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Виртуальное игровое имущество – нематериальный вид объекта, имеющее свое вы-
ражение в рамках виртуального пространства и обладающий экономической ценностью,
вовлекаемый гражданами в гражданский оборот, в силу чего, требующий государствен-
ного урегулирования.

Государственное регулирование «новых явлений», связанных с развитием технологи-
ческого уровня, может производиться посредством разработки особого режима регулиро-
вания, отказа от регулирования, реализации концепции «магический круг» [1; 6, с.10].

Опираясь на мировую практику, юридическая сущность виртуального игрового иму-
щества может быть определена через концепцию натуральных обязательств, вещно-право-
вой подход, посредством применения модели договора оказания услуг и через институты
интеллектуальных прав.

Концепция натуральных обязательств, применяемая в рамках отечественных реалий
[4,8], не отвечает возникшей потребности включения игрового имущества в оборот. Вызы-
вает сомнения подход, согласно которому компьютерные игры, направленные на получе-
ние удовлетворения от процесса их прохождения, приравниваются к основанному на риске
соглашению о выигрыше.

Реализуемый в Китае [5,9], Тайване [7], Южной Корее [10], Австралии [2, с. 390] и
опирающийся на трудовую теорию Джона Локка [3, с. 278, 290] вещно-правовой подход
к определению юридической сути виртуального игрового имущества может быть воспри-
нят нашим законодателем при закреплении изъятий из концепции абсолютности вещного
права. Так, например, предлагается отказаться от обязанности разработчика сохранять
доступ пользователей к виртуальному имуществу при принятии им решения о прекраще-
нии функционирования виртуальной игры.

Определение взаимоотношений разработчика и пользователей через институт оказа-
ния услуг, реализуемое некоторыми судами (например, Апелляционное определение Ле-
нинского районного суда г. Кемерово от 26.04.2013 по делу № 11-59/2013) и закрепленное
в Законе о защите прав потребителей Великобритании [11, п.4, ст. 33] не позволяет опреде-
лить юридическую причину, по которой дополнительный функционал игры может быть
приобретен одновременно бесплатно (за игровую валюту) и за денежные средства. Также,
реализация данной концепции в России требует внесения корректировок в ФЗ «О защите
прав потребителей» от 07.02.1992 № 2300-1.

Допустима квалификация видеоигры как программы для ЭВМ или как сложного объ-
екта авторского права, а следовательно взаимодействие разработчиков и пользователей
допустимо оформлять лицензионным соглашением. При этом, отмечается кабальность
таких соглашений, предусматривающих автоматический отказ пользователей от исклю-
чительных прав на созданные ими в игре объекты интеллектуальной собственности без
вознаграждения, особые правила разрешения разногласий, условия ограничения доступа
к игре, недопустимость отчуждения игрового имущества, что не отвечает потребностям
оборота.

1



Конференция «Ломоносов-2024»

В целях создания наиболее оптимального регулирования правоотношений, связанных
с виртуальным игровым имуществом, разумным представляется выработка особого под-
хода, задействующего элементы институтов оказания услуг, вещного права и интеллекту-
альной собственности.

Необходимо законодательно определить статус виртуального игрового имущества по-
средством включения его в категорию «иное имущество» в рамках статьи 128 ГК РФ, а
также закрепить за новым объектом особый статус вещи с рядом изъятий.

В целях обеспечения прав пользователей и защиты их как слабой стороны следует
закрепить императивную норму о разрешении споров относительно виртуального игрового
имущества по месту жительства пользователя.
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