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Аннотация. Цель: выявление ключевых проблем в области международного и национального

правового регулирования киберспорта. Материалы и методы. На основании ретроспективного ана-
лиза, сравнительно-правового метода и метода правового моделирования было проанализировано
международное и национальное законодательство в сфере киберспорта, выявлены основные право-
вые проблемы и предложены их решения. Результаты. Сформулированы основы концептуальной
модели правового регулирования киберспорта, исследовано понятие киберспорта и дана его юриди-
ческая квалификация как вида спорта, выявлены особенности и проблемы международно-правового
регулирования киберспорта, определены недостатки регулирования киберспорта по законодательст-
ву отдельных зарубежных стран. Заключение. Обозначены проблемные аспекты правового регули-
рования киберспорта в России, в том числе пробелы и барьеры, препятствующие развитию данной
индустрии. Кроме того, авторами предложены решения отдельных проблем в области киберспорта –
поиска оптимального правового регулирования вопросов применения допинга, а также способов
разрешения споров, в том числе международных, в сфере киберспорта.  
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Abstract. Aim. To identify key problems related to the legal regulation of e-sports in Russia and

abroad. Materials and methods. Retrospective analysis, comparative legal research, and legal modeling
were used to explore international and national e-sports legislation, identify the main legal problems, and
propose their solutions. Results. The foundations of the conceptual model of legal regulation of e-sports
were formulated; the notion of e-sports and its legal classification as a sport were studied; the characteristics
and problems of the legal regulation of e-sports were defined, along with the shortcomings of e-sport regu-
lation under the legislation of some foreign countries. Conclusion. The problems of the legal regulation of
e-sports in Russia were outlined, as well as the legal gaps and barriers that hinder the development of this
industry. The authors proposed solutions to some problems in e-sports, such as optimal anti-doping and dis-
pute-settling policies, including international disputes. 
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Введение. Научно-технологический про-
гресс и технологические новшества как его 
следствие захватили практически все сферы 
нашей жизни. Это в полной мере относится и 
к сфере спорта. Цифровизация спорта привела 
к появлению и массовому распространению 
электронного или киберспорта. 

Первые киберспортивные соревнования 
прошли в 1972 году в Стэнфордском универ-
ситете в рамках компьютерной игры Spacewar. 
И это дало начало мировой популяризации 
киберспорта [идрисов]. Сегодня соревнования 
по киберспорту проводятся практически во 
всем мире. А такие турниры, как The Interna-
tional Dota 2 или Чемпионат мира по League of 
Legends, являются самыми крупными и пре-
стижными. Более того, в 2000 году стали про-
водиться кибераналоги Олимпийских игр – 
Мировые киберигры (World Cyber Games) [10]. 

При этом последствия цифровизации 
спорта весьма глобальны. Они затронули не 
только собственно спортивную сферу, но и 
иные, в том числе правовую. Следует отме-
тить, что цифровизация в целом стала боль-
шим испытанием для права, которое оказа-
лось не готовым к стремительно изменяю-
щимся общественным отношениям [2, 9].  

Сегодня индустрия киберспорта сталки-
вается с серьезными проблемами. По мнению 
зарубежных авторов, отсутствие реагирования 
со стороны права на данные проблемы угро-
жает легитимности самой индустрии [11–13]. 
Наиболее ярко это проявилось в 2015 году, 
когда двенадцать человек были арестованы за 
подтасовку результатов пяти игр Star Craft II  
в Южной Корее1. 

Между тем многие из этих проблем не 
нашли своего решения. Анализ научных ста-
тей и монографий, посвященных правовым 
аспектам киберспорта, показал, что в фокусе 
внимания зарубежных и российских ученых в 
основном находятся общие вопросы правово-
го регулирования киберспорта [1, 3, 5, 16]. 
Отдельные работы ученых посвящены опре-
делению правового статуса киберспортивных 
соревнований [8] или защите персональных 
данных [6]. Вместе с тем за рамками прове-
денных исследований остался ряд вопросов,  
в том числе правовые аспекты применения 
допинга в киберспортивных соревнованиях, 

                                                           
1 Top StarCraft Player ‘Life’ Arrested In South Korea. 

URL: https://www.kotaku.com.au/2016/01/top-starcraft-
player-life-arrested-in-south-korea/. 

особенности разрешения споров в данной 
сфере и др.  

Материалы и методы. Методами, поло-
женными в основу исследования, стали рет-
роспективный, сравнительно-правовой мето-
ды, а также метод правового моделирования. 

Ретроспективный метод позволил изучить 
историю развития киберспорта и генезис его 
правового регулирования. Применение срав-
нительно-правового метода дало возможность 
выявить основные направления развития пра-
вого регулирования киберспорта в российских 
и зарубежных правопорядках. Метод право-
вого моделирования позволил сформулиро-
вать концепт регулирования киберспорта.  

Результаты. Анализ отечественного и за-
рубежного законодательства позволил нам вы-
явить следующие проблемы в сфере кибер-
спорта, а также предложить их решения.  

Понятие киберспорта и его юридиче-
ская квалификация как вида спорта. Заме-
тим, что на сегодняшний день существуют не-
сколько терминов, обозначающих проведение 
спортивных соревнований в виртуальной сре-
де: киберспорт, электронный спорт, компью-
терный спорт, виртуальный спорт. При этом 
заметим, что часть этих терминов явно уста-
рела, например, компьютерный спорт. Заме-
тим, что отдельные зарубежные страны опре-
делили, что термины «киберспорт», «элект-
ронный спорт», «е-спорт» и иные сходные 
следует считать тождественными в целях уст-
ранения правовой неопределенности [1, 5]. 

Киберспорт является разновидностью 
спортивных игр. На это в частности, указыва-
ется в Реестре видов спорта утвержденным 
Министерством спорта РФ. Вместе с тем в 
науке вопрос о том, является ли киберспорт 
видом спорта, остается открытым. Отдельные 
авторы полагают, что такому явлению, как 
спорт, свойственны физическая активность и 
некоторая социальная полезность, что не 
применимо к киберспорту. Вместе с тем сле-
дует отметить, что цифровизация позволила 
создать такие виды киберспорта, которые 
предполагают физическую активность. Так, 
использование бесконтактного сенсорного 
игрового контроллера Kinect позволяет со-
ревноваться в виртуальном мире, однако 
предполагает физическую активность в ре-
альном. Именно поэтому стоит согласиться с 
авторами, полагающими, что киберспорт яв-
ляется видом спорта, представляя собой осно-
ванную на компьютерных играх соревнова-
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тельную деятельность, требующую подготов-
ки к соревнованиям [1, 5]. 

Проблемы международно-правового ре-
гулирования киберспорта. Регулирование 
киберспорта на международным уровне осу-
ществляется Международной федерацией ки-
берспорта – спортивной организацией, объе-
диняющей 48 национальных федераций из 
разных стран и проводящей чемпионаты мира 
по киберспорту. Между тем актуальным явля-
ется вопрос о том, как будут регулироваться 
отношения, участниками которых являются 
представители государств, которые не явля-
ются членами данной организации? В этом 
случае вопрос о выборе применимого права 
отдается на усмотрение международного част-
ного права [1, 16]. Это, в свою очередь, требу-
ет разработки соответствующих коллизион-
ных норм национальными правопорядками.  

Проблемы регулирования электронного 
спорта в зарубежных странах. Зарубежные 
страны активно стремятся разработать эффек-
тивное регулирование киберспорта, что, од-
нако, требует интеграции положений кибер-
спортивного права и норм отраслевого зако-
нодательства.  

Так, например, США столкнулись с такой 
проблемой после введения правил о выдаче 
виз профессиональным спортсменам. Это, 
однако, вызвало критику со стороны других 
стран. Так, например, корейский игрок Ким 
Дон Хван, также известный как viOLet, иг-
рающий в StarCraft 2, получивший визу США, 
сумел избежать службы в армии.  

С другой проблемой столкнулись в Юж-
ной Корее, где киберспорт стал националь-
ным достоянием. Это позволяет предостав-
лять киберспортсменам различные льготы, 
например, внеочередное зачисление в универ-
ситет. Вместе с тем наделение киберспорт-
сменов такими льготами требует взвешенной 
и сбалансированной политики, возможно сле-
дует наделять такими льготами только тех 
спортсменов, которые доказали свою состоя-
тельность и профессионализм, а также имеют 
хорошую деловую репутацию.  

Относительно недавно Франция приняла 
правила, ограничивающие контракты игроков 
минимальным сроком в 12 месяцев и макси-
мальным сроком в пять лет. Вместе с тем под 
вопросом остается обоснованность таких ог-
раничений. Возможно, в данном случае сле-
дует опираться на основной принцип граж-
данского права – принцип свободы договора – 

и позволить заключать договоры на сроки, 
приемлемые для обеих сторон.  

Иная проблема возникла в Великобрита-
нии. В качестве национального органа в этой 
области выступает Британская ассоциация 
киберспорта. Однако в связи с тем, что от-
дельные аспекты ставок в киберспорте отно-
сятся к компетенции Комиссии по азартным 
играм Великобритании, возник своего рода 
конфликт компетенций, и у ассоциации по 
сути нет никаких полномочий для реального 
установления правил в этой отрасли. 

Проблемы регулирования киберспорта  
в России. Правовое регулирование отноше-
ний в сфере киберспорта в России отличает 
значительная непоследовательность и фраг-
ментарность. Первая попытка признать ки-
берспорт официальным видом спорта пред-
принята в 2001 году – его включают во Все-
российский реестр видов спорта. Однако уже 
в 2006 году этот вид спорта исключается из 
реестра, так как в п. 3 Положения о Всерос-
сийском реестре видов спорта содержатся 
критерии для признания вида спорта всерос-
сийским – необходимо, чтобы этот вид спорта 
развивался в более чем половине субъектов 
России, и должно быть зарегистрировано физ-
культурно-спортивное объединение.  

Вторая попытка правового регулирования 
оказалась более удачной, и Приказом Мини-
стерства спорта РФ от 29 апреля 2016 года  
№ 470 компьютерный спорт был признан офи-
циальным видом спорта, повторно включён во 
Всероссийский реестр видов спорта. Прика-
зом Министерства спорта РФ от 16 марта 2017 
№ 183 компьютерный спорт переведен в кате-
горию видов спорта, развивающихся на обще-
российском уровне. Изначально в составе но-
вого вида спорта – киберспорта – выделяют 
четыре дисциплины: боевая арена, соревнова-
тельные головоломки, стратегия в реальном 
времени и технический симулятор, затем они 
дополнены дисциплинами спортивный симу-
лятор и файтинг.  

При этом фрагментарность нормативно-
правовой базы в этой сфере сохранилась – 
правовой статус киберспорта закреплен толь-
ко в правилах по виду спорта «Компьютерный 
спорт», подготовленных ФКС России и ут-
верждённых Министерством спорта РФ при-
казом от 17 января 2020 № 16. И в целом пра-
вовой статус киберспорта закреплён в феде-
ральных нормативно-правовых актах органов 
исполнительной власти, то есть актах подза-
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конного уровня. В то же время по общему 
правилу на киберспорт должны распростра-
няться нормы Федерального закона «О физи-
ческой культуре и спорте Российской Федера-
ции», но в силу специфики этого вида спорта 
такого регулирования оказывается явно не-
достаточно. 

Основы, система соревнований, способы 
проведения регулируются Правилами кибер-
спорта. Уже в рамках этих правил принимаются 
специализированные положения и регламенты 
соревнований всероссийского и межрегиональ-
ного уровней, содержащие информацию об 
организаторе киберспортивных соревнова-
ний, месте, сроках проведения, информацию 
о финансировании, требования к участникам, 
порядок подачи заявок и условиях допуска, 
порядок подведения итогов и награждения,  
а также обеспечения безопасности на сорев-
нованиях. Ещё более конкретные вопросы, 
касающиеся проведения игр, отражаются в рег-
ламентах [7, 8].  

Обозначим проблемные аспекты право-
вого регулирования киберспорта, где сущест-
вуют пробелы, правовые барьеры или приме-
няется регулирование по аналогии закона или 
аналогии права.  

Во-первых, отмечается, что применение 
общих норм законодательства о физкультуре 
и спорте не адаптировано для проведения со-
ревнований по киберспорту, из чего делается 
вывод об отсутствии адекватного правового 
регулирования киберспортивных соревнова-
ний [3, 4]. Полагаем, что совершенствование 
нормативно-правовой базы проведения со-
ревнований по киберспорту необходимо и 
должно идти с учетом следующих вводных.  

Во-вторых, правовое регулирование ки-
берспорта – комплексное и оно должно осу-
ществляться не только в рамках законода-
тельства о физкультуре и спорте, но и с уче-
том применения норм иных отраслей права 
для отношений в сфере киберспорта (в граж-
данском законодательстве закреплен статус 
компьютерных игр как мультимедийного 
продукта, налоговое законодательство регу-
лирует прибыль, полученную организатором, 
как доход, облагаемый налогом).  

В-третьих, законодательство о кибер-
спорте должно учитывать особенности право-
вого статуса несовершеннолетних участников 
[14], а также участников с иностранным гра-
жданством. При этом наличие международно-
го элемента может означать тот факт, что от-

ношения между спортсменом и организацией 
будут регулироваться контрактами по ино-
странному законодательству, что не исклю-
чает коллизий [7]. Недостаточное развитие 
института договора в киберспорте приводит 
к невозможности защищать свои права в су-
дебном порядке, а также к сложностям при 
трудоустройстве киберспортсмена. 

В-четвертых, необходимо соблюдать ре-
жим охраны интеллектуальной собственности 
в отношении компьютерных игр. Для прове-
дения турниров необходимо получение соот-
ветствующего разрешения (заключение ли-
цензионного договора) [15].  

В-пятых, специфика дальнейшего право-
вого регулирования обусловлена также и тем, 
что для достижения необходимой когнитив-
ной и физической формы киберспортсменам 
необходима оптимальная подготовка. И зна-
чит, потребуется урегулировать вопросы под-
готовки сильных киберспортсменов и профи-
лактики проблем со здоровьем.  

Отдельные проблемы электронного 
спорта. Допинг. Допинг является одной из 
проблем, которая ставит под сомнение леги-
тимность всей индустрии киберспорта. Наи-
более часто используемые препараты – те, 
которые дают пользователям более высокий 
уровень концентрации, бдительности и энер-
гии. Они также могут препятствовать разви-
тию аппетита, что помогает геймерам поддер-
живать себя во время затяжных стратегиче-
ских игр. В ответ на эти опасения организаторы 
турниров начали проводить выборочный до-
пинг-тест, и с тех пор допинг стали приравни-
вать к правонарушениям. 

Вместе с тем вопрос о перечне запрещен-
ных препаратов является открытым. Так, ряд 
экспертов полагает, что такой перечень за-
прещенных препаратов должен быть тем же, 
что и для других видов спорта [1, 3, 5]. По на-
шему мнению, перечень препаратов должен 
быть специальным, поскольку специфика ки-
берспорта может предполагать применение 
тех препаратов, которые не будут применять-
ся для других видов спорта.  

Разрешение споров в сфере киберспорта. 
Ассоциация профессиональных игроков 
Counter Strike (CSPPA) опубликовала заявле-
ние профессиональных игроков о необходи-
мости разработки справедливой процедуры 
наказания за нарушение правил соревнова-
ний. По мнению CSPPA, такой регламент 
должен включать право быть услышанным,  
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а также подать апелляцию в независимый 
орган.  

Сегодня спортивный арбитраж набирает 
популярность. Спортивный арбитражный суд 
(CAS) для разрешения спортивных споров 
применяет Кодекс спортивного арбитража и 
медиации. Отдельные авторы считают, что 
CAS является естественным форумом для раз-
решения споров в сфере киберспорта [1, 16]. 
Однако в списке арбитров CAS нет ни одного 
специалиста по киберспорту, в силу чего их 
опыта может оказаться недостаточно для спра-
ведливого разрешения споров. Кроме того, ни 
один из основных акторов киберспорта пока 
не поддержал концепцию CAS как органа, 
разрешающего киберспортивные споры. Так-
же, CAS пока не признал киберспорт как вид 
спорта, входящий в сферу его компетенции. 

Заключение. Киберспорт является одним 
из наиболее популярных видов современного 
спорта, а его индустрия постоянно растет.  
Для того чтобы и дальше развивать и популя-
ризировать данную сферу, необходимо соот-
ветствующим образом урегулировать отноше-
ния, связанные с киберспортивными играми и 
соревнованиями. Проведенное исследование 

позволило выработать следующие предложе-
ния и рекомендации: 

1) важно устранить проблемы и барьеры, 
препятствующие развитию киберспорта как 
на международном, так и национальном 
уровнях;  

2) отечественному законодателю следует 
сфокусироваться над созданием единого, це-
лостного и непротиворечивого законодатель-
ства в области российского киберспорта. 
Важно выработать единый понятийно-катего-
риальный аппарат, определить правовой ста-
тус киберспорта, интегрировать положения 
законодательства о киберспорте с положе-
ниями налогового законодательства, а также 
нормами о праве интеллектуальной собствен-
ности;  

3) необходимо определиться с вопросами 
антидопиногового контроля, перечнем анти-
допинговых препаратов, запрещенных к упот-
реблению в киберспорте, а также ответствен-
ностью за примем таких препаратов; 

4) в целях эффективного разрешения спо-
ров в сфере киберспортивных игр и соревно-
ваний представляется важным определить наи-
более эффективный способ их разрешения.  
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