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Многомиллиардная игровая индустрия, среднегодовой рост которой с 2016 по 2024 гг.
составил 8% (с пиковыми значениями в 34,3% в период пандемии 2020-2021 гг.), формирует
новые экономические реалии. Число игроков в 2024 г. достигло 3,42 миллиарда человек [9].
Внутри игровых вселенных создаются активы, обладающие значительной ценностью: от
временных затрат, так, в игре Genshin Impact для прохождения сюжетной линии требуется
до 27 месяцев ежедневной игры [8], до игровой валюты, оборот которой осуществляется
на внешних площадках.

Массовость явления ставит вопрос: можно ли рассматривать редкую виртуальную эки-
пировку или дорогостоящий аккаунт как объект, подлежащий разделу при расторжении
брака? Ответ требует определения правовой природы виртуального имущества и его ме-
ста в системе объектов, перечисленных в ст. 128 ГК РФ[1], в соответствии с нормами
Семейного кодекса РФ (СК РФ)[5].

Легальная дефиниция виртуального имущества отсутствует, что порождает множе-
ство доктринальных подходов. Американский исследователь Дж. Балкин рассматривает
виртуальный мир как пространство для самовыражения, где активы являются продук-
том творчества [6]. Однако для семейного права главное значение имеет экономическая
составляющая.

Анализ ст. 128 ГК РФ позволяет выделить признаки объектов, претендующих на вклю-
чение в состав совместно нажитого имущества[1]:

Оборотоспособность. Лицензионные соглашения (EULA) запрещают куплю-продажу
внутриигровых ценностей (например, EULA игры Diablo IV [7]), но они активно участвуют
в обороте на теневых площадках.

Ценность. Ценность выражается в затраченном времени и денежных вложениях на
пополнение кошельков платформ или покупку предметов.

Индивидуальная определенность. Каждый предмет обладает уникальным идентифи-
катором и набором характеристик.

В цивилистике сложилось несколько концепций:
Вещная аналогия предлагает распространить на виртуальное имущество режим права

собственности [4]. Однако объекты не обладают материальной оболочкой и зависят от
воли правообладателя. Разработчик может изменить параметры предмета или прекратить
поддержку игры, что противоречит признаку вещных прав – независимости от третьих
лиц.

Исключительная лицензия наиболее распространена. В рамках нее приобретается пра-
во использовать цифровые объекты в игровом процессе [4].

Расширительное толкование «иного имущества» в смысле ст. 128 ГК РФ [1]. Игровые
активы можно квалифицировать как «иное имущество», так как они обладают имуще-
ственными признаками.

Игровой сервис – взаимодействие с виртуальными предметами рассматривается как по-
требление услуги. Покупка ресурсов есть оплата функционала в рамках услуги – игрового
процесса. Отношения сводятся к договору возмездного оказания услуг [4].
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Наиболее подходящей является структура отношений как синтез обязательственно-
правовой концепции и концепции «иного имущества». Внутриигровой актив следует рас-
сматривать как право требования игрока к оператору по предоставлению возможности
использования цифрового объекта.

В соответствии со ст. 34 СК РФ, к общему имуществу супругов относится любое на-
житое в период брака имущество. Исключение составляет имущество, полученное по без-
возмездным сделкам (ст. 36 СК РФ).

Если предметы или валюта приобретены за счет общих средств, они должны призна-
ваться совместно нажитым имуществом. Наличие чека о пополнении кошелька является
ключевым доказательством.

Если активы получены в результате внутриигровой активности, ситуация сложнее.
Юридически это не безвозмездная сделка [5], так как основано на возмездном характере
соглашения и затратах времени. Такие активы являются плодами индивидуальных затрат,
что усложняет их квалификацию как общего имущества.

Аккаунт как лицензионное соглашение не подлежит разделу в натуре, однако его иму-
щественное наполнение – может.

Российская судебная практика неединообразна. Например, в деле №2-4513/2020 (Мос-
ковский областной суд) [2] суд отказал в разделе виртуальных предметов, указав на недо-
казанность их реальной ценности для семьи.

Противоположный подход в деле № 2-216/2020 (Ленинский районный суд г. Иркутска)
[3]. Суд признал виртуальные предметы совместно нажитым имуществом и, столкнувшись
с невозможностью раздела аккаунта в натуре, присудил денежную компенсацию. Решение
опирается на принципы раздела имущества, которое не может быть разделено в натуре
(ст. 252 ГК РФ, ст. 38 СК РФ).

Специфика внутриигрового имущества делает невозможным выдел доли в натуре. Это
сходно с режимом неделимой вещи. Выход – механизм, закрепленный в п. 3 ст. 252 ГК
РФ и п. 2 ст. 38 СК РФ: присуждение компенсации.

Отсутствие законодательного регулирования и противоречивость практики создают
правовую неопределенность. До формирования устойчивой практики Верховного Суда
РФ или появления закона о виртуальном имуществе надежным способом защиты остается
брачный договор, в котором стороны могут предусмотреть судьбу игровых ценностей.
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