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ПГУ (2. Новолопоцк) 

КОМПЬЮТЕРНЫЙ ПЕРСОНАЖ: ВОПРОСЫ ПРАВОВОГО СТАТУСА 

В условиях интенсивного развития экономических отношений в сети Интер­

нет возникают новые понятия, идентифицирующие информационные ресурсы, 

которые нуждаются в правовой характеристике и оценке с точки зрения их со­

ответствия традиционным представлениям об объектах гражданских прав. 

На новостном портале TUT.BY была опубликована новость о том, что россий­

ский хакер «угнал» у жителя Пружан танк ИС-8 в игре World ofТanks за 1,2 мил­

лиона белорусских рублей. Пружанским районным отделом Следственного 

комитета РБ было возбуждено уголовное дело по ч . 2 ст. 349 УК РБ [1 ]. Следует 
отметить, что это не единичный случай в республике. К тому же виртуальные 

аккаунты и компьютерные персонажи могут иметь реальную стоимость в де­

нежном эквиваленте. Например, при быстром сканировании Интернет-ресур­

сов можно обнаружить огромное количество аккаунтов World ofТanks по цене 
от 100 тысяч рублей до 2500 долларов [2]. 

При всем том, что данная новость носит информационный характер и не 

содержит юридических обстоятельств дела, она, тем не менее, наталкивает на 

мысль о необходимости быть готовым дать правовую оценку свершившемуся 
в контексте рассматриваемой темы . 

В связи с вышеизложенными обстоятельствами интересным представля­

ется вопрос правового статуса персонажа компьютерных игр и его идентифи­

кация в системе объектов гражданского права . Невозможность обнаружить 

компьютерных персонажей в овеществленной форме, а также ограничен­

ность применения принципа владения и распоряжения по отношению к дан­

ным объектам, вызывают дискуссии в современной науке о том, являются ли 

данные объекты вещью с точки зрения обязательственного права. В настоя­

щее время можно выделить несколько основополагающих подходов к опре­

делению природы компьютерных персонажей . 

Первый подход заключается в том, что компьютерные персонажи не яв­

ляются физическими объектами права, их следует относить к категории ве­

щей - бестелесному имуществу, обладающему рядом специфических свойств. 

М.В . Попов рассматривает компьютерных персонажей в качестве нематери­

альных элементов программы для ЭВМ [З, с. 31 ], являющихся объектом интел­

лектуальной собственности, в отношении которой у производителя возника­

ют имущественные права . В соответствии с условиями лицензионного согла­

шения, компьютерные персонажи и виртуальные товары в пределах MMORPG 
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являются собственностью производителя программного обеспечения и не 

могут быть объектом сделок между игроками [4]. При начальном создании 
компьютерного персонажа пользователь просто выбирает предложенные 

характеристики из списка, которые затем генерируют персонажа с использо­

ванием сложного алгоритма. Таким образом, компьютерный персонаж факти­

чески должен рассматриваться как уравнение или функции программирова­

ния. Однако при таком подходе в качестве единого автора, а следовательно, 

и правообладателя будет признаваться программист - автор программы для 

ЭВМ . Но в процессе создания компьютерных игр принимает участие большое 

количество людей: сценаристы, художники, композиторы и иные лица. При 

таком подходе их творческий вклад в создание сложного результата интел­

лектуальной деятельности остается без правовой охраны [5, с. 12]. 
Согласно другому подходу, компьютерный персонаж воспринимается 

как продолжение индивида в виртуальном мире, обладающий репутацией 

и свободой слова, которые должны быть юридически защищены так же, как 

и аналогичные права индивида в реальном мире [4]. При создании компью­
терного персонажа, пользователь определяет его уникальные характеристи­

ки, что влечет за собой вклад интеллектуальных инвестиций . Более мощные 

и наделенные отличительными признаками компьютерные персонажи, долж­

ны принадлежать игроку, т. к. он является тем, кто создал его [4]. 
Однако детальный анализ таких правовых явлений, как «компьютерная 

игра», «компьютерный персонаЖ» и «мультимедийный продукТ», позволяет 

заключить, что персонаж компьютерной игры может быть идентифицирован 

в качестве мультимедийного продукта, поскольку он отвечает всем необхо­

димым признакам: имеет в своем составе несколько охраняемых результатов 

интеллектуальной деятельности, разнородных, созданных авторами в сотруд­

ничестве (программа для ЭВМ, произведения графики и дизайна, литератур­

ные произведения и проч.); характеризуется сложной внутренней структурой. 
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