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Article Info Abstract 

Original Article Nowadays, cyber games are a profitable business with wide economic dimensions, 

including the property rights of gamers, i.e., “Accounts” and “Points”. Since the producers 
of cyber games are in a superior position to the gamers, by including terms in terms of 

Service, they usually limit their responsibility for protecting users’ accounts and points, 
providing support for the games, and reserving the right to terminate the game. For these 

reasons, the property rights of gamers are always in a precarious position. In Iranian law, 

due to the absence of specific laws, we can use the rule of “No-Loss” to protect users’ 
rights in two ways. On the one hand, according to the rule of “abuse of rights”, the 
producers have no right to damage the property rights of gamers to cause harm or make 

unconventional decisions in exercising the right. On the other hand, it is possible to 

deduce from the rule of "No-Loss" the compensation for the damage caused to the 

property rights of gamers, which cannot be compensated based on other rules of civil 

liability. 
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 لاضرر   ۀ قاعد   ی بر مبنا ی مجاز   ی فضا   ی ها ی کاربران باز   ۀ از حقوق مالکان  تی حما
 * 2حجت مبیّن ،  1پردیس بهبود 
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  رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش  ،یاسیحقوق و علوم س ۀ دانشکد  ،یو اسلام  یگروه حقوق خصوص  اری استاد 2

 چکیده  اطلاعات مقاله 
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 مقدمه 

و   روزافزون  گسترش  فناوریامروزه  از  استفاده  دیجیتالانکارناپذیر  نوع    های  پدیدآمدن  و  اموال  مصادیق  قلمرو  در  تغییراتی  باعث  اینترنت  و 
به سایر اموالی که تاکنون  جدیدی از اموال با عنوان »اموال مجازی« شده است. با توجه به نوظهوربودن این اموال و ماهیت متفاوت آن نسبت

پژوهش و  قراردادها  بسیاری  موضوع  در  قوانین گذشته  بوده است،  پاسخاز جنبههای حقوقی  اموال  از  نوع  این  ازاینهای  نیست.  تعیین  گو  رو، 
می  را  متمایزی  حقوقی  نظام  و  ویژه  مقررات  و  قوانین  اموال  این  برای  حقوقی  احکام  و  تا  ضوابط  ایمیل  از  اموال  این  گستردگی  و  تنوع  طلبد. 

 گیرد.  بوک و توییتر و اینستاگرام را دربر می مانند فیس های مجازیهای کاربری شبکه ها، آواتارها، حسابها، وبلاگپیام، وبگاهداده

نماندهبازی جا  گستره  این  از  و  دارند  را  خود  جایگاه  میان  این  در  نیز  مجازی  فضای  جذابیتهای  بازیاند.  ازجمله  های  مجازی  های 
گوناکون، مانند کامپیوترهای خانگی و تبلت   های فضای مجازی در بسترهایکنندگی، پیوستگی، عناصر داستانی و قابلیت اجرای بازیسرگرم 

بی وگوشی  تلفن همراه، مخاطبان  به  های  را در سرتاسر جهان  بهشماری  کرده است؛  نفر در طوریسوی خود جذب  میلیون  امروزه صدها  که 
که در ابتدا رایگان  م از اینها، اعهای کاربری این بازیدهند و حسابهای فضای مجازی اختصاص می ها وقت خود را به بازیجهان ساعت

قیمت با  بعضاً  باشد،  شده  تحصیل  وجه  پرداخت  با  یا  می باشد  معامله  گزاف  بههای  مجازی  اموال  مصادیق  از  یکی  نتیجه  در  و  شمار  شود 
برای شروع   2است که هر »کاربر«  1یابد؛ نخست، »حساب کاربری«ها به دو صورت نمود می طورکلی، اموال مجازی در این بازیرود. بهمی 

تواند رایگان ایجاد  سازد. حساب کاربری، اگرچه معمولًا در ابتدا هیچ ارزش مادی ندارد و هر کاربری می بازی با نام کاربری دلخواه خود می 
رفته اما  بازیکند،  انجام  از  پس  می رفته  ارزشی  دارای  متعدد  راغبهای  کاربران  دیگر  که  بهشود  برای  بهدستاند  آن،  و    آوردن  ارزش  تناسب 

فعالیت در بازی و سایر فاکتورهای امتیازگیری کسب کرده است، مبالغی را هزینه کنند و مالکیت این حساب    امتیازهایی که با توجه به زمان
ان برای خرید  با یکدیگر یا با سازندگ   های فضای مجازی قراردادهای بین کاربران دست آورند. دومین ظهور اموال مجازی در بازیکاربری را به

 تر بازی است.تر و راحتبر برای پیشبرد سریع امتیاز یا ابزارهای میان
خدمات«همان از  استفاده  »شرایط  در  که  می بازی  3طور  مال  ها  و  ندارد  خود  اختیار  تحت  مال  بقای  برای  تضمینی  خریدار  آید، 

استفاده از آن را دارند. ممکن است کاربر پس از ورود به صفحۀ   شده همچنان در اختیار شرکت سازنده است و کاربران صرفاً حقخریداری
یا خریداری شده امتیازات کسب  این ازدستآنداده است، بی اش را از دست  بازی متوجه شود که  از  که  امتیاز قسمتی از بازی و جزئی  رفتن 

دهند. از سوی دیگر، ممکن است  کاربران انجام نمی   های سازنده نیز در این خصوص حمایت و پشتیبانی خاصی ازقواعد آن باشد و شرکت 
شدۀ  روزرسانی داند، تصمیم بگیرد بازی را غیرفعال کند؛ به این صورت که مثلًا نسخۀ بهزعم خود موجه می شرکت سازنده، بنا به دلایلی که به

یا به تاریخ معینی غیرفعال شود  از گذشت  قبلی پس  قرار ندهد و نسخۀ  بازی شود که    بازی را در دسترس  ادامۀ روند  هر طریق دیگری مانع 
شود. در این صورت حقوقی که کاربران در خلال بازی کسب  طرفه از سوی شرکت سازنده اعمال و اجرا می صورت یک تمامی این تصمیمات به

یت از این حقوق، جبران خسارت و  شود و هیچ قانون خاصی نیز در جهت حمااند، اعم از حساب کاربری یا امتیازات، نادیده گرفته می کرده
گرفته در مقالات نیز حکایت از این دارد که در حقوق ایران این موضوع های صورت بینی نشده است. بررسی جلوگیری از ضرر کاربران پیش

( به Palka, 2017)  ی مومع  یۀنظر  ک ی  سمت  به  ؛ یمجاز  اموالای با عنوان  تاکنون مورد توجه قرار نگرفته است و در حقوق اروپایی نیز، رساله
شیوه  درخصوص  مشخصاً  و  پرداخته  امر  این  بازیکلیات  کاربران  خسارت  جبران  و  حمایت  بحثی های  ایران  حقوق  در  مجازی  فضای  های 

 صورت نگرفته است. 

 
1. Account  
2. Gamer/User 

3. Terms of service 
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کند و پذیرش تنظیم می   طرفهصورت یک پردازند که شرکت سازنده بهها بر اساس قواعدی به بازی می که کاربران این بازیبا توجه به این
شود که پذیرش این شروط تا چه حد در تضاد با حقوق مالکانۀ  ها از سوی کاربر شرط ورود به صفحۀ بازی است، این پرسش مطرح می آن
ای که  بانی ها وجود دارد. یکی از مهای سازندۀ بازیهاست و چه راهکارهای حقوقی برای حمایت از حقوق مالکانۀ کاربران در مقابل شرکتآن
از حقوق مالکانۀبه های یادشده، منظور پاسخ به پرسشتوان مورد استناد قرار داد، قاعدۀ فقهی »لاضرر« است. بهکاربران می   منظور حمایت 

منظور حمایت  توان بهقاعدۀ لاضرر را از دو جنبه می ضروری است در ابتدا »مفاهیم و مبانی نظری« بحث مورد بررسی قرار گیرد. به اعتقاد ما،  
توجه است و  عنوان یکی از آثار و نتایج قاعدۀ لاضرر قابل استفاده از حق« بهقاعدۀ »منع سوءاز حقوق کاربران مورد استناد قرار داد؛ از یک سو،  

 شود. گانه بررسی می گیرد. در ادامه، هریک از این مباحث جدا از سوی دیگر، »جبران خسارت کاربران« بر اساس این قاعده مورد توجه قرار می 

 . مفاهیم و مبانی نظری 1

بازی در  مجازی  »اموال  مفهوم  است  ضروری  بحث،  آغاز  از  به پیش  لاضرر«  »قاعدۀ  یعنی  مقاله  این  نظری  مبنای  و  مجازی«  فضای  های 
 اختصار بررسی شود.

 های فضای مجازی . اموال و مالکیت در بازی 1-1

 ها بازی . مصادیق اموال مجازی در  1-1-1

بازیچنان در  مجازی  مالکیت  شد،  بیان  می که  بروز  امتیازات  و  کاربری  حساب  قالب  دو  در  مجازی  فضای   ،طورکلی بهیابد.  های 
 شوند:مجازی به دو صورت توسط سازندگان ارائه می  های موجود در بازارهایبازی

بازی  فریمیوم نخست  آن  1های  در  و سرویس  و  افزارنرم ها  که  استخدمات  رایگان  بازی  در  موجود  برای سرعت  ،های  به  اما  بخشیدن 
تواند با بارگیری بازی و نصب  هر فرد می   ،انجام داد. بنابراین  2ای« برنامهدرون  خریدهای»توان  ها می یند بازی یا دسترسی به برخی از قابلیتا فر

کند. بازی  به  و شروع  ایجاد  کاربری  مدل  طراحانطور سنتی،  به  آن یک حساب  به  بیشتر  معمولی  بازی  فروش  یا  اشتراك  بر  مبتنی  های سود 
را  فریمیوم    مدل تجاری  هابازی  طراحان حال، بسیاری از  خود را بازیابند. بااین  طراحی های  های خود اعتماد داشتند تا از این طریق هزینهبازی

به هرچه بیشتر  یابی  دستعنوان راهی برای  درون بازی بهاموال  ازی و  اتخاذ کردند و از اختیار کاربرها برای معاملات خرد و خرید کالاهای مج 
کردند  استفاده  سود  حفظ  و  بازار  بازیFinancial Accounting Standards Board, 2013, p.2)  سهم  اصطلاحاً  را  دوم  دستۀ    های (. 

اما در خلال    زیادی دارد،  ۀهزین  هارایگان نیست و خرید آنن  شاافزار شود که نرم گفته می   هایی بازیآن دسته از  بهنامند. پریمیوم  می   3پریمیوم 
توان بازی را شروع و  بدون پرداخت هزینه نمی  بنابراین . مگر در موارد محدود و خاص ،نیست ایبرنامهدیگر احتیاجی به خریدهای درون ،بازی

کرد؛ درحالی  بازیتجربه  در  تجرب که  امکان  فریمیوم  بدون هزی   ۀهای  بازی  و  فضای  دارد  ب فقط  نه وجود  قابلیتدستهبرای  برخی  و  آوردن  ها 
 تر باید هزینه کرد. پیشبرد سریع 

بازی  ،حالبااین این  نوع  دو  هر  کاربری ها  در  قرا   حساب  مالکانه  حقوق  موضوع  است  ممکن  کاربر  کاربران  ر  یک  دیگر  برای  و  گیرد 
در  و مورد خرید و فروش قرار گیرد.   سرگذاشتن مراحل بیشتر دارای ارزش باشد پشتمدت، دارابودن امتیازات بهتر و  فعالیت طولانی   ۀواسطبه

بازی از  بهبسیاری  که  دارد  وجود  و...  امتیاز  سکه،  الماس،  می ها  ایفا  را  بازی  درون  مجازی  ارز  نقش  بهنوعی  و  آنکند  می وسیلۀ  توان  ها 
اگر  ای کرد.  برنامهخریدهای درون ق  حساب کاربری حال  این  ابلمقدار  از  باشد   امتیازاتتوجهی  ارزش می   ،داشته  دارای  و  میان کاربران  شود 

می  قرار  آنان  توجه  معامل  گیرد.مورد  مالکیت  کاربری انتقال  حساب  سیستم    ۀ  به  ورود  اطلاعات  ارسال  عبور )با  رمز  و  کاربری  طرف   (نام  از 

 
1. Freemium 
2. in-app purchases (IAP) 
3. Premium 
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 ,Palka, 2017)شود  به خریدار منتقل می   حساب کاربری مالکیت    شود و بدین صورت فروشنده و تغییر رمز عبور توسط خریدار انجام می 

p.42 ) آید.و مبیع از ید فروشنده به تسلیم خریدار در می   
بیان شد،  چنان متفاوت های  ها و قالبدر شکل  گوناگونهای  امتیازات بازی یکی دیگر از مصادیق حقوق مالکانه است که در بازیکه 
در واقع کالاهای مجازی، مانند پول، سلاح، لباس، زمین    های چندین سال اخیر دانست.ها را از دستاوردهای بازیتوان آنشود و می نمودار می 

بازی خاصی ارزش دارند  افزایش    ۀند که باعث تجرب اهای غیرفیزیکی دارایی   ، یا کالاهای دیگری که هریک در دنیای مجازی  بازی و  از  بهتر 
دهد  های ویدئویی پیچیده نیز به بازیکنان این امکان را می بازی   (Brown & Raysman, 2006, p.90)  شوند.توانایی پیشرفت در بازی می 

بیشتر کنند اموال  با خرید  که   با ارز واقعی قدرت خود را  نقلیه(  در واقع (.  Eng, 2016, p. 251)   مجازی )مانند سلاح، ساختمان و وسایل 
شود و گاهی حساب کاربری یکجا و  اما گاه امتیازات مستقل از حساب کاربری منتقل می   ؛ارزش حساب کاربری ناشی از همین امتیازات است

 . شودمی امتیازاتش معامله و ها  پیشرفت  ۀ با هم

 ها . مالیت اموال مجازی در بازی 2-1-1

تواند  مجازی صرفاً جریانی از کد هستند که اپراتور بازی می   اموالزیرا    ؛د انقابل تولید و تهیهصفر    شدۀ تمام  ۀمجازی تقریباً با هزیناموال  
 شود، اگرچهای از بابت تولید محتوا و کالاهای مجازی بر تولیدکننده یا حتی کاربر تحمیل نمی در هر زمان به دنیای مجازی تزریق کند و هزینه

و  آن  کاربران    تولیدکننده  تولید  زمانی می متحمل هزینهبرای  در فضای مجازی، Shen, 2010, p.4)  شوند. های  مالیت  ایجاد  در حقیقت،   )
می  ایجاد  کاربران  برای  بیشتری  مطلوبیت  باشد،  تقاضا  از  کمتر  عرضه  هرچه  است.  تقاضا  و  عرضه  رابطۀ  بر  یافتهشود.  مبتنی  از  های یکی 

ی ؛ در حقیقت، برا دهند های دیگر ترجیح می به بازی  را  که کمبودی در آن وجود دارد  یکردن در یک باز بازی  کاربرانتوجه این است که  جالب
اشکال نه  است،  ویژگی  کمبود  و  کاربران،  بازی  جذابیت  برای  زیرا  شود. ؛  ایجاد  منابع  سر  بر  رقابت  نوعی  باید  بازیکنان  برای  چالش    ایجاد 

(Castranova, 2001, p.10; Kennedy, 2008, p.6)   عمد طراحان  و    اً بنابراین،  کمیاب    هایی دارایی ارز  را  غذایی  مواد  و  اسلحه  مانند 
 ( Dibbell, 2003, p.5. )کنند بینی می ایجاد و در بازی پیش هادارایی بردن هایی را برای تخریب و ازبینسازوکارسازند، حتی می 

است جذابیت  ،طبیعی  از  رقابت  که  فضایی  چنین  استدر  بازی  راهکار  ،های  از  پیشی   گوناگونی های  برها  خود  برای  رقبای  از  گرفتن 
زیرا   .ها که امکان آن وجود دارد از دیگر کاربرها استهای سازنده یا در بعضی از بازیها خرید امتیاز از شرکت یکی از این راه  ؛استفاده کنند 

کنند تا مالکیت را به کاربری  زم باشد، بازیکنان در بازارها شرکت می مطلوب یا لا  ها دارایی موجود در دنیای بازی کمیاب و این    های دارایی وقتی  
یا با پرداخت بیشترین قیمت آن را به انتقال بگیرند تا در    (Kennedy, 2008, p.8)پردازد  می دارایی  که بیشترین ارزش را برای آن    منتقل کنند 

. بدین شکل مالیت اموال  گرفتن از سایر بازیکنان است برسند که رقابت و پیشی ترین راه موجود به هدف خود  ترین زمان ممکن و از آسانکوتاه
ای که برخی کاربران نه برای مقاصد سرگرمی بلکه برای کسب سود  گونهگیرد؛ بهها در نتیجۀ فرایند عرضه و تقاضا شکل می مجازی در بازی

 ( Brown & Raysman, 2006, p.97شوند. )ها می ن بازیهای مجازی وارد ایاقتصادی از طریق کسب امتیازات و فروش دارایی 
که در  با اینخرند.  می کنند کالاهای مجازی را نیز  می در واقع کاربرها به همان دلایلی که کالاهای ملموس را در دنیای واقعی خریداری  

ها خرید و فروش اقلام و  شد، امروزه کل شرکت می   انجام   با استفاده از ارز مجازی  های مربوط به تجارت در دنیای مجازیفعالیت  یابتدا تمام
پذیرفته را  واقعی جهانی  ارز  ازای  در  رسید تا جایی   (Muijen, 2020, p.5)  اند ارز مجازی  نتیجه  این  به  قانونگذاران  تفاوت  اهکه  هیچ  که  ند 

  ، توانند کاربرها می   رو(. ازاین Brown & Raysman, 2006, p.99)   های مجازی و پول واریزشده در بانک وجود ندارد اساسی بین مالکیت
کنند  هزینه  مجازی  کالاهای  برای  را  واقعی  ارز  یا  کنند  مجازی  کالای  صرف  را  مجازی  کالای  بیشتر،  امتیاز  کسب  کالای   برای  برعکس،  یا 

   مجازی خود را با ارز واقعی مبادله نمایند.
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ها تجارت خارج از بازی  از بازی  ی رسد که برای گروهنظر می راه دارد، بهمزایایی که اقتصاد جدید مجازی با خود به هم  یبا وجود تمام 
ها و  متعاقب آن، مهارت  ۀهای ماهیاندهد تا بدون گذراندن زمان لازم در بازی و پرداخت هزینهزیرا به بازیکنان این امکان را می  ؛ ناعادلانه است

از  بر همین مبنا،    .دست آورند هموارد جدیدی را ب یا ممنوع کنند؛    ندبازی سعی کرد   سازندگانبرخی    برای فروش کالاهای مجازی را محدود 
  .مجازی در پیش گرفت  اموالتری به تجارت و فروش  ، رویکرد تهاجمی (EverQuest)  اورکوئست  بازی محبوب   ۀ سونی، سازند شرکت  مثال،  
های دیگر وبگاهخود، از    وبگاهدر    اورکوئست  امتیازاتنکردن  فهرستمبنی بر    (eBayبی )یا  حراج آنلاینوبگاه  بر متقاعدکردن  علاوه   ،سونی 

اما بسیاری از کاربرها به این اقدام اعتراض کردند و از حق خود    مشغول بودند نیز شکایت کرد.  اورکوئستمجازی    موالحراجی که به تجارت ا
کردند  دفاع  بازی  از  انجام معاملات خارج  در حراج  بسیاریحتی    ؛ برای  به شرکت  کاربرها  در  از  آنلاین  دادندوبگاههای  ادامه   ,Palka)  ها 

2017, p.430.)  تابستان    ی سون   ت،یدرنها را منعطف  کرد یرو  2005در  و  خود  ا  Station Exchange  وبگاهتر کرد  از    جادیرا  بتواند  تا  کرد 
ی  خارج از باز   د ی خر  را یز(.  Palka, 2017, p.89)استفاده کند    یمجاز  اموال  فروش   و  د ی خر  یبرا  ی واقع  یهاپول 

کالاهای درون بازی بازار    1
خود برای ایجاد کالاهای درون بازی    ۀتوانند از تجرب که می   ،کند و با گسترش بازار کاربرها و حفظ کاربرهای باتجربهمی بازی اصلی را تقویت  

 ( Garlick, 2004, p.451) کندمی بازی کمک  ۀ دهند استفاده کنند، به ارائه
های ساختن خرید و فروش دارایی به این نتیجه رسیدند که توان مقاومت در برابر بازارهای موجود را از طریق ممنوع   رفتهرفتهسازندگان  

های مجازی دارایی   بدین ترتیب،کند؛  مین می أها را نیز تمجازی و ایجاد مانع بر سر راه خریداران و فروشندگان ندارند و این معاملات منافع آن
های مجازی برابر یا بیشتر از برخی از  تولید ناخالص داخلی برخی از محیط  ۀکه سرانطوریبه  ،سرعت در حال گسترش استو بازارهای آن به

 (. Fairfield, 2005, p.1064) دنیای واقعی است در کشورها

 . قاعدۀ لاضرر 2-1

قواعد مهم فقهی است که در بسیاری از ابواب فقه، از عبادات تا معاملات و ضمان، کاربرد دارد. استناد به این قاعده در  قاعدۀ لاضرر یکی از  
ای که بسیاری از فقها در بیان مبنای وضع برخی خیاراتی که  گونه کنندگان در فقه و حقوق ایران پیشینه دارد، بهراستای حمایت از حقوق مصرف 

 (.  233، ص1390اند )کاتوزیان، کنندگان وضع شده است به قاعدۀ لاضرر استناد نمودهاز حقوق مصرف  در راستای حمایت 
رساندن به دیگران ناپسند و عامل زیان مسئول پرداخت خسارات است. در فقه امامیه نیز قاعدۀ  های حقوقی، زیانامروزه، در همۀ نظام

مشهور »لاضرر و لاضرار فی الاسلام« است. در بیان معنای این قاعده آرای متعددی مطرح    لاضرر چنین دلالتی دارد. اساس این قاعده روایت
)سبحانی،   ضرر«  از  »نهی  معنی  به  را  قاعده  این  فقها  برخی  است.  ص1398شده  غیرمتدارک« 168،  ضرر  »نفی  معنی  به  دیگر  برخی   ،)

( یا »نفی حکم  382، ص1431فی موضوع« )آخوند خراسانی،  ( و برخی »نفی حکم ضرری از طریق ن194، ص1412لخراساني،  ا  البشروي)
اند. ولی مشهور فقهای امامیه، به تبعیت از مرحوم نراقی و شیخ انصاری،  ( دانسته125، ص 1371ضرری از طریق نفی خود ضرر« )طباطبائی،  

ی نفی جنس است؛ بدین بیان که هرگونه ضرر  کاررفته در آن »لا« معتقدند که مقصود از این قاعدۀ مطلق »نفی حکم ضرری« است و »لا«ی به
به (.  382، ص  3، ج  1418؛ نجفی خوانساری،  114، ص  1414؛ انصاری،  18، ص  1375در دایرۀ تشریع نفی شده است )نراقی،   با توجه 

لاضرر درخصوص معاملات  به کلیۀ معاملات و عدم وجود اختلاف بین نویسندگان در این مورد، قاعدۀ  عموم قاعدۀ لاضرر و شمول آن نسبت
ای در میان مردم جهان یافته است، مجری است و ایرادی از این  ای معمول برای انجام معاملات است و جایگاه ویژه مجازی نیز، که امروزه شیوه 

 (.154ص  ،1397جهت بر آن وارد نیست )محمدی، 
های معنوی است. با توجه به نظر و واژۀ ضرر بر زیاناختلاف دیگری که درخصوص قاعدۀ لاضرر ممکن است مطرح شود شمول قاعده  

رسد که  نظر می دانند و با توجه به عموم و اطلاق لفظ ضرر در این قاعده، چنین بهبرخی فقها که ضرر را هر نقصان در جان و مال و آبرو می 

 
1. out-of-game auction 
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البت النفع است؛  از مادی و معنوی و حتی عدم  اعم  نوع ضرر  قابل آنچه مورد نفی واقع شده هر  این شرط که شرایط ضرر  با  جبران را داشته  ه 
این ازجمله  باشد  باسد،  وارد شده  منفعت مشروعی  به  این  (. همچنین درخصوص 82، ص1376پور،  )امامی که  و  باید  معیار ضرر  که ضرر 

به فلسفۀ آن،  قاعدۀ لاضرر و حکمت و  به عمومیت  با توجه  یا نوعی،  باشد  باید ضرر  نظر می شخصی  بدانیم )سمیعیان،  رسد که  را شخصی 
گیرند. یابد و افراد بیشتری تحت شمول و حمایت قاعده قرار می (؛ چرا که با این معیار عمومیت قاعده بیشتر نمود و ظهور می 68، ص  1393

 دازیم. پرهای فضای مجازی در جهت حمایت از حقوق مالکانۀ کاربران می در ادامه به بررسی آثار اعمال قاعدۀ لاضرر در بازی

 های فضای مجازی استفاده از حق در حمایت از کاربران بازی . اعمال قاعدۀ منع سوء 2

اجرای حق برای استفاده از اختیاری است که به صاحب آن داده شده است، اما صاحب حق در این استفاده آزاد و دارای امتیاز مطلق نیست؛ 
امتیاز او نسبی و محدود به مبانی اجتماعی حق   ایجاد می است و رعایت حقوق دیگران کمبلکه  کند؛ در  وبیش برای حق هرکس محدودیت 

او اعطا کرده است به دیگری زیان برساند )کاتوزیان،  کس نمی نتیجه هیچ به  قانون  از اختیاری که  پناه استفاده  تواند به بهانۀ اجرای حق و در 
 (. 312، ص 1395

 های فضای مجازی ه از حق در بازی استفاد . امکان استناد به قاعدۀ منع سوء 2-1

می  استنباط  لاضرر  قاعدۀ  از  که  قواعدی  از  استیکی  حق«  از  سوءاستفاده  »منع  قاعدۀ  ص  1390 احمدی،بهرامی  )  شود  ؛ 233، 
اند  (. برخی حقوقدانان تجاوز فرد از حدود حق خود را سوءاستفاده از حق نامیده69، ص  1393؛ جباری و صابریان،  29، ص  1390انصاری،

، ص  1390 احمدی، (. در نظام حقوقی فرانسه سه مبنا برای تشخیص سوءاستفاده از حق ذکر شده است: )بهرامی 105، ص  1358)کاتوزیان،  
و رحیمی،  105-117 دیدگاه نخست، سوء186، ص1389؛ صفایی  اساس  بر  مقام  (  در  ورود ضرر  در  معنای عمد  به  از حق صرفاً  استفاده 

(. برخی حقوقدانان این  Mazeauds, 1998, vol. 1, p. 467; Ripert, 1933, vol. 44, p. 618د اضرار« است )اعمال حق یا همان »قص
نامیده را »نگرش مضیق«  نوری،  دیدگاه  اجتماعی حقوق« )147، ص1394اند )حاجی  به »هدف  استناد  با  برخی  مقابل،  در   .)Flour & 

Aubert, 1996, p. 76 بودن اعمال حق، عنصر عمد را برای  صیر در اجرای حق« یا به عبارت دیگر نامتعارف ( و برخی بر اساس تئوری »تق
(. بر اساس رویکرد Ripert, 1933, vol. 44, p. 618; Flour & Aubert, 1996, p. 77اند )تحقق سوءاستفاده از حق ضروری ندانسته

باشد، نامتعارف  از سوی صاحب حق  اعمال حق  اگر  فرانسه،  بر اساس  شود و می تقصیر در اجرای حق محسوب می   مشهور در حقوق  توان 
 استفاده از حق صاحب حق را از اعمال حق منع کرد یا وی را ضامن جبران خسارات وارده دانست.  نظریۀ منع سوء

از قاعدۀ تسلیط    استفادهاستفاده از حق مالکیت و قدرت خویش و به عبارت دیگر با سوءای موارد ممکن است سازندگان، با سوءدر پاره 
موجب »شرایط استفاده شود یا با تمسک به شرایط و حقوقی که به)الناس مسلطون علی اموالهم( و اختیارات و حقوقی که این قاعده مستفاد می 

رسد که در چنین  نظر می رسانند، حقوق مالکانۀ کاربران را مخدوش سازند. بهاز خدمات بازی« در ابتدای ورود به بازی به تأیید کاربران می 
اقتدارات و که یکی از موارد کاربرد قاعدۀ لااستفاده از حق و لاضرر استناد کرد؛ چه اینتوان به قاعدۀ منع سوءمواردی می  ضرر محدودکردن 

تنی بر قواعد و  تواند در ملک خود هرنوع تصرفی کند، بلکه اعمال تصرفات باید مبمالک نمی رو  اختیارات ناشی از قاعدۀ تسلیط است؛ ازاین
ها تعدی و تجاوز شود. به همین دلیل است که  استفاده از حق باشد که نباید از آنتحت اصول و ضوابط و محدود به حدودی ازجمله منع سوء

موجب  ه بهتوان به اصل چهلم قانون اساسی استناد کرد کبراین، می در تعارض میان قاعدۀ تسلیط و لاضرر قاعدۀ لاضرر »حکومت« دارد. علاوه 
 تواند اعمال حق خویش را وسیلۀ اضرار به غیر یا تجاوز به منافع عمومی قرار دهد.  کس نمی آن، هیچ

استفاده کرده است. البته حق از آن سوءشود که ذیاستفاده از حق سبب غیرقابل اجرا شدن حقی می در حقیقت، اعمال قاعدۀ منع سوء
استفاده از حق مالکیت فکری موجب غیرقابل اجرا شدن حقوق انحصاری  اعتباری آن اشتباه گرفت. سوء نباید غیرقابل اجرا بودن حق را با بی 

به اعتقاد حقوقدانان، اگر این قاعده به نحو شایسته .  (45، ص  1396)سیدمحمدی،  گردد  اعتباری آن حق نمی شود، اما موجب بی سازنده می 
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برای حفظ مصکار رود، می به ابزاری مهم  برابر سودجویی تواند  در  احکام  الح عمومی  و  قاعدۀ لاضرر  اجرای  و دشواری  باشد  های شخصی 
 استفادۀ سازندگان از سلطه و اختیاراتشان بر کاربران و ورود زیان بر آنان شود.  ( و مانع سوء608، ص 1370ثانویه را برطرف کند )کاتوزیان، 

 ازی های فضای مج استفاده از حق در بازی . مصادیق سوء 2-2

استفاده از در دست داشتن کنترل سرورهای بازی، بدون توجه  ها با سوءیابد که سازندگان بازیهای مجازی ضرر زمانی ظهور می در عرف بازی
علی بازی  که تیم طراح بازی نسخۀ ف برند. یا هنگامی شود، دارایی آنان را از بین می به ضرر مادی یا معنوی که از تصمیم آنان به کاربران وارد می 

از دسترس خارج می  اینرا  بدون  و  بر روی که وضعیت حسابکند  را  بازی  به صفحۀ  راه ورود  تعیین کند،  را  پیشین  امتیازات  و  های کاربری 
 کند.  بندد یا حساب کاربری را غیرفعال می کاربران می 

های  از بازی بر روی حساب کاربر و جزو دارایی همچنین، ممکن است خریدهای درون بازی کاربر از سازنده، که پیش از آخرین خروج  
افزاری بازی وجود دارد، بعد از ورود مجدد کاربر  نویسی و مشکلات فنی و نرم علت اختلالات و ضعفی که در برنامهشد، بهاو نمایش داده می 

  سازندگان آن متوجه    تیمسئول شرکت سازنده و    ی فن  راتیاز تقص  ی ناشکه    ی اختلالات به بازی دیگر در حساب کاربری او وجود نداشته باشد.  
  مدت  گذشت  از  پس  که   کرد   حساب  ی مقطع   اختلالآن را    توان ی و نم  است )کاربران(    واسطهی بکنندگان  در برابر مصرف   ی مسئول اصل  عنوانبه

های برتر اقتصادی جهان  هایی که توسط سازندگان بزرگی که جزو شرکت وجود اختلالات مقطعی در بازی  اگرچه  شود؛ی م  برطرف  ی مشخص
 برند چندان پذیرفتنی نیست. های کامپیوتری بهره می روند و از بهترین تیم سازنده و مهندسان و تکنسینشمار می به

سوء  مصادیق  دیگر  بازیاز  در  حق  از  است.  استفاده  خدمات  از  استفاده  قراردادهای  در  تحمیلی  شروط  درج  مجازی  فضای  های 
بازی، افزارهانرم  قدرت   که  خاصی   ماهیتعلت  به  ی  زیادی    دارند،  می   خود  پدیدآورندگان  برای  ا ربازاری  آن  کنند فراهم  راو    موقعیت   در ها 

می  قرار  مسلطی  به  دهند قراردادی  می که  برای  توانند راحتی  که  قراردادهایی  اجازۀ  در  یا  ازبهره   فروش  منعقد   افزارنرم   برداری  با  می   خود  کنند، 
حقوقسوء  محدودۀ  و  کنند  تحمیل  دیگر  طرف  به  را  شروطی  تخصصی،  یا  و  اجتماعی  و  اقتصادی  وضعیت  از    را   خود  انحصاری  استفاده 

)باقری،    گسترش  کنند  تأمین  و  تحکیم  بیشتر  هرچه  را  خود  منافع  و  ص1391دهند  می 51،  را  شروطی  چنین  درج  مصادیق  (.  از  یکی  توان 
بهسوء  برشمرد.  حق  از  ایناستفاده  بازیویژه  سازندگان  برای  حقی  چنین  پذیرش  بهکه  سوی  ها  از  اعطایی  حقوق  محدودۀ  از  خروج  منزلۀ 

بینی  شناسایی حق مالکیت برای کاربران، پیشرو ضروری است که قانونگذار مصادیقی از شروط تحمیلی از قبیل عدمقانونگذار است. ازاین
ها را ممنوع و از موارد  مسئولیت در قبال اطلاعات و اموال مجازی کاربران را برشمارد و آنعدمدادن بازی،  حق نامحدود سازنده برای خاتمه

 استفاده از حق تلقی کند.  سوء 
بازی خدمات  از  استفاده  شرایط  در  پیشمعمولًا،  مجازی،  فضای  می های  می بینی  خواست  که  زمان  هر  سازنده  که  مجوز شود  تواند 

و قرارداد استفاده از خدمات را فسخ یا حساب کاربری را غیرفعال و از دسترس خارج کند یا در صورتی که    لغو کند استفادۀ کاربر از بازی را  
پرطرف  بازی  مثال »سوپرسل«، سازندۀ  )برای  برای مدت مشخصی  بازۀ زمانی  حساب کاربر  کلنز،  پیش180دار کلش آف  را  بینی کرده  روزه 

شده به کاربران باشد.  های ناشی از خدمات متوقف که ملزم به بازپرداخت مزایا یا سایر غرامتبدون اینغیرفعال باشد به آن خاتمه دهد،    است(
گاهی و عدم التفات به آن و چه به دلایل دیگر، مورد موافقت کاربران قرار گرفته باشد، اقامۀ دعوای آ نان علیه این شروط، چه از سر ناچاری و ناآ

را   غرامت  مطالبۀ  و  می سازندگان  استماع  عدمغیرقابل  شروط  خدمات،  از  استفاده  شرایط  پذیرش  با  کاربران،  که  چرا  دارایی کند؛  های  تملک 
استفاده از حق، با وجود شرایط اعمال این قاعده، اند. اما با اعمال نظریۀ منع سوءمجازی را پذیرفته و با امضای آن بر علیه خود »اقدام« کرده

تواند به شکل نامتعارفی به بازی خاتمه دهد.  بینی کرده باشد باز هم نمی دادن به بازی را برای خود پیشحق خاتمهشرکت سازندۀ بازی حتی اگر 
رسد اعلام قبلی یک یا دوماهۀ سازنده برای  نظر می مدت نامتعارف است. حتی بهدادن ناگهانی به بازی یا با یک اخطار کوتاهبرای مثال، خاتمه

هایشان از نابودی ندارند و اغلب نیز، به صرف که در این فرض نیز کاربران راهی برای نجات دارایی نیز کافی نیست. چه ایندادن به بازی  خاتمه
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که این موضوع از بدو ورود کاربر به بازی به اطلاع او  رود؛ مگر اینهای مجازی آن بازی بلافاصله از بین می این اعلام سازنده، ارزش دارایی 
دادن به بازی و لغو این امتیازات  یا مثلًا وقتی سازندۀ بازی بسیاری از خدمات و امکانات بازی را به فروش رسانده است، خاتمهرسیده باشد.  

 رسد.نظر می بدون امکان استرداد وجوه پرداختی نامتعارف به
اری ملاحظه کرد. فروش اجباری یا فروش  توان در فروش اجبهای فضای مجازی را می استفاده از حق در بازیاز دیگر موارد ظهور سوء

کند به خرید محصول دیگری از خود یا شخص ثالثی  شود که طی آن فروشنده فروش یک محصول را مشروط می ای اطلاق می مشروط به رویه
دوم که خریدار    نماید. در این حالت، از محصول اولی که فروشش مشروط شده است با عنوان محصول اصلی و از محصول که خود تعیین می 

شود؛ چرا  شود. فروش اجباری نیز گاهی با عنوان ترتیبات پیوندی خوانده می شده یاد می ملزم به خرید آن شده است با عنوان محصول پیوندزده
  2وتا  (. برای مثال در بازی د56، ص  1396شود )سیدمحمدی،  که در این قراردادها فروش یک محصول به خرید محصول دیگر پیوند زده می 

(Dota 2 که در سبک استراتژی است، کاربر با طلایی که در بازی جمع یا خریداری می ) ها  هایی را بخرد که یکی از آنتواند قابلیتکند می
سوء  1اسکین و  تصمیم  به  بنا  اما  است.  بازی  کاراکتر  لباس  توسعهیعنی  تیم  قدرت  از  فروخته استفاده  بسته  یک  قالب  در  اسکین  این   دهنده، 

م  شود؛ بدین معنا که کاربر برای داشتن لباس کاراکتر بازی مجبور است شمشیر، آواتار، تفنگ و سایر مواردی که در آن بسته وجود دارد را همی 
 خریداری کند که خود مصداقی از فروش اجباری و موجب تحمیل ضرر بزرگی به کاربر است.

 ای فضای مجازی ه استفاده از حق در بازی . معیارهای تشخیص سوء 3-2

که حق به دلایل  استفاده از حق، منبع ایجاد حق دارای اهمیت ویژه نیست؛ یعنی مهم نیست که منبع ایجاد حق قانون باشد یا ایندر نظریۀ سوء
به  توافق  بر اساس  یا  ناطبیعی  به شکل  از حق  اگر  این است که  بلکه مهم  باشد؛  آمده  از حق محقق    استفادهمتعارف استفاده شود، سوءوجود 

 (:2، ص  1396دربارۀ تعیین معیار سوءاستفاده از حق در حقوق مالکیت فکری دو رویکرد وجود دارد )سیدمحمدی،  گردد. امروزه می 
آنتی .  1 بر  مبتنی  رفتاررویکرد  رویکرد،  این  اساس  بر    محسوب   حق  از   سوءاستفاده  زمانی  فقط  فکری   مالکیتحقوق    ارندۀ د  تراست: 

 باشد. رقابت حقوق با  مغایر که شودمی 

محدودۀ.  2 بر  حقوق   رویکرد    حقوق   گسترش   به   که  فکری   مالکیت  حقوق  دارندۀ   اقدام   و  تلاش   هرگونه  رویکرد،  این  اساس   اعطایی: 
  با  مغایر  است،  شده  تعیین  المللی بین  و   ملی   قوانین  اساس  بر  کهشود  منجر    اعطایی   حقوق  محدودۀ   از   فراتر  به  فکری   مالکیت  انحصاری

می   فکری   مالکیت  حقوق  عمومی   هایسیاست  رقابت   حقوق  با  مغایر  و  برخلاف  اگر  حتی   آید،می   شماربه  حق  از  استفادهسوء   و  شودتلقی 
 .نباشد 

به  فکری  اموال  ورود صاحبان  منع  در جهت  ابزاری  و  فکری سیاستی حمایتی  مالکیت  از حق،  نظریۀ ممنوعیت سوءاستفاده  اساس  بر 
راهقلمرو   از  رویهعمومی  اتخاذ  و  انحصاری  حقوق  مرزهای  گسترش  همچون  مالکیت هایی  حقوق  دیگر،  عبارت  به  است.  ضدرقابتی  های 

استفاده از حق مالکیت فکری نیز از جامعه در مقابل دارندگان  کند و دکترین سوء فکری از صاحبان اموال فکری در مقابل جامعه حفاظت می 
همچنین، هدف قانونگذار از وضع حقوق انحصاری برای پدیدآورندگان  (.  45، ص  1396)سیدمحمدی،    دکنحقوق انحصاری حفاظت می 

مندی جامعه از آن است و اگر قرار باشد که حقوق انحصاری ای و بهره افزارهای رایانهافزار رشد و ترقی جامعه با تشویق نوآوران به خلق نرم نرم 
شود و هدف حقوق مالکیت فکری از وضع حقوق  از حق منجر شود، در مسیر توسعه خلل ایجاد می   به انحراف بازار اقتصادی و سوءاستفاده

 (. 53، ص  1396)سیدمحمدی،  شودانحصاری محقق نمی 
استفاده از حق محقق با توجه به آنچه گفته شد، اگر سازندگان بازی با هدف ضرررساندن به کاربران حق خود را اعمال سازند، قطعاً سوء

استفاده از حق را  رو باید معیار سوءشده است؛ اما در عمدۀ موارد چنین قصدی وجود ندارد یا اگر هم وجود داشته باشد قابل اثبات نیست. ازاین

 
1. Skin 
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ها چه زمانی متعارف تلقی  که قطع ارائۀ خدمات، عدم بروزرسانی و پشتیبانی از بازیر مبنای رفتار نامتعارف توسعه داد. برای تشخیص اینب
 توان از این معیارها استفاده کرد: شود، می می 

توان نامتعارف  پذیرد، این اقدام را نمی  نکردن خدمات به دنبال کاهش رغبت به بازی یا کاهش چشمگیر تعداد کاربران صورت ( اگر ارائه1
می و مصداق سوء آن  از  ناشی  مالکانۀ  و حقوق  بازی  آن  برای  تقاضا  کاهش  کاربران سبب  رغبت  کاهش  کرد.  تلقی  نتیجه  استفاده  در  و  شود 

حساب دیگر  زمان  این  در  دارد.  دنبال  به  را  کاربران  مالکانۀ  حقوق  اقتصادی  ارزش  یاکاهش  بازی  کاربری  کسب  های  ارزش امتیازات  شده 
استفاده از حق  زدن تلقی شود. در چنین شرایطی، حذف بازی از سوی سازنده سوءها مصداق خسارت بردن آنچندانی در بازار ندارد که ازبین

 شود.  تلقی نمی 
 بودن خارج کند.  یهای پشتیبانی و بروزرسانی بازی، به نحوی که آن استمرار ارائۀ خدمات را از اقتصاد( افزایش هزینه 2
ها از محدودۀ حقوق اعطایی از سوی قانونگذار؛ بدین معنا که قانونگذار حداقل زمان پشتیبانی از یک نشدن سازندگان بازی( خارج 3

و اگر سازنده با  ای که خاتمۀ بازی بدون رعایت این شرایط ممکن نباشد  گونهها تعیین نماید، بهبازی یا شرایطی را برای خاتمۀ پشتیبانی از بازی
نمی  بازی  دیگر شرکت سازندۀ  معیار،  این  با  تلقی شود.  متعارف  او  بازی خاتمه دهد، عمل  به  این شرایط  و درحالی رعایت  اوج  در  که  تواند 

رائۀ خدمات به  توجهی به ازمان قابلبیشترین سوددهی را دارد به بازی خاتمه دهد، بلکه مجبور خواهد بود با کاهش تعداد کاربران نیز تا مدت
 کاربران ادامه دهد. 

 های مجازی . جبران خسارت کاربران در بازی 3

که بیان شد،  نظر وجود دارد. چنانشود یا خیر، در بین فقها اختلافکه آیا لزوم جبران خسارت نیز از قاعدۀ لاضرر استنباط می درخصوص این
نشده« مستتر است و مقصود از  ر عبارت »لاضرر ولا ضرار فی الاسلام« قید »جبراندر تبیین مفهوم قاعدۀ لاضرر، گروهی از فقها معتقدند که د

(. بر  317، ص  1، ج  1417؛ الحسینی،  194، ص  1412نشده )غیرمتدارک( در شرع وجود ندارد )فاضل تونی،  قاعده این است که ضرر جبران
که، با »نفی ضرر غیرمتدارک«، هر ضرری که به  اده است؛ چه اینتوان گفت که قاعدۀ لاضرر حکم به جبران خسارت داساس این برداشت، می 

براین، بر اساس دیدگاه مشهور فقها که قاعده را به معنی »نفی حکم دیگری وارد شده و جبران نشده باشد باید کاملًا جبران و رفع اثر شود. علاوه 
، 1414شود )انصاری،  وجودی و هم شامل احکام عدمی می   داند، چنین استدلال شده است که قاعدۀ لاضرر هم شامل احکامضرری« می 

(. همچنین، گفته شده است که عدم وجود حکم به جبران خسارت به معنی حکم به عدم مسئولیت است که چون حکمی ضرری 119ص  
به داماد،  است،  برداشته )محقق  لزوم جبران خسارت مستفاد می 160، ص  1383واسطۀ لاضرر  و  اس(  بر  یعنی  نیز  شود؛  دیدگاه مشهور  اس 

توان لزوم جبران خسارت را از این قاعده استنباط کرد. هرچند موضوع لزوم جبران ضرر بر اساس قاعدۀ لاضرر محل اختلاف است، اما این  می 
 اند.قاعده از جمله قواعد مشهور فقهی است که اغلب فقها در بحث ضمان به آن تمسک جسته

(، جبران  154، ص1397بودن آن که دلالت بر عموم دارد )محمدی،  ت نفی ضرر و نکره در سیاق نفی با توجه به عموم و استغراق عبار
شود و فقط منحصر به جبران خسارات  خسارت موضوع این قاعده تمامی خسارات اعم از خسارت وارد به اموال مادی و غیرمادی را شامل می 

قاعده این  در  لفظ ضرر  زیرا  نیست؛  مادی  اموال  به  اموال مادی وجود    وارد  به  وارد  به ضررهای  برای تخصیص ضرر  عام است و مخصصی 
توان، بدون وجود دلیلی بر تخصیص، عموم قاعده را زیر سؤال برد و آن را منحصر به ضررهای وارد به اموال مادی دانست.  رو نمی ندارد؛ ازاین

به وجود ماد بداند، ولو  آن را ضرر  نتیجه، هرگونه ضرری که عرف  قرار  در  قاعده  این  باشد، تحت شمول  ی و خارجی وارد نشود و غیرمادی 
های  دهد درخصوص اشخاص، اموال، مکان و زمان(. معنایی که عرف از ضرر ارائه می 57، ص  1390الاسلامی،  گیرد )رهنمون و شیخمی 

ی ضرری به حقوق مالکانۀ کاربران )حساب کاربری توان دریافت که اگر در نتیجۀ اقدام سازندگان بازمختلف متفاوت است. بر این اساس، می 
موجب قوانین و مقررات حاکم و قواعد دیگری همچون اتلاف و تسبیب قابل جبران نباشد، لزوم جبران آن از  و امتیازات( وارد آید و این ضرر به
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موجب قاعدۀ لاضرر می ضرری خواهد بود که بهکه حکم به عدم لزوم جبران خسارات وارده به کاربر حکشود؛ چه اینقاعدۀ لاضرر مستفاد می 
 شود.برداشته و در نتیجه لزوم جبران خسارت استنباط می 

با پذیرش مالیت اموال )حقوق مالکانه( کاربران در فضای مجازی، لزوم جبران خسارت وارده به کاربر در نتیجۀ تقصیر سازندۀ بازی با  
های حقوقی همراه است. برای نمونه، موارد، لزوم جبران خسارت و حمایت از کاربران با پیچیدگی   ایابهام و ایرادی مواجه نیست؛ اما، در پاره 

بازی در هاله یابد، وضعیت حقوق کاربران  انتقال  به شرکت دیگر  از شرکتی  بازی  از  ناشی  قرار می اگر حقوق مادی  ابهام  از  بهای  ویژه  گیرد؛ 
دهنده باشد و حقوق مالکانۀ کاربران را تحت تأثیر قرار دهد.  گیرنده متفاوت با انتقالدی انتقالهای اجرایی و اقتصاکه ممکن است سیاستاین

 گیرد: ای به دو روش صورت می افزارهای رایانهطور کلی، انتقال حقوق مادی نرم به
دهد و در نتیجۀ این قراردادها،  گر انتقال می افزار حق یا حقوق خود را به طرف دی. قراردادهای انتقال: در قرارداد انتقال، پدیدآورندۀ نرم 1

 شود.افزار قطع می دهنده با نرم رابطۀ انتقال
دهد، در مدتی  افزار اجازه می موجب آن، پدیدآورندۀ نرم افزار که بهبرداری از نرم . قراردادهای لیسانس: قراردادهای لیسانس یا حق بهره 2

افزار عبارت توان گفت لیسانس نرم قوق انحصاری او به دیگران انتقال یابد. به عبارت دیگر، می مشخص و در قلمروی معین، تمام یا برخی از ح
دائمی یا برای مدتی معین، بدون   افزار به دیگری، به صورت کلی یا جزئی،است از »اعطای مجوز استفاده از حقوق متعلق به پدیدآورندۀ نرم 

 (.34، ص 1396انتقال مالکیت آن« )سیدمحمدی، 
می  سازنده  مذکور،  مقدمۀ  به  توجه  بهره با  مجوز  یا  مالکیت  حقوق تواند  از  برخی  یا  مالکیت  حق  دیگر  عبارت  به  یا  بازی  از  برداری 

حال، انتقال حقوق مالکیت فکری بازی به  انحصاری خویش را به هر نحوی اعم از فروش یا قراردادهای لیسانس به دیگری واگذار کند؛ بااین
ای وارد سازد؛ در نتیجه، هم حقوق حق مالکیت کاربران و حقوق و منافعی که برای آنان از طریق بازی ایجاد شده است خدشه  دیگری نباید به

اخته  مالکانۀ کاربران به قوت خود باقی است و هم قرارداد انتقال. بنابراین، حقوق کاربران در بازی باید از سوی مالک جدید نیز به رسمیت شن
گیرنده صرفاً در چارچوب روابط قراردادی خود  رام قرار گیرد و در صورت جهل مالک جدید به حقوق کاربران در بازی، انتقالشود و مورد احت

 تواند حقوق کاربران را تحت تأثیر قرار دهد، وگرنه ضامن خسارات واردشده خواهد بود. دهنده مراجعه کند و نمی تواند به انتقالمی 

بازی در  ضرر  بعدی  بهظهور  که،  است  مواردی  در  مجازی  فضای  سیستمهای  ضعف  با هکعلت  اشخاصی  بازی،  امنیتی  کردن  های 
به دیگری  کاربری  می حساب  آن  وارد  غیرمجاز  می صورت  استفاده  آن  از  و  و  شوند  مالکانه  حقوق  استفاده،  این  اثر  در  است  ممکن  و  کنند 

که به  علت اینکنار کاربری که حساب کاربری دیگری را هک کرده است، سازنده نیز، بهامتیازات کاربر نیز از بین برود. در چنین مواردی، در  
به اتفاقاتی  چنین  از  جلوگیری  برای  را  لازم  تخصص  و  دانش  کافی  موارد، اندازۀ  گونه  این  در  است.  سهیم  کاربر  به  زیان  ورود  در  نبرده،  کار 

بینی  منزلۀ تعهد به نتیجه، بسیار مفید خواهد بود؛ البته پیشه تأمین امنیت بازی، بهبینی مسئولیت محض برای سازنده بر مبنای تعهد وی بپیش
توان بر  چنین تعهد و مسئولیتی نیازمند مداخلۀ قانونگذار است. اما در نبود قانون خاص در نظام حقوقی ما قاعدۀ لاضرر قابل اعمال است و می 

 بازی را نیز به جبران خسارت واردشده بر کاربر محکوم کرد.کننده، سازندۀ اساس این قاعده، در کنار شخص هک
توان لزوم جبران خسارت را استنباط کرد، مربوط به مواردی است که قاعدۀ لاضرر برای هر دو  مورد دیگری که بر اساس قاعدۀ لاضرر می 

سوی سازند، زیانی به کاربران وارد آید و در صورت   ای که با اعمال برخی تصرفات ازگونهطرف یعنی کاربران و سازنده قابل اعمال باشد؛ به
شود.   متضرر  سازنده  خود  تصرفات،  این  انجام  زمانی عدم  بهمانند  سازنده،  طرف  یک  از  غیراقتصادیکه  بهعلت  و  بازی  یک  منظور بودن 

سیله از خود دفع ضرر کند، اما از  آوری و بازی را تعطیل و بدین وخواهد سرورهای بازی را جمع جلوگیری از ضرر و ورشکستگی خود، می 
شود و حساب کاربری و امتیازات )حقوق مالکانه( ایشان را از بین  طرف دیگر، دفع ضرر از سازنده موجب تحمیل ضرری دیگر بر کاربران می 

حق سازنده نامتعارف نیست،    استفاده از حق بیان شد، ازآنجاکه اعمالتر درخصوص قاعدۀ منع سوءبرد؛ در این فرض، با توجه به آنچه پیشمی 
نمی سوء  تلقی  از حق  و  استفاده  )کاربران  دو طرف  قاعدۀ لاضرر درخصوص هر  به جریان  توجه  با  اینجا،  در  نیست.  اقدام وی ممنوع  و  شود 
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یست و باید به اصل  یک از دو طرف ممکن نسازنده( و تعارض آن با یکدیگر، بر اساس دیدگاه فقها )اذا تعارضا تساقطا(، اعمال قاعده در هیچ
استفاده  (. اما باید توجه داشت که هرچند در این فرض امکان منع سازنده )از حیث منع سوء 467، ص  1419کلی تسلیط رجوع کرد )انصاری،  

شود.  از حق( وجود ندارد، مقتضای قاعدۀ لاضرر )از حیث لزوم جبران خسارت( آن است که ضرر واردشده به حقوق مالکانۀ کاربران جبران  
بر فرض متعارف و موجه مانند غیراقتصادیبنابراین، هرچند سازنده  بازی می بودن دلایلش  باید خسارت  بودن  اما  بازی خاتمه دهد،  به  تواند 

 واردشده به حقوق مالکانۀ کاربران را جبران سازد. 

 گیری نتیجه 

دارایی  اموال مجازی و شناسایی حقوقی )مالیت(  بازارهای مبادلات  بازیهایجاد  در  ایجادشده  ایجاد  ای  برای  را  فرصتی  های فضای مجازی 
علت فقدان دسترسی و  بازار اقتصادی بسیار پرسودی فراهم آورده است؛ تا آنجا که حتی با وجود خطرهای مرتبط با مالکیت اموال مجازی )به

های مجازی همچنان در حال افزایش و تجارت دارایی کنترل واقعی مالکان بر حقوق خود(، محبوبیت دنیای مجازی و اموال ایجا شده در آن  
نیز در حال رونق است. همین امر ضرورت اقدام قانونگذار برای وضع مقرراتی در راستای حمایت از حقوق مالکانۀ ایجادشده برای کاربران  

نشده است، برای حمایت از حقوق کاربران  که در حقوق ما قوانینی در این خصوص وضع  نماید. با توجه به اینهای مجازی را ایجاب می بازی
 باید به قواعد عمومی ازجمله قاعدۀ لاضرر متوسل شد.

بازی در  کاربران  مالکانۀ  امتیازات کسبحقوق  یا  کاربری  قالب حساب  در  فضای مجازی  یا خریداریهای  بازیشده  در  مورد  شده  ها 
قرار می  امتوجه  این  اقتصادی  ارزش  و  پذیرش مالیت  با  بازیگیرد.  قاعدۀ لاضرر، سازندگان  بر اساس مفاد  های فضای مجازی وال مجازی، 

بازینمی  اعمال حق خود تصرفاتی در  استناد  به  قرار دهد )منع سوءتوانند  تأثیر  را تحت  مالکانۀ کاربران  انجام دهند که حقوق  از  ها  استفاده 
این مگر  بهحق(؛  حق  اعمال  مهمکه  پذیرد.  صورت  متعارف  ازبینترین  شکل  سبب  که  سازنده  می اقدام  کاربران  مالکانۀ  حقوق  شود  رفتن 

بروزرسانی خاتمه و  پشتیبانی  ارائۀ خدمات  از  یا خودداری  بازی  به  متعارف دادن  تشخیص  معیار  است.  بازی  بر  های  مبتنی  و  عرفی  نیز  بودن 
قابمؤلفه زیان  اقتصادی،  توجیه  فقدان  بازی،  به  کاربران  رغبت  کاهش  در محدودۀ  لهایی همچون  اقدام  یا  و خطر ورشکستگی سازنده  توجه 

دادن به بازی حقی برای  دادن به بازی تعیین نموده باشد. در نتیجه، هرچند خاتمهحقوق و شرایطی است که ممکن است قانونگذار برای خاتمه
بلکه صرفاً برای جلوگیری از تحمل ضرری نامتعارف و  کند،  ها، نه هر زمان که منافعشان اقتضا می رود، اما سازندگان بازیشمار می سازنده به

دادن به  توانند به بازی خاتمه دهند یا از ارائۀ خدمات پشتیبانی خودداری کنند. حتی اگر در نتیجۀ اقدام متعارف سازنده در خاتمهتوجه می قابل
جبران   لزوم  قاعده  این  مقتضای  شود،  وارد  کاربران  مالکانۀ  حقوق  به  خسارتی  است.  بازی  سازنده  سوی  از  کاربران  به  واردشده  خسارات 

براین، در صورت انجام هر اقدام دیگری از سوی سازندگان بازی که موجب ورود خسارت به حقوق مالکانۀ کاربران شود، قاعدۀ لاضرر  علاوه 
 کند. سازنده را ملزم به جبران خسارت کاربران می 

می  استنباط  چنین  شد  بیان  آنچه  دراز  که،  بازی  شود  در  کاربران  مالکانۀ  حقوق  از  حمایت  جهت  راستای  دو  از  مجازی،  فضای  های 
نامتعارف ممنوع است و دادگاه  توان به قاعدۀ لاضرر استناد کرد؛ از یک سو، بر اساس قاعدۀ منع سوءمی  استفاده از حق، اعمال حق به نحو 
ها،  ر ضرری به کاربران وارد شده باشد، این ضرر باید جبران شود. این حمایتتواند حکم به منع این اقدامات صادر کند و از سوی دیگر، اگ می 

کند، بلکه موجب ماندگاری و افزایش تمایل کاربران  توجهی از جمعیت جهان مجازی تأمین می عنوان بخش شایانتنها حقوق کاربران را بهنه
گذاری در این بخش از سوی آنان و در نهایت افزایش سود سازندگان و    قدیمی به ادامۀ بازی و جذب بیشتر کاربران جدید و پیشرفت سرمایه

شود که خود محرکی برای ارائۀ  شود. از طرف دیگر، با افزایش جمعیت کاربران، سود کلانی نصیب سازندگان بازی می مندی آنان نیز می بهره 
ها  ها و پیشرفت و شکوفایی آنکاررفته در بازیهای گوناگون بهناوریهای جدید به روی فروزتر بازی و گشایش دروازه تر و بههای پیشرفته نسخه
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شود. بنابراین، از حیث کارایی اقتصادی نیز ضروری است که نظام حقوقی از حقوق مالکانۀ کاربران حمایت مطلوبی نماید، زیرا این اقدام می 
 سازد. مند می همۀ بازیگران این عرصه را بهره 

 منابع 
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 الاسلامي، چاپ اول.

 . تهران: دانشگاه امام صادق)ع(، چاپ دوم.اول  جلد ، ی فقهی حقوقی قواعد فقه مختصر هفتاد و هفت قاعده(. 1390ی، حمید )احمد  ی هرامب
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