставление дополнительного контента
является услугой [6]. При этом необходимо
отметить, что этот вопрос для суда не был
второстепенным в рамках решения вопроса о
правомерности применения налоговой льготы.
Однозначного вывода о возможности регули-
рования отношений между игроком и издате-
лем игры положениями закона «О защите прав
потребителей» суд не сделал.

С учетом изложенных позиций судов
сложно рассчитывать на реализацию регули-
рования отношений игроков и издателей, в том
числе отношений, связанных с игровым иму-
ществом положениями законодательства о
защите прав потребителей.

4) Также есть точка зрения, в соответ-
ствии с которой компьютерные игры (в том
числе игровое имущество) следует регулиро-
вать как игры и пари. Основанием такой по-
зиции является присутствие в компьютерных
играх элемента выигрыша, наступающего в
зависимости от действий пользователя.

Применение п. 1 ст. 1062 ГК РФ к рас-
сматриваемым отношениям фактически ли-
шает юридической силы все сделки с игро-
вым имуществом, что представляется по
меньшей мере нецелесообразным. Оборот
сделок с таким имуществом постоянно рас-
тет, что подтверждается данными о динами-
ке доходов на глобальном игровом рынке,
1970–2020 гг., поэтому игнорировать этот факт
долго не получится [8].

5) Игровое имущество можно прямо
включить в ст. 128 ГК РФ в числе «иного иму-
щества». Универсальный способ, предполага-
ющий разработку отдельного, особенного пра-
вового режима для любого объекта, прямо
еще не предусмотренного законодательством.

С инициативой по включению игрового
имущества в ст. 128 ГК РФ сложно согласить-
ся, поскольку таким образом можно всего
лишь увеличить казуистичность изложения
статьи, не предложив решения для других не-
материальных объектов прав, не относящих-
ся к интеллектуальной собственности. Необ-
ходимость системного регулирования таких

объектов рассматривалась в другой работе
автора [4].

Заключение

По итогу рассмотрения приведенных
выше правовых позиций по игровому имуще-
ству автор склоняется к тому, что единый пра-
вовой режим для игрового имущества вооб-
ще сформировать невозможно. Однако мож-
но выделить две категории игрового имуще-
ства и рассматривать правовые режимы ука-
занных категорий раздельно. Представляет-
ся наиболее целесообразным для целей пра-
вового регулирования выделить уникальное
игровое имущество и иное, например, игровую
валюту по остаточному принципу.

На уникальное игровое имущество автор
предлагает распространить положения о ре-
зультатах интеллектуальной деятельности в
составе сложного объекта (ст. 1240 ГК РФ),
а к остальному игровому имуществу – поло-
жения об оказании услуг и соответственно за-
конодательство о правах потребителя.
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