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В настоящее время виртуальные товары в компьютерных играх выступают предметом договора купли продажи, становятся предметом споров при разделе совместно нажитого имущества супругов при разводе (на новостном портале TUT.BY16 января 2015 была опубликована новость о том, что в Республике Беларусь в рамках внесудебного мирного урегулирования вопроса о разделе имущества супруги при разводе поделили виртуальное имущество-компьютерного персонажа [1]), а также объектом преступлений (в Республике Беларусь имеют место случаи обращения по факту «угона» виртуальных танков в игре World of Tanks в органы внутренних дел [2]).Так, в частности,осенью 2012 г. в отдел по раскрытию преступлений в сфере высоких технологий УВД Гомельского облисполкома обратился гражданин, который сообщил, что кто-то взломал его электронную почту и, заполучив через нее доступ к игровому аккаунту, по-своему распорядился виртуальным танком. По итогам проведения проверки, было возбуждено уголовное дело по ст. 349 УК РБ "Несанкционированный доступ к компьютерной информации"[2]. Подобные инциденты имели место в Пружанах, Могилеве и Витебске. 
Интересным представляется вопрос об оценки данных фактов с точки зрения гражданско-правовой доктрины. Рассмотрим персонажа компьютерной игры сквозь призму такого объекта гражданского права как «вещь». Так как компьютерных персонажей нельзя обнаружить в овеществленной форме, обоснованным представляется обратиться к классификации вещей на «телесные» и «бестелесные» впервые провозглашенной в римском праве. В Институциях Гая сказано, что бестелесные — это те вещи, которые не могут быть осязаемы; (право наследования, право узуфрукта, обязательственное право) [3, с.34]. В настоящее время отсутствует единство в определении понятия и состава бестелесного имущества (бестелесных вещей). По мнению Ю. С. Гамбарова, к бестелесным вещам причисляются в первую очередь «научные, художественные, промышленные и другие духовные продукты нашей деятельности» [4, с. 589].Ю. Е. Туктаров считает, что «бестелесное имущество - все объекты, не имеющие телесного бытия, но защищаемые субъективным правом (оборотоспособные права, нематериальные экономические блага, в том числе произведения, изобретения, средства индивидуализации, информация и пр.»[5, с.122].Анализ современной гражданско-правовой доктрины в отношении категории «бестелесное имущество» позволяют говорить о том, что к числу имущественных прав относятся вещные, обязательственные, корпоративные и исключительные права на результаты интеллектуальной деятельности или на средства индивидуализации. Однако обоснованной представляется позиция Д. В. Федотова, который в своем исследовании приходит к выводу о целесообразности включать в состав бестелесного имущества только корпоративные и обязательственные права, потому что они являются объектами абсолютного права, в то время как вещные и исключительные права не могут быть объектами абсолютного права, они сами по себе абсолютны [6, с.19]. Таким образом, компьютерный персонаж не может быть идентифицирован как вещь в гражданско-правовом смысле. 

М.В. Попов рассматривает компьютерных персонажей в качестве нематериальных элементов программы для ЭВМ [7, с.31]. 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 творческих вклад в создание сложного результата интеллектуальной деятельности остается без правовой охраны [8, с.12]. Компьютерный персонаж является частью компьютерной игры, которая и обычно включает в себя такие объекты интеллектуальных прав, как программы для ЭВМ (графический движок, серверная часть и др.), литературные компоненты (сюжет, сценарий, персонажи, формат игры, изображения (3D-графика, анимация, цветовые решения, интерфейс), интернет сайт, как сложное произведение и иные составляющие [9, с. 20].Выделенные элементы дают основание рассмотретькомпьютерную игру в качестве «мультимедийного продукта». В законодательстве Республики Беларусь указанная категория отсутствует. Обратимся к определение мультимедийного продукта предложенном Е.С. Котенко в своем диссертационном исследовании: «выраженный в электронной (цифровой) форме объект авторских прав, который включает в себя несколько охраняемых результатов интеллектуальной деятельности (таких как программа для ЭВМ, произведения изобразительного искусства, музыкальные произведения и др. и с помощью компьютерных устройств функционируют в процессе взаимодействия с пользователем [10, с.9].

Анализ данной дефиниции позволяет заключить, что компьютерная игра является мультимедийным продуктом. Персонаж компьютерной игры также может быть идентифицирован в качестве мультимедийного продукта, поскольку он отвечает всем необходимым признакам: имеет в своем составе несколько охраняемых результатов интеллектуальной деятельности, разнородных, созданных авторами в сотрудничестве (программа для ЭВМ, произведения графики и дизайна, литературные произведения и проч.); характеризуются сложной внутренней структурой.

Исходя из вышеизложенного, можно сделать следующие вывод: теоретико-правовые основы идентификации нетипичных объектов гражданских прав, таких как персонажи компьютерной игры, должны учитывать динамику процесса развития глобальной информационной системы включая при этом, сложившиеся в доктрине гражданского права традиционные представления об объектах гражданских прав.
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