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АННОТАЦИЯ. В статье предпринята попытка 
проанализировать правовую природу виртуально-
го игрового имущества с учетом его неопределенной 
правовой природы. Выделены характеристики вир-
туального игрового имущества как цифрового акти-
ва, имеющего экономический эквивалент, однако при 
этом представляющим собой «иллюзию имущества». 
Сделан вывод о необходимости преодоления терми-
нологического вакуума в определении виртуального 
имущества. Возможность осуществления правовой за-
щиты  интересов пользователей игры как владельцев 
виртуального игрового имущества могла бы помочь 
с разрешением многочисленных конфликтных ситуа-
ций, возникающих из-за неоднозначности содержания 
пользовательских/лицензионных соглашений, а также 
преодолеть «юридический иммунитет», которым сей-
час в большей или меньшей степени пользуются пра-
вообладатели игровых платформ.
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LEGAL STATUS OF VIRTUAL GAME PROPERTY 
IN THE CONTEXT OF CIVIL LEGAL REGULATION

ABSTRACT. The article attempts to analyse the legal 
nature of virtual game property, taking into account its 
legal uncertainty. The characteristics of the virtual gaming 
property as a digital asset having an economic equivalent, 
but at the same time representing an ‘illusion of property’ are 
determined. It is concluded that it is necessary to overcome 
the terminological vacuum in the definition of the virtual 
property. The possibility of legal protection of the interests 
of game users as the owners of the virtual game property 
could help with the resolution of numerous conflict situations 
arising from the ambiguity of the content of user / license 
agreements, as well as overcome the ‘legal immunity’ that 
game platforms rights holders now enjoy to a greater or lesser 
extent.
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Введение. XXI век ознаменовался стреми-
тельным развитием, распространением 
и внедрением цифровых технологий в 

экономические процессы, происходящие в об-
ществе. При этом виртуальное пространство 
приобретает все более конкретную форму, на-
полняется цифровыми активами, которые ста-
новятся предметом договорных отношений 
в киберпространстве. И речь идет не только 
об имеющих сегодня закрепленный граждан-
ско-правовой статус цифровых правах, а о 
находящихся в «слепой зоне» правового ре-
гулирования виртуальном имуществе, NFT 
(невзаимозаменяемых токенах), трехмерных 
цифровых объектах, цифровых двойниках, 
цифровых копиях реальных субъектов право-
отношений и т. д. 

Ежедневно игроки в многопользовательских 
онлайн-играх (MMORPG), осуществляя само-
стоятельные действия, но от лица своих «вир-
туальных личностей», именуемых персонажа-
ми или аватарами, порождают определенные 
последствия, которые могут иметь и реальный 
характер, начиная от приобретения предметов 
игры, таких как «скины», «карты», «значки» и 
т. д., имеющих ценность, выражаемую в фи-
атных деньгах, «или же каких-либо действий, 
которые посягают на реальные охраняемые за-
коном ценности – честь, достоинство или дело-
вую репутацию, что требует применения норм 
реального права» [4, с. 59]. Вступая в сделку 
купли-продажи реальных товаров, например 
продуктов питания, автомобиля, недвижимого 
имущества, мы вправе полагать, что приобре-
таем и право собственности на это имущество, 
вправе воспользоваться различными способа-
ми защиты наших прав и законных интересов. 
Совсем иначе обстоит дело при приобретении 
за фиатные деньги объектов, которые можно 
отнести к виртуальному имуществу, например 
покупка Штык-Ножа М9 в игре Counter-Strike.

Отрицать инвестиционную привлекатель-
ность таких объектов бессмысленно. Соглас-
но оценкам PwC, по итогам 2021 года россий-
ская игровая индустрия выросла на 7,7 %, до 
158  млрд руб. (около $2  млрд). Объем миро-
вого игрового рынка составил 11,2  трлн руб. 
($148  млрд), показав рост на 8 %. По прогно-
зам аналитиков, отечественная индустрия про-
должит расти на 5 % в год, достигнув в 2025 
году 186,5 млрд руб. (мировой рынок составит 

13,6 трлн руб.). В 2022 году объем рынка вирту-
альных внутриигровых предметов оценивает-
ся в $4 млрд, российского – в $450 млн [6]. Со-
гласно исследованию, проведенному командой 
Киберспорт, примерно треть опрошенных ими 
пользователей игр «донатит» в любимых играх 
до 1000 рублей в месяц [8]. На фоне этих цифр 
в ноябре 2022 года появилась информация об 
инициативе Роскомнадзора законодательного 
закрепления определения правового статуса 
внутриигровых предметов [7].

Обзор литературы. В настоящее время в 
научной среде отсутствует единообразный 
подход в теоретическом осмыслении статуса 
виртуального имущества в существующей си-
стеме объектов гражданско-правового регули-
рования, да и само определение «виртуальной 
собственности» является весьма дискуссион-
ным. А. И. Савельев, проанализировав сложив-
шиеся подходы к определению виртуального 
имущества, выделил три варианта: принцип 
невмешательства со стороны государства; 
принцип аналогии и распространения на вир-
туальные объекты нормы о вещах и праве соб-
ственности; квалификация в контексте суще-
ствующих лицензионных и иных соглашений 
между пользователем и оператором виртуаль-
ного пространства (правообладателем) [16]. 
Как подчеркивает Д. С. Четвергов, к определе-
нию правовой природы виртуального имуще-
ства в юридической литературе сложилось два 
подхода: абсолютно-правовой, согласно кото-
рому виртуальное имущество представляет 
собой объект права собственности или иных 
абсолютных прав, и относительно-правовой 
подход, предполагающий разрешение пробле-
мы виртуального имущества в плоскости обя-
зательственных прав [23, с. 35]. Б. А. Борисов 
указывает на невозможность отнесения вир-
туального объекта к категории собственности 
в рамках российского законодательства, по-
скольку отсутствует главный признак вещно-
правовых отношений – их материальность [5, 
с. 89]. По мнению Ж. Ю. Юзефович и В. Е. Хазо-
вой, «виртуальное имущество – это цифровой 
актив, стоимость которого носит формальный 
характер, поскольку лишь дублирует реальную 
стоимость» [24]. Легальной дефиниции поня-
тия виртуального имущества в российском за-
конодательстве на настоящий момент нет, что 
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влечет за собой неоднородность правоприме-
нительной практики, необходимость заполне-
ния пробелов в правовом регулировании по-
средством аналогии права и аналогии закона. 

Виртуальное игровое имущество является 
одним из видов достаточно обширного переч-
ня объектов, попадающих под определение 
виртуального или цифрового имущества. По 
мнению, Ж. Ю. Юзефович и В. Е. Хазовой, 
систему объектов виртуального имущества 
можно классифицировать на две подгруппы, 
в основание классификации положив катего-
рию «реальности» их существования. К первой 
подгруппе относятся «реальные товары, кото-
рые приобретаются онлайн» (например базы 
данных, программное обеспечение, доменные 
имена, электронные книги и т. д.). Вторая груп-
па включает объекты, попадающие под опре-
деление цифровых активов, «существующих 
исключительно в электронной форме в отрыве 
от материального мира» (в частности, все виды 
токенов; цифровая валюта, аккаунт и т. д.) [24]. 
Следует согласиться с точкой зрения Л. В. Сан-
никова, Ю. С. Харитонова, что специфика таких 
виртуальных активов и «их отличие от тради-
ционных объектов, которые могут существо-
вать как в аналоговой форме, так и в цифровой 
(электронной), заключается в том, что они не 
только нематериальны по своей природе, но и 
не нуждаются в материализации в реальном 
мире для их функционирования» [21].

Результаты исследования. Думается, что 
в правовом регулировании нуждаются толь-
ко те объекты виртуального игрового имуще-
ства в MMORPG, которые прямо или опосре-
дованно связаны с урегулированными ГК РФ 
объектами гражданского права, в частности с 
деньгами (как наличными, так и безналичны-
ми) или вещами. В таком случае отношения 
выходят за пределы виртуального простран-
ства, за пределы разработанного культуроло-
гами, но получившего интерпретацию в юри-
спруденции «Магического круга»[19]. Суть его 
«заключается в том, что пространство игры 
отделено от реального пространства неким 
магическим кругом, действия внутри и вне ко-
торого не должны зависеть друг от друга» [3,  
с. 70], т. е. к отношениям внутри круга не долж-
ны применяться нормы права. Несомненно, 
если предмет виртуального пространства соз-

дан, используется и переходит от одного игро-
ка к другому только в рамках игрового про-
цесса, так сказать «не выходя за рамки игры», 
то и регулирование отношений, возникающих 
по поводу этих объектов, не нуждается в ре-
альных правовых нормах, достаточно поль-
зовательских/лицензионных соглашений, за-
ключаемых между правообладателем игры и 
ее пользователем.

В связи с отсутствием понятия «виртуаль-
ное имущество» и для более полного понима-
ния его концепции стоит выделить следующие 
характеристики виртуального игрового иму-
щества как цифрового актива, имеющего эко-
номический эквивалент, однако при этом пред-
ставляющего собой «иллюзию имущества»:

1.  Нематериальность и обособленность от 
материального носителя. «Игровые объекты 
существуют, имеют ценность и могут быть ис-
пользованы только в определенном виртуаль-
ном мире – конкретной онлайн-игре» [21]. 

2.  Неразрывная связь с объектами, посред-
ством и только при использовании которых 
осуществляется доступ к такому имуществу 
(например компьютер, смартфон, электронный 
планшет и т. д.).

3.  Относительная индивидуальная опреде-
ленность, выраженная в качестве уникально-
го цифрового кода, с одновременной возмож-
ностью тиражирования актива в достаточно 
большом количестве экземпляров. Например, 
так называемый «элитный премиум танк» из 
игры Wоrld of tanks, который сегодня есть в 
единичных экземплярах, завтра может быть 
«размножен» в невероятных количествах.

4. Сочетание «вещных» признаков объекта 
как имущества игрока с признаками объектов 
интеллектуальной собственности. «Вещные 
признаки» виртуального игрового имущества 
проявляются в том, что «виртуальные игровые 
предметы аналогичны предметам реального 
мира и предусматривают господство над ними 
персонажа (аватара); персонаж осуществляет 
те же правомочия в отношении виртуальных 
предметов, что и реальный владелец аналогич-
ных реальных предметов; игровые предметы 
имеют реальную ценность для пользователя, а 
нередко и реальную рыночную стоимость» [13]. 
Внутриигровой объект является, безусловно, 
результатом интеллектуальной деятельности и 
может охраняться Гражданским кодексом РФ в 
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составе программы для ЭВМ и/или составного 
произведения. При этом «некоторые компью-
терные игры и виртуальные миры предостав-
ляют пользователям широкие возможности 
для реализации творческих способностей, в 
том числе при создании персонажа и внутрен-
них объектов игровых миров. Наличие твор-
ческого элемента позволяет отнести созданное 
игроками игровое имущество к объектам ав-
торского права» [22]. То есть можно говорить 
о вероятности возникновения конфликта ин-
тересов в сфере права интеллектуальной соб-
ственности правообладателя игры и игрока как 
создателя внутриигрового имущества. 

Если рассматривать виртуальное игровое 
имущество как самостоятельный цифровой ак-
тив, возможно ли применить правомочия соб-
ственника к такому объекту? Как установлено 
в ч. 1 ст. 209 Гражданского кодекса Российской 
Федерации, собственнику принадлежат права 
владения, пользования и распоряжения сво-
им имуществом. Конечно, у игроков нет права 
собственности на виртуальное внутриигровое 
имущество в силу его нематериального харак-
тера, а в соответствии с нормами первой части 
ГК РФ объектами права собственности могут 
выступать, как правило, только вещи, имею-
щие материальное воплощение. Однако мно-
гие термины, характерные для правомочий 
собственника, в виртуальном пространстве 
все-таки используются. Так, например, «вла-
деет» и «пользуется» таким объектом не само 
физическое лицо (трудно представить юриди-
ческое лицо в качестве пользователя игры)  – 
игрок, а его аккаунт и/или виртуальный персо-
наж – аватар, хоть и под управлением игрока. 
При этом содержание и вообще наделение 
полномочиями «владения» и «пользования» 
полностью подконтрольно правообладателю 
игры. Правомочие «распоряжения» вроде бы 
как осуществляет сам пользователь, «распоря-
жаясь» внутриигровыми объектами по своему 
усмотрению, вступая в сделки купли-продажи, 
обмена, дарения и т. д., осуществление которых 
возможно только в цифровой среде. Эти сдел-
ки следует отличать от электронной формы 
традиционного договора купли-продажи. Од-
нако игрок не получает полной возможности 
определения юридической судьбы накоплен-
ного внутриигрового имущества, хотя бы в 
силу того, что доступ к нему пропадет с завер-

шением поддержки игры ее правообладателем, 
или как, например, это случилось в 2022 году в 
связи с введением санкций крупными игровы-
ми производителями в отношении российских 
геймеров [18]. Таким образом, можно сказать, 
что в отношении виртуального игрового иму-
щества как иллюзии имущества у пользователя 
игры возникает иллюзия права собственности 
или же право квазисобственности.

В силу того, что правовой статус виртуаль-
ного игрового имущества не урегулирован 
специальным законодательством, вызывает 
вопросы определение правомочий владельца 
такого имущества, а также обеспечения защи-
ты прав «виртуального собственника» в такой 
системе, включая невозможность применения 
вещно-правовых способов защиты. Как под-
черкивает В. А. Хилюта, «фактически в случае 
противоправного завладения (приобретения) 
виртуальным имуществом можно вести речь о 
его истребовании лишь путем лишения досту-
па такого неуправомоченного лица к имуще-
ству и возврата доступа законному обладателю 
посредством изменения кода в компьютерной 
программе или изменения формальной легити-
мации» [20, с. 41].

Отсутствие правовой определенности от-
носительно статуса виртуального игрового 
имущества несет в себе ряд угроз правового 
и экономического характера, в частности воз-
можности реализации преступных схем по ле-
гализации (отмыванию) денежных средств, по-
лученных преступным путем или выводу денег 
за рубеж. 

Сложившаяся судебная практика свиде-
тельствует, что существует потребность в раз-
решении споров из причинения вреда как от-
дельным игрокам, так и правообладателям игр.  
В большинстве судебных споров по данной 
категории дел суды применяют нормы статьи 
1062 Гражданского кодекса Российской Феде-
рации, т. е. отношения между участниками и 
организаторами многопользовательских ком-
пьютерных игр не подлежат судебной защите, 
поскольку относятся исключительно к игро-
вому процессу, что приводит к отказу в про-
ведении дальнейших судебных разбирательств 
[2, с. 12]. Однако существует и другой подход, 
согласно которому суд признал онлайн-игру 
программой для ЭВМ (интерактивного типа) 
и указал, что ввиду отсутствия условия о вы-
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игрыше она не является азартной игрой, по-
зволив пользователю игры воспользоваться за-
щитой своих прав как потребителя [1]. Кроме 
того, в материалах судебной практики можно 
встретить позицию, согласно которой «отноше-
ния, возникающие между оператором игры и 
пользователем в рамках предоставления игроку 
расширенных игровых возможностей, фактиче-
ски являются оказанием услуг по организации 
игрового процесса и регулируются нормами ГК 
РФ о договоре возмездного оказания услуг» [11].

Фактически регулирование сделок в дан-
ной сфере осуществляется правообладателем 
виртуального игрового пространства посред-
ством создания пользовательских/лицензион-
ных договоров (соглашений) и специальных 
правил, в том числе соглашений о конфиден-
циальности, которые практически никогда не 
читает пользователь. При этом правооблада-
тель превращается в обладателя монопольного 
права установления правил поведения в вир-
туальном пространстве игры, в единоличного 
представителя виртуальной власти, который 
самостоятельно устанавливает и исполняет 
обязательные для пользователя игры правила. 
Фактически пользователь, приобретая вирту-
альное игровое имущество за реальные деньги, 
оказывается не защищен перед волей право-
обладателя игры установить любые правила, 
в том числе и те, которые в реальном мире 
относятся к противоправным. В частности,  
М. А. Рожкова приводит в пример «правила 
игры Ultima online, допускающие возможность 
кражи одним персонажем “вещей” другого пер-
сонажа» [15]. А в исследовании, проведенном 
Научно-техническим центром ФГУП «ГРЧЦ» 
совместно с В. В. Архиповым, на примере Ус-
ловий обслуживания PlayStation Network по-
казано, что хотя онлайн-платформой и берется 
в расчет национальное законодательство, «в 
тексте пользовательского соглашения прямо 
указано, что если определенная область право-
отношений не урегулирована, правила онлайн-
платформы в ряде случаев могут применяться 
без учета принципов права государства» [9].

Применить к сделке купли-продажи вир-
туального игрового имущества нормы граж-
данского законодательства на сегодняшний 
день невозможно. Даже в случае приобретения 
виртуального игрового имущества, такого как 
модификация оружия «Легенда о драконе» в 

игре Counter Strike: Global Offensive за 3 444 470 
рублей, к которому можно не получить доступ 
в связи с объявленным «VAC-баном» (блоки-
ровка при обнаружении подозрительной ак-
тивности на компьютере игрока), применить 
правила признания сделки недействительной 
не представляется возможным. Кроме того, 
контрагенты такой сделки скрываются под 
вымышленными именами, а значит, и приме-
нить правила определения сделкоспособности 
участников правоотношения, в случае заклю-
чения сделки несовершеннолетними или лица-
ми, ограниченными судом в дееспособности, 
невозможно. 

Особую опасность для пользователя игры 
представляют сделки, возникающие в кон-
тексте приобретения имущества лутбоксов 
(lootboxes – «ящики с добычей») игровой отрас-
ли как возмездно, так и безвозмездно, откры-
вая которые пользователь игры получает вы-
павший случайным образом игровой предмет 
(ресурсы, оружие, персонажа и т. д.), позволяю-
щий в некоторых случаях получить преимуще-
ство в игре (Такая игровая модель получила на-
звание Pay-to-Win («Плати, чтобы выиграть»).) 
Лутбоксы по сути представляют виртуальное 
казино и воспринимаются многими правопо-
рядками как азартные игры. Следует отметить, 
что на данный момент некоторые страны при-
няли нормативные акты, либо запрещающие 
лутбоксы на территории страны, либо требу-
ющие специальной маркировки об азартных 
играх, в первую очередь защищая интересы не-
совершеннолетних. В принципе, соглашение о 
выигрыше, заключенное между пользователем 
игры и правообладателем игровой платформы, 
по правилам, установленным как раз таки пра-
вообладателем, а также внесение реальных де-
нежных средств за такие лутбоксы, позволяют 
рассмотреть вопрос о возможном нарушении 
требований Федерального закона от 29.12.2006 
№ 244-ФЗ «О государственном регулировании 
деятельности по организации и проведению 
азартных игр и о внесении изменений в неко-
торые законодательные акты Российской Феде-
рации».

Заключительная часть. Таким образом, се-
годня правовой статус виртуального игрового 
имущества в России законодательно не урегу-
лирован, что создает много вопросов относи-
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тельно их правовой природы. Нельзя не согла-
ситься с М. А. Рожковой, что «серьезнейшей 
проблемой отечественной доктрины является 
то, что в системе абсолютных прав по сути чет-
ко признается только две разновидности иму-
щественных прав: право собственности исклю-
чительно на материальные предметы (вещи) и 
интеллектуальные права на прямо указанные 
в законе нематериальные объекты. Таким об-
разом, практически вне рамок доктринальных 
изысканий остаются имущественные права на 
новые объекты, которые не являются вещами и 
не относятся к интеллектуальной собственно-
сти» [14]. При этом российское законодатель-
ство не содержит и запрета на оборот вирту-
ального игрового имущества.

Преодоление терминологического вакуума 
в определении виртуального имущества, воз-
можность осуществления правовой защиты 
интересов пользователей игры как владельцев 
виртуального игрового имущества могла бы 
помочь с разрешением многочисленных кон-
фликтных ситуаций, возникающих из-за не-
однозначности содержания пользовательских/
лицензионных соглашений, а также преодо-
леть «юридический иммунитет» [9], которым 
сейчас в большей или меньшей степени поль-
зуются правообладатели игровых платформ, 
от требований игроков в той части, в которой 
это касается содержания игрового процесса. 
И если законодатель не может признать право 
собственности на виртуальное игровое иму-
щество, то следует уделить внимание законода-
тельному закреплению условий пользователь-
ского/лицензионного соглашения с позиции 
соблюдения прав пользователя как потреби-
теля. На сегодняшний день в законодательстве 
Российской Федерации отсутствует норма, со-
держащая требования идентификации лично-
сти при приобретении виртуального игрового 
имущества, однако ее появление, несомненно, 
будет способствовать защите прав субъектов 
правоотношения. 

В завершение статьи следует отметить, что 
«в настоящее время идет смена парадигм, и об-
щество стоит на пороге массового внедрения 
новой формы социальных коммуникаций, ко-
торые будут характеризоваться, совмещением 
объективной и виртуальной реальности» [17]. 
Такая форма получила название виртуальной 
вселенной как постоянно существующего вир-

туального пространства, схожего по возмож-
ностям коммуницирования с реальным. 

Объекты виртуального (цифрового) иму-
щества, в частности криптоактивы и предме-
ты виртуальных вселенных, которые можно 
отнести к игровому имуществу, становится 
возможным приобрести посредством получе-
ния невзаимозаменяемых криптографических 
токенов (NFT (non-fungible token)), которые 
можно назвать цифровым сертификатом соб-
ственности. При этом NFT уникален и, сле-
довательно, не подлежит замене или обмену, 
имеет свою стоимость и представляет собой 
конкретный, уникальный (в случае виртуаль-
ной вселенной) цифровой объект, информация 
о владельце которого, транзакциях и покупа-
телях хранится в цепочке блоков – блокчейне, 
обычно блокчейне Ethereum.

Именно NFT, как элемент цифрового рее-
стра, как некий цифровой сертификат, под-
тверждает права на конкретный цифровой ак-
тив, что существенно изменит существующие 
подходы к возможности закрепления правово-
го статуса виртуального игрового имущества. 
Как минимум благодаря тому, что NFT пред-
полагает отсутствие возможности монополи-
стического контроля разработчика/правооб-
ладателя игрового пространства за цифровым 
активом. По сути своим существованием NFT 
создали полностью децентрализованную и до-
ступную систему для владения виртуальной 
собственностью, а также возможностью рас-
поряжения владельцем этим правом. Однако в 
настоящее время невзаимозаменяемые токены 
в Российской Федерации находятся вне право-
вого поля. «Опережающее правотворчество в 
настоящее время в национальном праве не ре-
ализовано, а между тем, обозримые горизонты 
технологического развития уже сегодня фор-
мулируют крайне сложные доктринальные во-
просы правового развития» [10, с. 33].
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