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Аннотация. В предложенной статье автор делает попытку проанализировать текущее российское 

законодательства в сфере киберспорта (e-sports). Рассматривается генезис и этапы правовой эволюции фено-

мена - киберспорт, в контексте актуальности и практической значимости выбранной сферы исследования.      

Предпринимается попытка формулировки предметной и объектной областей киберспорта, систематизации 

основных спортивных дисциплин, классифицируется возможный субъектный состав правоотношений, акцен-

тируется внимание на особенностях и специфики алгоритма проведения киберспортивных соревнований, реги-

страции участников; рассматриваются особенности перехода интеллектуальных прав субъектов на специфи-

ческие нематериальные объекты прав;  специфика применение норм гражданского и трудового законодатель-

ства. Обобщая исследованный материал, делается вывод о трендовых проблемах законодательного опосредо-

вание киберспорта, выделяются серые и пробельные зоны в российском законодательстве. Авторы делают по-

пытку представить правовые перспективные конструкции для их минимизации и полной ликвидации. 
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Введение.  

Информационные и цифровые технологии се-

годня повсеместно интегрированы практически во все 

сферы жизни социума.  

Основные сферы применения – это: 

- бизнес с CRM и Big Date;  

- образование с VR/AR и дистанционным фор-

матом обучения;  

- медицина с цифровой диагностикой, онлайн 

медицина, различные приложения для мониторинга 

жизненных показателей к гаджетам;  

- в сфере искусства - генеративное и алгорит-

мическое искусство (нейросетевой арт);  

- электронные площадки маркетплейсов, зару-

бежные и отечественные e-commerce платформы, 

смарт магазины, концепции типа Яндекс Go;  

- автономный транспорт;  

- в спорте и физической культуре - концепция 

компьютерного зрения HomeCourt, цифровые плат-

формы типа Zone7, прогнозирующие различные 

травмы в футболе и многие другие сферы нашей повсе-

дневной жизни, которые исторически существовали и 

динамично развивались без применения современных 

инноваций.  

В предложенной статье авторы рассматривают 

феномен киберспорта, уточняя при этом, что кибер-

спорт и компьютерный спорт практически являются 
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синонимами, обозначающие соревнования на основе 

видеоигр.  

 «Компьютерный спорт» - это официальный 

юридический термин в России, введенный в юридиче-

ский оборот Министерством спорта РФ 25 июля 2001 

года, когда глава Госкомспорта России подписал при-

каз о признании его официальным видом спорта.  

Важно отметить, что Россия стала первой 

страной в мире, сделавший этот шаг. 

Понятие «киберспорт» - является более широ-

ким и употребительным, включает все виды соревно-

вательных видеоигр, включая ПК, игровые консоли, 

мобильные устройства, технологии моделирования 

виртуальной - VR и дополненный реальности - AR. 

Киберспортивные турниры в России активно 

развиваются под эгидой Ферации компьютерного 

спорта России.  

К важнейшие событиям относятся Чемпионат 

и Кубок России, игры во Всероссийской студенческой 

Лиге и Открытые киберспортивные игры. 

Основные игровые дисциплины включают - 

Dota 2, Counter-Strike 2, StarCraft II, Tekken 8, «Мир 

танков» и различные мобильные игры. 

Российский маркетолог Екатерина Гайфулина 

в своем обзоре рынка видеоигр, опираясь на исследо-

вания Boston Consulting Group приводит следующие 

данные - «европейские и российские аналитики про-

гнозируют, что по итогам 2025-го выручка рынка со-

ставит 263,7 млрд долларов, что на 4% больше, чем по 

итогам 2024-го; как минимум в следующие пять лет 

рост продолжится, и к 2030 году выручка рынка добе-

рется до отметки в 353 млрд долларов [2]. 

Актуальность выбора темы исследования про-

диктовано тем, что сегодня, как полагает автор, кибер-

спорт представляет собой феном, находящийся на 

стыке серьезного и динамично развивающегося биз-

неса, нового вида спорта для продвинутой и интеллек-

тульно развитой молодежи, шоу и мощной, практиче-

ски безграничной экосистемой с миллиардной аудито-

рией. 

С развитием киберспорта появляется и совер-

шенно новый вид правоотношений, находящихся на 

стыке реальной и виртуальной действительности.  

Данный вид правоотношений в российском за-

конодательстве официальный статус приобрел одним 

из первых в мире, в 2020 году был издан Приказ Мин-

спорта России от 29.01.20 № 49 «Об утверждении фе-

дерального стандарта спортивной подготовки «компь-

ютерный спорт» [1],  а с 2016 года Минспорта  РФ офи-

циально проводит соревнования и присваивает раз-

ряды по киберспорта. 

К сожалению, развитая правовая база в этом 

важном со всех точек зрения социальном сегменте до 

настоящего времени не сложилась, правовое поле 

изобилует большим количеством серых и проблемных 

зон.  

Цель исследования автора: 

- провести системный и всесторонний анализа 

нормативно - правовой базы в сфере киберспорта в 

Российской Федерации;  

  - по возможности выделить предметный и 

объектный состав правоотношений; рассмотреть осо-

бенности в правовом статусе субъектов;  

- юридически выделить особенности перехода 

интеллектуальных прав, специфику применение норм 

гражданского и трудового законодательства;  

- сформировать предложения по минимизации 

и ликвидации проблемных зон в сфере киберинду-

стрии. 

Современные и актуальные исследования в 

сфере информационных и цифровых технологий, осо-

бенно в отдельных новейших направлениях, требуют 

нестандартных и инновационных подходов.  

Сегодня необходимо применять новые спо-

собы, подходы и методы правовых исследований и, как 

полагают авторы, оптимальным и наиболее продуктив-

ным в данной сфере является технико-юридический 

метод, включающий в себя терминологию, конструк-

ции, презумпции и фикции, позволяющий учитывать 

технические, программно-аппаратные особенности со-

временных компьютерно-игровых процессов -  гей-

минга.  

Применение этого метода позволяет выделить 

основные проблемы, риски, проблемные зоны в зако-

нодательстве и дает возможность сформулировать и 

использовать указанные выше приемы для регламента-

ции правоотношений в сфере киберспорта. 

Авторы считают, что применение выше опи-

санного метода даст возможность создавать новые 

правовые конструкции и использовать более эффек-

тивные правовые модели в работе с киберспортивной 

средой, учитывая при этом особенности конструкции 

правовой системы в РФ. 

Проведение различного уровня спортивных 

соревнований в киберспортивной среде нуждается в 

скорейшем создании правовых рамок и регламентов, 

что возможно только благодаря применению экспери-

ментального метода, который не свойственен правовой 

доктрине РФ. 

Обсуждение. 

Выделение основных проблем и рисков сфере 

компьютерных игр, в первую очередь, обусловлены 

наличием правовой неопределенности в определение 

входящих в предмет основных спортивных дисциплин, 

сложности в определение объекта в виду его не,мате-

риальности, дифференцированного субъектного со-

става в рассматриваемой сфере и возможности измене-

ния игрового окружения для создания собственного 

игрового опыта, так называемый феномен метавселен-

ной.  

1. Анализируя форматы проведения различ-

ных видов компьютерных игр авторы выделяют ряд 

вопросов, напрямую касающихся правового положе-

ния цифровых имущественных объектов в контексте 

норм гражданского права, пытается дать четкий ответ 
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- к какой категории они могут быть отнесены? К циф-

ровым или имущественным правам.  

Как полагает известный российский цивилист 

М.А. Рожкова, - «все имущественные цифровые права 

в киберспорте -  могут, должны быть отнесены и соот-

ветствующие оформлены как цифровые активы» [3, с. 

120]. 

«Все виртуальные интерактивные объекты, 

создаваемые с помощью компьютерной графики и IT - 

технологий в  игровой киберсреде, цифровая собствен-

ность (NFT), защищенные технологиями блокчейн, 

неизменно порождают вопросы о праве собственности, 

о потенциальной возможности монетизации и управле-

ние этими активами, о применении норм гражданского 

законодательства» [3, с. 124]. 

2. Игры в виртуальным мире сегодня - это 

большое количество неразрешенных правовых про-

блем в сфере интеллектуальных прав, что объясняется 

довольно сложной правовой природой киберспорта, 

сочетающую код доступа, 3-D графику, музыку, сце-

нарные решения, затрудняющие правовую защиту от 

копирования и интеллектуального пиратства.  

 «Актуальное российское правовое поле 

предусматривает авторские, смежные, патентные 

права, наличие не традиционных объектов, средств ин-

дивидуализации, возможности регистрации товарных 

знаков, средств индивидуализации субъектов и т.п.» 

[8, с. 64]. 

В киберспорте возможен легальный переход 

интеллектуальных прав посредством применения кон-

струкции лицензионного договора. 

И.С. Матвеева и Дробот Е.А. полагают, что - 

«необходимо использование конструкции специаль-

ного способа распоряжения в рамках исключительного 

права на результат интеллектуальной деятельности 

или средства индивидуализации в цифровом формате 

с учетом таких моментов, как влияние на киберспорт 

вещательных и территориальных прав» [4, с. 116].  

  3. Открытым остается вопрос о множествен-

ности субъектов и их интеллектуальных правах в ки-

берспорте.  

Можно выделить основных участников - иг-

роки и команды, разработчики игр и владельцы прав на 

игры, турнирные операторы и организаторы игр, ана-

литические компании, администрирующие органы, 

спонсоры и медиа и многие другие. 

А.В. Минбалеев и группа исследователей из 

МГЮА ставят актуальные вопросы: «Возможно ли 

оформление авторского права на аватар команды? Воз-

можно ли признание наличия права на аватар, изобра-

жающий игрока в реальном времени?» [5, с. 19-20] 

4. Большой интерес для правовой науки пред-

ставляет сложный субъектный состав виртуального иг-

рового мира, в частности в аспекте применения норм 

трудового законодательства РФ. 

 «Обслуживание кибер-индустрии требует он-

лайн привлечения большого количества работников 

для функционирования непосредственного самого ме-

роприятия, для обеспечения контроля за правами на 

аватары, за возможностью нелегального распростране-

ния через аватары деструктивной информации и т.п., 

что в обязательном порядке выразиться во включении 

в трудовой договор специальных условий труда, кото-

рые должны быть обязательными и содержаться в тру-

довых договорах» [6, с. 116]. 

Понятие «кибер-индустрия» имеет довольно 

сложную структуру, авторы рассматривают этот фено-

мен, как глобальный сектор экономики и цифровых 

развлечений, занимающийся разработкой, изданием, 

продвижением компьютерных игр, созданием ПО, 

геймдизайна, киберспорт (соревновательный аспект) и 

киберспортивную инфраструктуру. 

Открытым остается вопрос о возможности за-

крепление прав на интеллектуальную собственность в 

коллективном трудовом договоре. 

5. Важнейшей проблемой киберспорта на се-

годня выступает проблема защиты персональных дан-

ных геймеров и киберспортсменов. 

Авторы статьи полагают, что необходимо 

юридически разграничить статусы геймера и кибер-

спортсмена.  

Основное различие заключается подходе и це-

лях: геймер играет исключительно ради удовольствия, 

рассматривает свою деятельность как хобби, а кибер-

спортсмен позиционирует себя как профессионал, с 

вытекающими из этого статуса юридическими послед-

ствиями, игра для него является работой, требующей 

тренировок и результата.  

Актуальным остается вопрос о статусе, право-

мочиях и подконтрольности оператора персональных 

данных геймеров и киберспортсменов; формат сбора 

согласий игроков на обработку своих персональных 

данных и т.п. 

А.В. Минбалеев уверен, «что сегодня нет пра-

вового способа решения проблемы не санкциониро-

ванного участия анонимных пользователей под чу-

жими аварами, что требует выработки и принятия спе-

циальных правовых норм в области обработки персо-

нальных данных в киберспорте» [6, с. 114]. 

6. Множество правовых рисков в киберспорте 

связано с участием фан-базы - фанаты команды или иг-

рока, комьюнити, стримерами, с их цифровыми персо-

нализированными аватарами, профилями и т.п. 

Авторы отмечают, что игровой аватар сегодня 

может быть абсолютно точной персонифицированной 

цифровой копией человека, незаконное копирование и 

использование которого может компрометировать 

правообладателя противоправными действиями тре-

тьих лиц. 

Минбалеев А.В. представляет, что «цифровой 

автор представляет собой цифровой образ индивида, 

созданный посредством использования 3-D техноло-

гий моделирования наряду с визуализацией и машин-

ного обучения, действующий от имени правооблада-

теля в цифровой среде» [5, с. 20]. 

 «В метавселенной аватар может заключать 

простые сделки, присутствовать и выступать в публич-

ных пространствах, управлять цифровыми активами и 
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т.п., что значительно усиливает юридическое значение 

аватара» [7, с. 136]. 

Возможность создания «дипфейков» реаль-

ных аватаров позволяет использовать их в мошенниче-

ских схемах, распространять через них недостоверную 

информацию т.п.  

7. При помощи ИИ сегодня возможно созда-

ние цифровых аватаров электронных лиц, которые се-

тевые мошенники используют для не санкционирован-

ного сбора информации и иных мошеннических дей-

ствий.  

Скрейпинг или автоматизированный процесс 

сбора различных данных пользователей с веб-сатов 

при помощи специальных программ - ботов (скрапе-

ров) нарушают конституционные права граждан на 

частную жизнь и другую конфиденциальную инфор-

мацию.  

Нарушение прав граждан на материальные и 

иные блага может нанести нематериальный ущерб че-

сти, достоинству и деловой репутации интернет-поль-

зователям в киберспорте. 

Повсеместное внедрение технологий ИИ по-

рождает проблемную сферу и в киберспорте.  

Авторы согласны с мнением С.А. Черняковой,  

«что при активном сборе и обработке персональных 

данных игроков и болельщиков может возникнуть се-

рьезная опасность умаления интересов субъектов вир-

туальной игровой сферы в связи с возможным боль-

шим количеством ошибок, неизбежно возникающих 

при использование технологий с ИИ в процессе иден-

тификации пользователей с цифровыми аватарами и 

осуществление ими различных сделок гражданско-

правового характера [9, с. 70].  

Еще одной проблемной сферой является не-

контролируемое появление ничем не ограниченного 

количества электронных лиц, имеющих цифровые ава-

тары, через которые возможно распространять де-

структивную информацию в сети. 

Результаты.  

Определение актуальных проблем правового 

регулирования в сфере киберспорта и выделение про-

бельных зон в российском законодательстве в аспекте 

e-sports, продиктованы, в первую очередь, правовой 

неопределенностью самого понятия киберспорт с 

точки зрения определения объекта правового регули-

рования.  

Киберспорт, несмотря на определенное право-

вое поле, продолжает оставаться определенным вызо-

вом с большим количеством проблем и правовых рис-

ков. 

Открытыми остаются вопросы: 

- в определении с позиции гражданско-право-

вых отношений, цифровых имущественных объектов в 

киберспорте;   

- нет ответов на вызовы, возникающие при ис-

пользовании и регистрации объектов интеллектуаль-

ных прав и средств индивидуализации;  

- классическая структура лицензионного дого-

вора не отвечает насущным требованиям в рамках рас-

поряжения результатами интеллектуальной деятельно-

сти и средствами индивидуализации, необходима раз-

работка специального способа распоряжения исклю-

чительными правами; 

- существует большое количество нерешен-

ных вопросов в сфере трудового законодательства, 

необходимо в обязательном порядке; с учетом специ-

фики киберспорта, разработать и включать в трудовые 

договора специальные условия. 

Заключение.  

Интенсивное развитие многосторонних спор-

тивных отношений в киберспорте, организация раз-

личных соревнований и мероприятий в данной сфере 

диктует использование и применение комплексного 

подхода при решении как большого количества обще-

правовых проблем в сфере киберспорта, так и боль-

шого количества вопросов конструирования и приме-

нения правовых схем защиты прав и законных интере-

сов большого количества субъектов киберспортивных 

правоотношений. 

Авторы предлагают: 

1. Законодательно определить и закрепить 

правовой статус всех возможных субъектов в вирту-

альной среде киберспорта. 

2. Обязать разработчиков компьютерных игр 

включать в пользовательское соглашение обязатель-

ную деанонимизацию электронных лиц посредством 

использования цифровых технологий и программ, са-

мостоятельно идентифицирующих нарушителя с по-

следующим применением санкций и т.п. 

3. Создание адекватного правового режима 

для новых искусственно созданных виртуальных объ-

ектов, не являющихся вещами в материальном смысле, 

но имеющие значительную экономическую ценность, 

что позволяет относит их к цифровым правам. 

4. В обязательном порядке в качестве главного 

инструмента договорного регулирования использовать 

конструкцию лицензионного соглашения, определяю-

щего, что игрок не владеет виртуальной собственно-

стью, а лишь обладает ограниченным правом пользо-

вания объектом. 

5. Необходимо создать правовой режим для 

полноценного участия в кибер спортивных отноше-

ниях спортивных организаций, средств массовой ин-

формации, болельщиков, рекламных агентств и мно-

гих других возможных субъектов. 

6. Информационная политика в сфере вирту-

альных компьютерных игр при освещении спортивных 

мероприятий должна отличаться открытостью и гаран-

тировать всем участникам конфиденциальность их 

персональных данных.  

7. Актуальная проблема остается в сфере пра-

вового регулирование процесса платной регистрации 

участников, получение прав доступа, возможности 

ограничения доступа как санкции для недобросовест-

ных участников спортивного мероприятия.  
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8. Важно создать правовые механизмы кон-

троля и систему необходимых мер по обеспечению ин-

формационной безопасности всех возможных участни-

ков киберспортивной среды и обеспечить безопас-

ность самой киберсреды. 

Развитие спортивной и игровой киберинду-

стрии дают мега возможности для двухсторонней ком-

муникации потребителей в виртуальной реальности, 

что до недавнего времени считалось научной фанта-

стикой, в связи с чем, необходимо с правовой точки 

зрения опосредовать рассматриваемые новые социаль-

ные процессы.                                        
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