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المقامرة والرهانِ فـي العصر الرقمي: صناديق الغنائمِ فـي الألعاب 
الإلكترونية بين الحظر والإباحة

الملخص

تمث���ل الألعاب الإلكترونية �صناع���ة �ضخمة تهدف �إلى تحقيق الرب���ح. وتعد �صناديق 

الغنائم م���ن و�سائل تحقيق الربح الت���ي ابتدعها مطورو الألع���اب الإلكترونية. و�صندوق 

الغنائ���م �شيء افترا�ضي يوج���دِ فـي البيئ���ة الافترا�ضية للألع���اب الإلكترونية، يفوز من 

خلاله اللاعب ب�شيء �أو �أ�شياء افترا�ضية �أخرى اعتمادًا على الحظ لا المهارة.

وق���د بد�أ الفقهِ فـي العالِم فـ���ي درا�سة هذه ال�صناديق وطبيعته���ا، وينادي جانب من 

الفقه بوجوب خ�ضوع �صناديق الغنائم �إلى ذات النظام القانوني للمقامرات والرهانات. 

وه���ذا ما تبنت���ه بالفعل بع�ض الدول، بينم���ا رف�ضت بع�ض الدول تل���ك النظرة ل�صناديق 

الغنائم.

ويه���دف هذا البح���ث �إلى درا�سة ظاهرة �صنادي���ق الغنائمِ فـي الألع���اب الإلكترونية 

لبيان مدى خ�ضوعها لأحكام المقامرة والرهانِ فـي القانون الم�صري �ضمن �إطار تحليلي 

مق���ارن؛ �إذ يب���د�أ البح���ث بالتعري���ف بالألع���اب الإلكترونية، ث���م ينتقل �إلى بي���ان ماهية 

�صنادي���ق الغنائم، وينتهي با�ستعرا�ض موقف الت�شريعات المقارنة والت�شريع الم�صريِ فـي 

هذا ال��شأن.

الكلمات المفتاحية: الألعاب الإلكترونية - �صناديق الغنائم - الأ�شياء الافترا�ضية 
- المقامرة �أو الرهان
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Gambling and Betting in the Digital Age: Loot Boxes in Electronic 
Games between Legitimacy and Prohibition

Abstract
Electronic games are a huge industry that aims to generate profit. Loot 

boxes are one of the profit-making mechanisms created by developers 
of electronic games. A loot box is a virtual object found within the virtual 
environment through which a player wins another virtual object or objects 
based on luck rather than skill.

Jurisprudence worldwide have begun to study loot boxes and determine 
their nature. Some legal scholars argue that loot boxes should be subject to 
the same legal framework as gambling and betting. This view has indeed been 
adopted by some countries, while others have rejected it.

This research aims to study the phenomenon of loot boxes in electronic 
games to determine the extent to which they are subject to the rules of 
gambling and betting in the Egyptian law within a comparative analytical 
framework. The research begins with an overview of electronic games, then 
explains what loot boxes are, and concludes with a review of the positions of 
comparative legislations and Egyptian legislation on this matter. 

Keywords: Electronic Games - Loot Boxes - Virtual Objects - Gambling 
or Betting.
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المقدمة

. فعلى �سبيل 
(((

تع���د الألعاب ب�شكل عام من �أقدم و�أ�شهر و�سائ���ل الترفيه حول العالم

المثال لعبة »ا�ستغماية« و»اللعب بالبلي« و»�صيادين ال�سمك« و»القطة العمياء« و»الكرا�سي 

المو�سيقي���ة« و»�ش���د الحب���ل« و»X O« و»مل���ك وكتابة« وغيره���م من الألع���اب كانت و�سيلة 

الترفي���ه الأولى والأ�سا�سي���ةِ فـي طفول���ة ملايين النا�س. وحيث نعي����شِ فـي ع�صر التحول 

الرقم���ي، تط���ورت مظاهر العديد من الأن�شطة، ف�ص���ار كل منا يقوم بنف�س ما كان يقوم 

ب���ه �أ�لاسفه، ولكن ب�صورة رقمية. فتحول ن�ش���اط »الألعاب« من ال�صورة المادية الملمو�سة 

�إلى ال�ص���ورة الإلكترونية، وذلك م���ن خلال ا�ستخدام و�سائط مختلف���ة مثل الحا�سوب، 

�أو الهات���ف الذكي، �أو الجه���از اللوحي، بل �صار يوجد �أجه���زة مخ�ص�صة فقط للألعاب 

 .Xboxو PlayStation الإلكترونية مثل

فالألع���اب �إذا بقي���ت من و�سائل الترفي���ه الأ�سا�سية لل�صغار والكب���ار؛ ولكنها تختلف 

كثيًرا عن الألعاب التي عهدتها الأجيال ال�سابقة. فظهرت �أنواع و�أنماط جديدة للألعاب 

- والتي �أ�صبحت �إلكترونية - بع�ضها ب�سيط و�آخر معقد للغاية. 

وفي خ�ض���م ه���ذا التط���ور، قُ���دِمَ لأطفالن���ا و�شبابنا بع����ض »المزايا« كم���ا تطلق عليها 

ال�ش���ركات القائمة على الألع���اب الإلكترونية، ولكنهاِ فـي حقيقة الأم���ر �سموم تُد�سِ فـي 

عقولهم، وتقدم لهم ليتناولوها دون وعي كافِ �أو �إدراك. 

وم���ن �صور تل���ك ال�سموم ما يُعرَف ب�صنادي���ق الغنائ���م Loot Boxes وهي عبارة عن 

 فـي 
ِ
�صناديق - و�إن اختلفت ت�سميتهاِ فـي كل لعبة - تحتوي على هدايا افترا�ضية ت�ستخدم

الع���الم الافترا�ضي للعبة الإلكترونية. ولاب���د �أن يتبادر �إلى ذهنك عزيزي القارئ ت�سا�ؤل 

»وم���ا الم�شكل���ة؟ فهو مجرد �صن���دوق افترا�ضي به هداي���ا للاعبيِن فـي لعب���ة �إلكترونية«، 

والحقيقة �أن الم�شكلة تكمنِ فـي �آلية عمل تلك ال�صناديق. 

لتب�سي���ط الأمر، تمتلك كل لعب���ة �إلكترونية نظامها الخا�ص، وذل���ك وفقًا لنوع اللعبة 

وق�صتها. كما تحتوي الألعاب الإلكترونية على �أ�شياء افترا�ضية تهدف �إلى تعزيز تجربة 

(1) Apostolos Spanos, Games of History: Games and Gaming as Historical Sources (Taylor & Francis, 2021( 3.
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اللعب و�إ�ضفاء المتعة عليها. وتعتبر هذه الأ�شياء الافترا�ضية من العنا�صر الأ�سا�سية التي 

تمي���ز لعبة عن �أخ���رى. وتلك الأ�شياء الافترا�ضية ت�شبه الأ�شي���اء المادية - مثل العقارات 

والمنق���ولات - ولكنه���ا توجدِ فـي عالم افترا�ضي، �أي غير حقيق���ي لا وجود لهِ فـي الواقع. 

وي�سع���ى غالبية اللاعب�ي�ن �إلى جمع هذه الأ�شي���اء الافترا�ضية لأ�سب���اب تختلف من لعبة 

 فـي اللعبة الإلكترونية 
ِ
لأخرى ومن لاعب لأخر، ومن �أبرز هذه الأ�سباب الرغبةِ فـي التقدم

و�إح���راز م�ستويات عالية، �أو الفوز على المناف�سين، �أو بل���وغ مكانة اجتماعية »افترا�ضية« 

معينة، �أو حتى جميع هذه الأ�سباب مجتمعة، وغيرها من الأ�سباب.

وتُكت�س���ب الأ�شي���اء الافترا�ضيةِ فـي الألعاب الإلكترونية بالعدي���د من الطرق �أ�شهرها 

�إتم���ام المهام، �أو �شرائها مقابل نقود افترا�ضية �أو نق���ود حقيقية. وتختلف قيمة الأ�شياء 

الافترا�ضي���ة بح�س���ب ندرتهاِ فـي اللعب���ة الإلكترونية ومدى �سهول���ة �أو �صعوبة اكت�سابها. 

وب�سبب وجود نظام اقت�صادي �شبه متكاملِ فـي العديد من الألعاب الإلكترونية، اكت�سبت 

الأ�شي���اء الافترا�ضي���ة قيمة مادية ومعنوي���ة، وظهرت معاملات نقدية عليه���ا، �سواءِ فـي 

الأ�سواق الأ�سا�سية �أو الثانوية. ويق�صد بال�سوق الأ�سا�سي المعاملات التي تقع بين اللاعب 

و�ش���ركات الألعاب الإلكترونية - ونطلق عليهمِ فـ���ي هذا البحث »المطورون« ويق�صد بهم 

الأف���راد �أو ال�شركات الذين يقومون ببرمجة العب���ة الإلكترونية بالكامل وو�ضع قواعدها 

- �إما من خلال �سوق افترا�ضيِ فـي اللعبة الإلكترونية �أو موقع �إلكتروني ر�سمي للتداول، 

ويت���م الدف���ع فيهما بعمل���ة اللعبة الافترا�ضي���ة �أو العمل���ة الحقيقية، �أما ال�س���وق الثانوي 

فيق�صد به المعاملات التي تقع بين اللاعبين خارج اللعبة الإلكترونية من خلال من�صات 

.
(((

منف�صلة �أو ال�سوق ال�سوداء

ولأن تل���ك الأ�شي���اء الافترا�ضية �صارت غاي���ة لغالبية اللاعبين، ورغب���ة من مطوري 

الألع���اب الإلكترونيةِ فـ���ي تحقيق �أكبر ربح ممكن، بد�أ مطورو الألع���اب الإلكترونية ببيع 

�ش���يء افترا�ض���ي مختلف مع���روف ب »�صندوق الغنائ���م loot box«، وبموجب���ه ي�ستطيع 

اللاع���ب الح�صول عل���ى �أي من الأ�شي���اء الافترا�ضية الأخرىِ فـي الألع���اب الإلكترونية، 

وغالبً���ا ما تت�ضمن الأ�شي���اء الافترا�ضية الن���ادرة وذات القيمة العالي���ة. ويكون ح�صول 

اللاع���ب عل���ى الأ�شي���اء الافترا�ضي���ة الموجودةِ فـ���ي هذا ال�صن���دوق موك���ولًا �إلى الحظ 

بالكام���ل، وتكون ن�سبة الح�صول على الأ�شياء الافترا�ضية الن���ادرة قليلة، وتكون الن�سبة 

(1)	  Meng Wang, ‘Online Games Virtual Products - Transaction and Value’ (2018) 236 Advances in Social Sci-
ence, Education and Humanities Research 342-343.
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الأكبر للأ�شي���اء الافترا�ضية ذات القيمة المنخف�ضة، �أي تلك التي يوجد منها الكثيِر فـي 

العالم الافترا�ضي للعبة الإلكترونية ويح�صل عليها اللاعب ب�سهولة.

وتبن���ت العديد من الألع���اب الإلكترونية فكرة �صناديق الغنائم. وم���ع تزايد �أهميتها 

والرغب���ة الملحة للاعبيِن فـ���ي الح�صول على الأ�شي���اء الافترا�ضية الن���ادرة ذات القيمة 

العالي���ة، بد�أ ينمو �سلوك �إدماني ل�شراء تلك ال�صناديق. فاللاعب يريد �أن يربح الأ�شياء 

 ِ الافترا�ضي���ة ذات القيمة العالية، مما يدفعه �إلى �ش���راء المزيد من تلك ال�صناديق �آملًا

فـ���ي الح�صول عل���ى مبتغاه. ولفتت تل���ك ال�صناديق انتباه بع�ض الفقه���اء ب�إعداد بحوث 

حولها، كما تدخل الم�شرعِ فـي بع�ض الدول لتنظيمها حيث اعتبرها البع�ض تندرج �ضمن 

نظ���ام المقامرة والرهان؛ نظ���رًا لاقتراب �آلية عمل �صناديق الغنائم من تلك الممار�سات. 

ف�صن���دوق الغنائم يتم �شرا�ؤه بنقود ليربح اللاعب جائزة متوقفة على الحظ لا المهارة، 

بينما ذهب بع�ض الفقهاء والدول �إلى �أن �صناديق الغنائم تختلف عن المقامرة والرهان. 

ل���ذا، نرى من ال�ضروري درا�سة تلك ال�صناديق وبيان و�ضعها وفقًا للقانون الم�صري بعد 

ا�ستعرا�ض بع�ض اتجاهات الدولِ فـي هذا ال��شأن.

أهمية البحث

تتبلور �أهمية البحثِ فـي ت�سليط ال�ضوء على �إحدى الممار�سات الخفية التي تبدو لأول 

وهلة طبيعية، ولكنها تحملِ فـي طياتها �إ�شكالية قانونية خطيرة. ففكرة �صناديق الغنائم 

تظه���ر ك�أنه���ا مجرد جزء من لعبة غر�ضه���ا الترفيه، �إلا �أن الآلية الت���ي تعمل بها والآثار 

المترتبة عليها دفعت بع�ض الدول �إلى ت�صنيفها ك�شكل من �أ�شكال المقامرات �أو الرهانات. 

وعلي���ه، ن���رى �أن���ه من ال�ض���روري تن���اول هذا المو�ض���وع ال�شائ���ك بالبح���ث والتحليل 

المنا�سبين، و�إظهار موقف الدول الأخرى من هذه ال�صناديق ب�شيء من التف�صيل، ومدى 

�إمكان اعتبارها �إحدى �صور المقامرات �أو الرهاناتِ فـي �ضوء القانون الم�صري. 

إشكالية البحث

بعبارات ب�سيطة، يحاول البحث الإجابة عن ت�سا�ؤل محدد: »هل يعتبر �شراء �صناديق 

الغنائ���م �شكلًا من �أ�شكال المقام���رات �أو الرهانات، وبالتالي يعتبر باط�ًاولً وفقًا للقانون 

الم���دني الم�صري؟« ويلي الإجابة ع���ن هذا الت�سا�ؤل ��سؤال فرعي: »ه���ل ينبغي و�ضع �إطار 

تنظيمي ل�صناديق الغنائمِ فـي م�صر؟«
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يهدف البحث �إلى معالجة هذين ال��سؤاليِن فـي �إطار تحليلي مقارن. 

نطاق ومنهجية البحث

نط���اق البح���ث: نق�ص���ر البحث على ال�شِ���ق المدني من حي���ث درا�سة �إمكاني���ة اعتبار 

�صناديق الغنائم �شكلًا من �أ�شكال المقامرة �أو الرهان؛ لنوفيه الدرا�سة الكافية. 

منهجي���ة البح���ث: يعتمد البحث عل���ى المنهج الو�صف���ي التحليلي المق���ارن عن طريق 

و�ص���ف، و�إي�ضاح، وتحليل نظام �صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية، وموقف الدول 

منه���ا، من خلال الرج���وع �إلى الدرا�سات الأجنبية الرائدةِ فـي هذا المجال، وبيان موقف 

الم�شرع الم�صريِ فـي هذا الخ�صو�ص.

خطة البحث

•	 ينق�سم البحث �إلى مطلبين، وكل مطلب ينق�سم �إلى فرعين كالآتي:

•	 المطلب الأول: التعريف ب�صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية

•	 الفرع الأول: التعريف بالألعاب الإلكترونية

•	 الفرع الثاني: ماهية �صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية

•	 المطلب الثاني: التنظيم القانوني ل�صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية

•	 الفرع الأول: التنظيم القانوني ل�صناديق الغنائمِ فـي الت�شريعات المقارنة

•	 الفرع الثاني: التنظيم القانوني ل�صناديق الغنائمِ فـي الت�شريع الم�صري
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المطلب الأول

 التعريف بصناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية

قبل بيان ماهية �صناديق الغنائم، ي�ستلزم �أولًا تناول الألعاب الإلكترونية ب�شكل موجز، 

وذل���ك �إدراكًا منا ب�أن لي�س جميع الق���راء ملمين بجوانب الألعاب الإلكترونية لكونها تهم 

فئة معينة من الأ�شخا�ص لي�س بال�ضرورة �أن يكون القارئ منها. لذا، ينق�سم هذا المطلب 

�إلى فرعين بحيث نتناولِ فـي )الفرع الأول( التعريف بالألعاب الإلكترونية، ثم ننتقلِ فـي 

)الفرع الثاني( �إلى ماهية �صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية.

الفرع الأول

 التعريف بالألعاب الإلكترونية.

الألع���اب الإلكترونية هي �أح���د �أ�شهر و�سائل الترفيهِ فـي الع�ص���ر الرقمي. وفيما يلي 

نب�ي�ن مفهوم الألع���اب الإلكتروني���ة وتطورهاِ فـي غ�ص���ن �أول، ثم نعر����ض ت�صنيفهاِ فـي 

غ�صن ثان.

الغصن الأول

 مفهوم الألعاب الإلكترونية وتطورها

: مفهوم الألعاب الإلكترونية أولًا

���ا �ألعاب الفيديو  يع���رف قامو�س كام�ب�ردج الألعاب الإلكتروني���ة - ويطلق عليها �أي�ضً

 ».
(((

video games - ب�أنها: »لعبة تقوم فيها بتحريك ال�صور على �شا�شة

ومن���ح الفق���ه الألعاب الإلكترونية تعريف���ات مختلفة، فذهب تعري���ف �إلى �أن الألعاب 

الإلكتروني���ة هي: »�ألعاب ت�ستخدم الإلكتروني���ات لابتكار نظام تفاعلي يتمكن من خلاله 

اللاع���ب م���ن اللعب �س���واء عن طري���ق ا�ستخ���دام الأجهزة الخا�ص���ة به���ا �أو با�ستخدام 

الحا�سوب، �أو با�ستخدام الأجهزة الخلوي���ة الهواتف النقالة المتطورة، و�شبكة الإنترنت، 

 ».
(((

والتلفاز، والفيديو، والأجهزة المحمولة بالكف

(1) Cambridge, definition of video game, <https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english-arabic/video-game> 
accessed 15/7/2024.

))) �أ�سم���اء عب���د المه���دي عبد الهادي وردينا �إبراهي���م ح�سين، الم�سابقاتِ فـي الألع���اب الإلكترونية: مفهومه���ا و�أحكامهاِ فـي الفقه 

الإ�لاسمي، مجلة الجامعة الإ�لاسمية للدرا�سات ال�شرعية والقانونية، العدد 27، الإ�صدار 4، 2019، فل�سطين، �ص 183.
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: »ا�ستخ���دام للتقنية والر�س���وم المتحركة - من قبل 
(((

وذه���ب تعريف �آخ���ر �إلى �أنها 

�شركات متخ�ص�صة ِ- فـي تقديم تناف�س مع الحا�سوب �أو مع لاعب �آخر - موجود فعلياً �أو 

ع�ب�ر النت - يت���م فيها �إ�شباع حاجة اللاعبين �إلى الفوز وال�شعور بن�شوة الانت�صار وت�سود 

روح التحدي والمغامرة عبر مراحل متعددة تتدرج من ال�سهولة �إلى ال�صعوبة.« �أو »ن�شاط 

ينخ���رط فيه���ا اللاعبونِ فـي نزاع مُفتعل محك���وم بقواعد معينة ويت���م ت�شغيلها بوا�سطة 

الحا�سوب �أو الهواتف النقالة والتلفاز والفيديو.«

وتبن���ى تعريف �آخر مفهوم ب�سيط للألعاب الإلكتروني���ة حيث عرفها ب�أنها: »لعبة يتم 

».
(((

لعبها با�ستخدام جهاز �سمعي ب�صري ويمكن �أن تكون مبنية على ق�صة

وفي تقري���ر �صادر عن اللجنة الم�شتركة من لجنة التعليم والبحث العلمي والات�صالات 

وتكنولوجي���ا المعلومات بمجل����س ال�شيوخ الم�صري، تم تعريف الألع���اب الإلكترونية ب�أنها: 

»�ألع���اب مبرمجة بوا�سط���ة الحا�سوب، ويتم اللعب بها عن طري���ق �أجهزة خا�صة مو�صلة 

بالتلف���از �أو �أجهزة محمولة �أو على الحا�سوب �أو الهاتف النقال، كما تحوي بع�ض �أجهزة 

التلف���از الحديث���ةِ فـي داخلها �ألعابً���ا �إلكترونية.« ف�ألع���اب الفيديو - وفقً���ا لهذا التقرير 

- تتك���ون من �شق�ي�ن، اللعبة: تعن���ي ن�شاطً���ا تفاعليًا حركيً���ا غير جدي لغر����ض الت�سلية 

والا�ستمت���اع، والفيديو: تعني �أن هذا الن�شاط لابد �أن يتم بوا�سطة و�سيلة �إلكترونية �سواء 

كان���ت هذه الو�سيلة طرفًا مبا�شرًا وهو الجه���از �أو طرفًا غير مبا�شر ك�شخ�ص �آخر يلعب 

 .
(((

على الجهاز �أو عن طريق ال�شبكة

ويلاحظ من هذه التعريفات الآتي:

•	 تقوم الألعاب الإلكترونية على برمجيات معينة.

•	 يل���زم وجود �أجهزة معينة لت�شغيل الألع���اب الإلكترونية مثل الحا�سوب �أو الهواتف 

الذكية.

))) ريم خمي�س مهدي، الت�صنيف العالمي للألعاب الإلكترونية، المجلة العربية للتربية النوعية، المجلد الرابع، العدد 13، مايو 2020، 

�ص 231 .

(2) Nicolas Esposito, ‘A Short and Simple Definition of What a Videogame Is’ (Digital Games Research Confer-
ence, Canada, 2005): 2. 

))) تقرير اللجنة الم�شتركة من لجنة التعليم والبحث العلمي والات�صالات وتكنولوجيا المعلومات ومكاتب لجان: ال�شئون الد�ستورية، 

والت�شريعي���ة، وال�شئ���ون المالي���ة والاقت�صادية والا�ستثم���ار، والثقافة وال�سياحة والآث���ار والإعلام، درا�سة ع���ن مو�ضوع »الألعاب 

الإلكترونية واقت�صاداتها و�صناعتها والمخاطر والتحديات والفر�ص المتعلقة بها«، درا�سة مقدمة �إلى مجل�س ال�شيوخِ فـي الف�صل 

الت�شريعي الأول، دور الانعقاد العادي الرابع، 2024، �ص 9.
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•	 يوجدِ فـي الألعاب الإلكترونية نظام تفاعلي �سواء بين اللاعب والجهاز �أو اللاعب 

وغيره من اللاعبين.

•	 ته���دف الألعاب الإلكترونية �إلى تنمية �شعور مع�ي�ن لدى اللاعبين مثل الترفيه، �أو 

التناف�س، �أو المغامرة. 

•	 ولا يوجد تعريف �أو تنظيم قانوني خا�ص للألعاب الإلكترونيةِ فـي القانون الم�صري 

حتى وقت كتابة هذا البحث.

ثانيًا: تطور الألعاب الإلكترونية

ظه���رت �أول لعب���ة �إلكترونية ع���ام 1962عندم���ا ق���ام Steve Russel بمعاونة زملائه 

ب�إن�شاء لعبة حرب الف�ضاء )Spacewar(، واعتمدت �آلية عمل اللعبة على وجود مركبتين 

. ولم تكن تهدف 
(((

ف�ضائيت�ي�ن ومحاول���ة كل لاعب �إ�صابة وتدمير مركبة اللاع���ب الآخر

.
(((

هذه اللعبة �إلى تحقيق �أي ربح

وفي ع���ام 1972، �أ�س����س Nolan Bunshell �أول �شرك���ة ربحي���ة متخ�ص�صةِ فـي مجال 

قِقة نجاحًا  الألعاب الإلكترونية با�سم »�أتاري Atari«، والتي �أطلقت لعبة »بونج Pong« ُحم

. وقد وُ�ضعِ���ت لعبة بونِج فـي �آل���ة Arcade وهي جهاز كبير يوج���دِ فـي الأ�سواق 
(((

كب�ي�رًا

.
(((

والملاهي و�أماكن الترفيه

وفي ثمانين���ات الق���رن الع�شرين، ظه���رت الألع���اب الإلكترونية الت���ي تعك�س ق�ص�ص 

.
(((

 the Temple of Doomو Star Wars و�شخ�صيات �أفلام �سينمائية مثل �ألعاب

وب���د�أت الألعاب متعددة اللاعبيِن فـي الانت�شار بداية من عام 1993 ب�سبب لعبة »دوم 

 .
(((

Doom« والتي �سمحت بتواجد عدة لاعبيِن فـي عالم اللعبة نف�سهِ فـي �آن واحد

(1) ‎Paul Glancy, The Complete History of Computer and Video Games (Emap Images 1996) :6; Jesper Juul, ‘A 
Clash between Game and Narrative’ (thesis, University of Copenhagen February 1999): 8; Anxo Rodríguez, 
The Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches, (World ‎Intellectual Property 
Organization, Geneva, 2013).

(2)  Stacker, ‘From ‘Spacewar!’ to ‘Starfield’: A history of video gaming,’ (WRAL NEWS, 29 November 2023) 
<https://www.wral.com/story/from-spacewar-to-starfield-a-history-of-video-gaming/21172781/> accessed 30 
December 2023.

(3) Glancy (n 8) 6.
(4) Juul, (n 8) 8.
(5) Ashley Saunders Lipson and Robert D. Brain, Computer and Video Game Law: Cases, Statutes, Forms, Prob-

lems & Materials (Carolina Academic Press, North Carolina, United States of America 2009) 12.

))) ويلاح���ظ �أن الألع���اب متعددة اللاعبين كانت ممكنة تقنيًاِ فـي ثمانيات القرن الما�ضي عن طريق ربط �أجهزة الكمبيوتر بع�ضها 
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ث���م �شهد الق���رن الحادي والع�شرون بداي���ة ازدهار �أ�شهر �أن���واع الأجهزة المخ�ص�صة 

للألع���اب الإلكتروني���ة ب�إ�صداراتهم المختلفة وهم PlayStation ال���ذي ي�صدر عن �شركة 

Sony، وXbox ال���ذي ي�ص���در عن �شرك���ة Microsoft، وNintendo ال�ص���ادر عن �شركة 

. كما بد�أ الاهتمام القانوني بالألعاب الإلكترونية حيث قامت جامعة 
(((

تحمل ذات الا�سم

La Verne College of Lawِ فـ���ي ولاي���ة كاليفورنيا بط���رح �أول مقرر با�سم »قانون �ألعاب 

  .
((( 

الكمبيوتر« عام 2002

وم���ع بداية العقد الث���اني من القرن الحادي والع�شرين انت�ش���رت الألعاب الإلكترونية 

الت���ي يمكن لعبها على من�صات مختلف���ة مثل Facebook، والهات���ف الذكي. فعلى �سبيل 

المث���ال حققت لعبة Angry Birds، وهي لعبة هاتف طورتها �شركة Rovio، �إيرادات بلغت 

.
(((

200 مليون دولار عام 2012 

ومن مظاهر تطور الألعاب الإلكترونية المثير للانتباه ظهور �ألعاب الواقع الافترا�ضي 

. ويُعرَف 
(((

 Creed: Rise to Glory ولعبة Swordsman VR ولعبة Beat Saber مثل لعبة

الواق���ع الافترا�ضي ب�أنه »تقني���ة قائمة على دمج الم�ستخدمين مع البيئ���ة الرقمية بزاوية 

360 درج���ة من خلال ا�ستخدامهم ل�سماعات ر�أ�سية مثل )Oculus Rift( وبهذا يمكنهم 

التفاع���ل معها ب�لاس�س���ة، لكنهم لا يتلق���ون �أي مدخلات من العالم الم���ادي، بحيث ي�ضع 

الواق���ع الافترا�ضي الم�ستخدمين داخل التجربة، وبدلًا من عر�ض ال�شا�شة �أمامهم، يكون 

الم�ستخدم�ي�ن منغم�س�ي�نِ فـ���ي هذا الع���الم وقادرين عل���ى التفاعل مع ه���ذا العالم ثلاثي 

الأبع���اد، م���ن خلال محاكاة �أك�ب�ر عدد من الحوا����س كالر�ؤية، واللم����س، وال�سمع وحتى 

».
(((

الرائحة وبهذا يتحول الكمبيوتر كحار�س لبوابة هذا العالم الا�صطناعي

ببع����ض �إلا �أن ذل���ك لم يحدث كثيًرا ويرجع ال�سب���ب �إلى �أن الحوا�سيب الأولى كانت �آلات عملاق���ة تكلف ملايين الدولارات، ثم 

بد�أت تظهر فكرة الحوا�سيب ال�شخ�صية التي ي�ستطيع �صاحبها �أن ي�ضعها على مكتبه. وبداية من الت�سعينات، انت�شر ا�ستخدام 

الإنترنت مما �ساهمِ فـي ات�صال الحا�سوب بالحوا�سيب �أخرى، �أي �أ�صبح جزءً من �شبكة كبيرة.

Juul, (n 8) 9.
(1) History.com Editors, ‘Video Game History’ (History, 1 September 2017  and updated 17 October 2022) <https://

www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games> accessed 2/8/2024.
(2) Ashley Saunders Lipson and Robert D. Brain (n 13) 18.
(3) Kevin Smith, ‘Angry Birds Maker Rovio Reports $200 Million In Revenue, $71 Million In Profit For 2012’ (Busi-

ness Insider, 3 April 2013) <https://www.businessinsider.com/angry-birds-made-200-million-in-2012-2013-4> 
accessed 2/8/2024.

(4) Tongyu Zhou, ‘Application of VR Technology in Games’ (Proceedings of the 2023 International Conference on 
Data Science, Advanced Algorithm and Intelligent Computing, Atlantis Press, 2024) 480.

))) فتحي �شم�س الدين، الميتافير�س: م�ستقبل العالم الرقمي، دار النه�ضة العربية، الطبعة الأولى، القاهرة، 2023، �ص38.
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وتط���ورت الألعاب الإلكترونية حتى �صار بع�ضه���ا يحاكي الواقع عن طريق الربط بين 

 مث���ل لعبة بوكيمون ج���و )Pokémon GO( التي 
(((

الع���الم الافترا�ضي والع���الم الواقعي

تعتم���د على قي���ام اللاعبين بالبحث ع���ن البوكيمون )وهو كائ���ن افترا�ضي بين الحيوان 

والوح����ش( عن طريق تفعيل نظام تحدي���د المواقع )GPS(. ويوجد البوكيمونِ فـي �أماكن 

تحدده���ا اللعبة موجودةِ فـي العالم الحقيقي ك�ش���ارع معين �أو موقع �أثري، وعلى اللاعب 

الانتق���ال بنف�س���ه �إلى المكان الذي يظهر فيه البوكيم���ون، وعندما ي�صل اللاعب �إلى هذا 

المكان، يفتح اللاعب الكاميرا ليظهر البوكيمون على ال�شا�شة ثم ي�ضغط على البوكيمون 

. وحققت هذه اللعب���ة �إيرادات بلغت �أك�ث�ر من ت�سعمائة 
(((

ويرم���ي عليه كرة لي�صط���اده

.
(((

)900( مليون دولار عام 2020 

والألع���اب الإلكتروني���ة بالأ�سا����س �صناعة كبيرة تج���ذب انتباه مليارات م���ن الب�شر، 

 ال�صادرِ فـي �أكتوبر 
)((((Newzoo وتحق���ق مكا�سب مالي���ة هائلة. فبح�سب تقرير �شرك���ة

2023، بل���غ عدد اللاعبين ح���ول العالِم فـي عام 2023 ثلاثة ملي���ارات وثلاثمائة وواحد 

وثمان�ي�ن مليون لاعب، وم���ن المتوقع �أن يزداد ه���ذا العدد بنهاية ع���ام 2026 لي�صل �إلى 

.  وتمثل دول ال�شرق الأو�سط و�أفريقيا 
(((

ثلاث���ة مليارات و�سبعمائة وت�سعين مليون لاع���ب

. كما بلغت 
(((

ث���اني �أكبر منطقة من حيث عدد اللاعبين بع���د دول �آ�سيا والمحيط الهادي

 ومن المتوقع �أن ت�صل �إلى 
(((

�إيرادات �شركات الألعاب عام 2023 حوالي 184 مليار دولار

. ف�ص���ار مجال �صناعة الألعاب يناف�س، بل 
(((

�أك�ث�ر من 200 مليار دولارِ فـي عام 2026 

و�أحيانً���ا يتفوق على مجالات �صناعة ال�سينما والأغ���اني ون�شر الم�ؤلفات من حيث الأرباح 

. ‏
(((

‏التي يولدها والاهتمام الذي يوليه له الأ�شخا�ص

))) ويطل���ق علي���ه الواقع المعزز )Augmented Reality( وهو يختلف عن الواقع الافترا�ض���ي )Virtual Reality(ِ فـي �أن الأخير ي�ضع 

الم�ستخدمين داخل التجربة الافترا�ضية، ولكنهم لا يتلقون �أي مدخلات من العالم المادي، بينما الأول يعد تقنية ت�أخذ العالم من 

ح���ول الم�ستخ���دم وت�ضيف �إليه محتوى واقعي بحيث يبدو �أنه موجود بالفعل وك�أن���ه عالمًا حقيقيًا. د. فتحي �شم�س الدين، المرجع 

ال�سابق، �ص38.

(2) Przemyslaw Palka, ‘Virtual Property: Towards a General Theory’ (PhD diss, European University Institute, 20 
December 2017) 60-66.

(3) Statista, ‘Annual revenue generated by Pokémon GO worldwide from 2016 to 2023’, <https://www.statista.com/
statistics/882474/pokemon-go-all-time-player-spending/> accessed 31 December 2023.

(4) Newzoo هي �شركة متخ�ص�صةِ فـي مجال �أبحاث الألعاب الإلكترونية.

(5) Newzoo, ‘Global Games Market Report’, Free version, (October 2023) 18.
(6) ibid.
(7) ibid 19.
(8) ibid 22.
(9)	  David Greenspan and Gaetano Dimita, Mastering the Game: Business and Legal Issues for Video Game De-

velopers - A Training Tool, (Geneva: World Intellectual Property Organization, 2022) 18-19. 
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ويتك���ون هيكل �صناع���ة �سوق الألع���اب الإلكترونية من عدة �أطراف يك���ون لكل منهم 

دور منف�ص���ل. فعلى �سبي���ل المثال يعد المطور م�سئ���ولًا عن �إن�شاء اللعب���ة الإلكترونية بكل 

. وفي الغال���ب يعتمد المطور على 
(((

تفا�صيه���ا مثل الق�ص���ة، وال�صوت، والحركة، وغيرها

، ويحتفظ النا�شر 
(((

النا�ش���ر لتموي���ل ت�صنيع اللعب���ة الإلكترونية، وت�سويقه���ا، وتوزيعه���ا

بكاف���ة الحقوق المالية التي تن�ش����أ عن اللعبة الإلكترونية. ثم يوج���د المُ�صنع وهو الم��سؤول 

ع���ن ت�صميم و�إنتاج الو�سائ���ط المادية التي يتم تخزين الألع���اب الإلكترونية داخلها مثل 

الأقرا�ص المدمجة. وبعد انتهاء عمل الم�صنع، يبد�أ عمل الموزع وهو بيع الألعاب الإلكترونية 

 .
(((

 والذين بدورهم يقومون ببيعها للم�ستهلك النهائي
(((

لتجار التجزئة

ويُلاحَ���ظ �أنه ظهر حديثًا م���ا يعرف بالتوزيع الرقمي وقد مك���ن النا�شرين من توزيع 

 .
(((

الألعاب الإلكترونية ب�أنف�سهم دون الحاجة �إلى الم�صنعين، والموزعين، وتجار التجزئة

 Xbox Games Storesو ،PlayStation Storeللحوا�سيب، و Steam Platform ومثال ذلك

 لأجهزة الألعاب المتخ�ص�صة، وGoogle Play Store للهواتف الذكية. 
(((

الغصن الثاني

 تصنيف الألعاب الإلكترونية

الأ�صل �أنه لا يوجد �إجماع حول ت�صنيف الألعاب الإلكترونية؛ فيمكن ت�صنيفها بح�سب 

الأجهزة الم�ستعملة فيها، �أو بح�سب المرحلة العمرية، �أو بح�سب الهدف �أو الغر�ض من كل 

لعب���ة �إلكترونية، �أو بح�سب كيفية جني ال�شركات الإيرادات م���ن الألعاب الإلكترونية، �أو 

بح�سب عدد اللاعبين داخل العالم الافترا�ضي للعبة الإلكترونية، �أو بح�سب نوعها. وفيما 

يلي نو�ضح ت�صنيف الألعاب الإلكترونية بح�سب الفئة العمرية لأهميته وارتباطه بمو�ضوع 

البحث.

(1) Hakan Ozalp, Heterogeneous Development Paths to Growth and Innovation: The Evolution of the Video Game 
Industry across Four Hubs (World Intellectual Property Organization (WIPO), Economic Research Working 
Paper Series No. 84, April 2024) 4.

(2) Erik Almer and Gustav Eriksson, ‘Understanding the business model in the video game industry: a case study on 
an independent video game developer’ (Master thesis, Jonkoping University 2019) 3.

يلاحظ �أن النا�شر يعد �أهم طرفِ فـي مجال �صناعة الألعاب الإلكترونية. فدوره ي�شبه النا�شرِ فـي مجال الم�ؤلفات.

(3) Dmitri Williams, ‘Structure and Competition in the U.S. Home Video Game Industry’ (2002) 4 (1) Interna-
tional Journal on Media Management 48.

(4) Randy Nichols, The Video Game Business (British Film Institute, London, 2014) 53 and 101.
(5) Brian J. Wardyga, The Video Game Textbook (CRC Press, Second Edition, Boca Raton, 2023) 250.
(6) ibid.
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ويق�ص���د بت�صني���ف الألعاب الإلكتروني���ة بح�سب الفئ���ة العمرية �أن يو�ض���ع لكل لعبة 

�إلكتروني���ة علام���ة، �أو رمز، �أو كتاب���ة، �أو غيرها مما يبين ال�سن المنا�س���ب للعب كل لعبة 

�إلكتروني���ة. واله���دف من ذلك ه���و الم�ساعدةِ فـي اختي���ار الألعاب الإلكتروني���ة المنا�سبة 

.
(((

للأطفال والمراهقين والبالغين

 Entertainment Software على �سبيل المثال، ي�صنف »مجل�س ت�صنيف برامج الترفيه

 الألع���اب الإلكترونية بالولايات المتحدة الأمريكية وكندا �إلى 
(((

)Rating Board (ESRB

ح كل ت�صنيف و�صف خا�ص بمحتوى كل لعبة  �سبع ت�صنيفات بح�سب الفئة العمرية، ويُو�ضِ

بح�سب ما �إذا كانت تت�ضمن عنف، �أو دماء، �أو محتوى جن�سي، �أو �إ�شارة �إلى الكحوليات �أو 

. ويظهر ت�صنيف اللعبة الإلكترونية 
(((

المخدرات، �أو المقامرة، �أو �ألفاظ خارجة، وغيرها

�إم���ا على غلاف اللعبة الإلكترونية �إذا كانت مادي���ة، و�إما على الموقع الذي يمكن تحميل 

اللعب���ة من خلاله، �أوِ فـي الإعلانات، �أو على و�سائل التوا�صل الاجتماعي، �أو على المواقع 

 .
(((

الإلكترونية التي يتم فيها مراجعة الألعاب الإلكترونية

 British Board of وفي المملك���ة المتحدة، يقوم »المجل�س البريط���اني لت�صنيف الأفلام

.
(((

Film Classification (BBFC(« بالت�صنيف العمري للألعاب الإلكترونية

 Pan European علاوة على ما �سبق، يوجد »نظام ت�صنيف محتوى الألعاب الأوروبي

ا يتم ت�صنيف الألعاب الإلكترونية بح�سب ال�سن  Game Information« الذي بموجبه �أي�ضً

. ويتم ت�صني���ف الألعاب الإلكترونية قب���ل �صدورها بالأ�سواق 
(((

داخ���ل 38 دول���ة �أوروبية

.
(((

و�إلزام ال�شركات النا�شرة للألعاب الإلكترونية ب�إبرازها ب�شكل وا�ضح

وعل���ى ال�صعيد الإقليم���ي، تبنت المملكة العربي���ة ال�سعودية ت�صنيفً���ا عمريًا للألعاب 

الإلكترونية ق�سمت بموجبه الهيئة العامة لتنظيم الإعلام الألعاب �إلى خم�س فئات ح�سب 

�س���ن اللاعب بحيث تقع �أعلى فئة بداية من �س���ن 18 �سنة، وتت�ضمن الألعاب الإلكترونية 

))) ناهد محمد ب�سيوني �سالم ونادية البو�سعدي، الألعاب الإلكترونية: واقع ممار�ستها لدى طلبة جامعتي ال�سلطان قابو�س و�سلطنة 

عمان وجامعة المنوفيةِ فـي م�صر ومدى توافرها بمكتبتي الجامعتين، المجلة العربية للأر�شيف والتوثيق والمعلومات، المجلد 19، 

العدد 37-38 )نوفمبر 2015(، �ص187.

(2) ESRB, <https://www.esrb.org/> accessed 15/7/2024.
(3) ESRB, Ratings Guide, <https://www.esrb.org/ratings-guide/> accessed 15/7/2024.
(4) ESRB, Where to Find Ratings, <https://www.esrb.org/ratings/where-to-find-ratings/> accessed 15/7/2024.
(5) BBFC, <https://www.bbfc.co.uk/> accessed 15/7/2024.
(6) PEGI, <https://pegi.info/>  accessed 15/7/2024.

))) ريم خمي�س مهدي، المرجع ال�سابق، �ص 235.
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الت���ي ق���د تحتوي على م�شاهد عنيفة جدًا �أو م�شاهد ا�ستخ���دام المخدرات �أو ال�سجائر �أو 

الم�شروب���ات الكحولية، بينما �أقل فئة تبد�أ م���ن �سن 3 �سنوات وت�شمل الألعاب الإلكترونية 

 .
(((

التي تحتوي على عنف ولكنِ فـي �سياق كرتوني منا�سب للأطفال

وعل���ى �صعيد مت�صل، تبنت كذلك دولة الإم���ارات العربية المتحدة الت�صنيف العمري 

للألع���اب الإلكتروني���ة مُق�سِم���ة �إياها �إلى خم�س فئ���ات، تبد�أ �أقل فئة م���ن �سن 3 �سنوات 

وي�شمل المحتوى الآمن والمنا�سب لجميع الأعمار، و�أعلى فئة تبد�أ من �سن 21 وهي الألعاب 

الإلكترونية التي تت�ضمن م�شاهد عنف قوي جدًا ووح�شية، �أو لقطات وا�ضحة من العري 

.
(((

�أو الإيحاءات الجن�سية �أو لغة هابطة

 ه���ي الجهة المنوطة بمراقبة 
(((

وعل���ى الرغم من �أن المجل����س الأعلى لتنظيم الإعلام

 فـي م�صر، �إلا �أنه لا يوجد مثل هذا الت�صنيفِ فـي م�صر.
ِ
 ب�شكل عام

)((((

المحتويات

))) الهيئ���ة العام���ة لتنظيم الإع�ل�ان، ال�سعودي���ة، الت�صني���ف العم���ري، https://www.gamr.gov.sa/pages/32 تاري���خ �آخر زيارة 

.2024/7/15

https://mcy.gov.ae/en/wp-content/uploads/sites/2/2022/09/%  ،م���ا هو التن�صيف العمري؟ الإم���ارات العربية المتح���دة (((

D9%86%D8%B8%D8%A7%D9%85-%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B5%D9%86%D9%8A%D9%81-
 %D8%A7%D9%84%D8%B9%D9%85%D8%B1%D9%8A-Age-rating-system.pdf

))) ت�أ�س����س المجل����س الأعلى لتنظيم الإعلام بموجب القانون رقم 180 ل�سنة 2018 ب�ش����أن �إ�صدار قانون تنظيم ال�صحافة والإعلام 

‏والمجل�س الأعلى لتنظيم الإعلام.

))) تع���رف الم���ادة )46( من القرار رقم 26 ل�سنة 2020 ب�ش����أن �إ�صدار لائحة تنظيم التراخي�ص بالمجل����س الأعلى لتنظيم الإعلام 

المحتوى ال�ضار ب�أنه: »يق�صد بالمحتوى ال�ضار المحتوى الآتي:

1- المحتوى الذي يح�ض على الكراهية �أو ي�سئ �إلى الم�ستخدمين �أو يمثل ترهيبا لهم �أو يم�س �سمعتهم.

2- المحتوى الذي يت�ضمن الإ�ساءة �إلى الأفراد �أو م�ؤ�س�سات الدولة وبما يهدد ال�سلم والأمن الاجتماعي.

3- المحتوى الذي يت�ضمن التمييز على �أ�سا�س العرق �أو اللون �أو الدين �أو الن�سب �أو الأ�صل �أو الجن�سية.

4- المحتوى الذي يح�ض على العن�صرية �أو العنف الخا�ص �أو العام.

5- المحتوى الذي يت�ضمن التحري�ض على ارتكاب �أفعال تنتهك حقوق الإن�سان وتم�س كرامته.

6- المحتوى الذي يت�ضمن ما ي�شكل جرائم جنائية وفًقا للقوانين ال�ساريةِ فـي جمهورية م�صر العربية.

7- المحتوى الذي ينتهك حقوق الن�شر �أو الملكية الفكرية �أو العلامات التجارية.

8- المحتوى الذي يت�ضمن معلومات زائفة �أو �شائعات �شخ�صية �أو عامة.

9- المحتوى الذي يح�ض على ارتكاب الجرائم وي�شجع مرتكبيها.

10- المحتوى الموجه للأطفال ولا يراعى الت�صنيف العمري لهم.«
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الفرع الثاني

 ماهية صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية

�صنادي���ق الغنائم ه���ي �آلية داخل الألع���اب الإلكترونية تمكن اللاع���ب من الح�صول 

عل���ى �شيء �أو �أ�شياء افترا�ضية ع�شوائية مرتبطة باللعب���ة الإلكترونية. وبالتالي، لا تمنح 

�صنادي���ق الغنائ���م �شيئًا افترا�ضيًا مح���ددًا، بل تقدم مجموعة م���ن الأ�شياء الافترا�ضية 

المتنوع���ة والت���ي تختلفِ فـ���ي ندرتها، وقوته���ا، وقيمته���ا، واحتمالية الفوز به���ا؛ �إذ تكون 

  .
(((

الأ�شياء الافترا�ضية الأقوى �أو الأكثر قيمة �أقل احتمالًا للظهور

وقب���ل ا�ستعرا����ض �صناديق الغنائم و�إ�شكالاته���ا، نتناول ماهية الأ�شي���اء الافترا�ضيةِ 

فـ���ي غ�صن �أول، حيث تع���د �صناديق الغنائم بحد ذاتها �شيئً���ا افترا�ضيًا، بالإ�ضافة �إلى 

�أن الغر����ض منه���ا هو الح�صول على �أ�شياء افترا�ضية �أخرى، ث���م نو�ضح ماهية �صناديق 

الغنائمِ فـي غ�صن ثان.

الغصن الأول

ماهية الأشياء الافتراضية

: نبذه عن الأشياء الافتراضية أولًا

الأ�شي���اء الافترا�ضية ب�شكل عام لا تقت�صر على عنا�صر الألعاب الإلكترونية فقط، بل 

تمت���د كذلك �إلى الكتب الإلكترونية، والمواق���ع الإلكترونية، وح�سابات البريد الإلكتروني، 

 .
(((

وح�ساب���ات مواقع التوا�ص���ل الاجتماعي، والعملات الرقمية مث���ل البيتكوين، وغيرها

ويوجد ال�شيء الافترا�ضيِ فـي عالم افترا�ضي غير حقيقي.

فالأ�شي���اء الافترا�ضيةِ فـ���ي الألعاب الإلكترونية هي: »�ص���ورة رقمية مخزونة بذاكرة 

الحا�س���ب الآلي تتخذ مظهراً يحاكي مظهر الأموال المادية المنقولة والعقارية، ولها قيمة 

».
(((

افترا�ضية �ضمن عالم اللعبة الافترا�ضي الذي توجد فيه 

(1) Seppy Pour, ‘Experience of Legal Regulation of Lootboxes in Different Countries: A Comparative Analysis’ 
(2024), 2 Journal of Digital Technologies and Law 347.

(2) Joshua ‎Fairfield, ‘Virtual Property’ (2005) 85 Boston University Law Review 1055-1058. Kateryna Nekit. ‘The 
Theoretical Foundations for the Recognition of Virtual Property as a Type of Ownership’ (2020) 77.

))) �آلاء يعقوب يو�سف، الأموال الافترا�ضية: ر�ؤية قانونيةِ فـي مفهومها و�صاحب الحق فيها، مجلة جامعة ال�شارقة للعلوم ال�شرعية 

والقانونية، المجلد 13، العدد 2، دي�سمبر 2016، �صفحة 250.
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وت�شبه الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي الألعاب الإلكترونية الأ�شياء الماديةِ فـي العالم الواقعي، 

فمثلًا يقوم ال�سيف الافترا�ضي بقتل الأعداء، ويُ�ستخَدم الكر�سي الافترا�ضيِ فـي الجلو�س 

.  ويق�صد بال�صورة الرمزية 
(((

عليه من ال�صورة الرمزية للاعبِ فـي الألعاب الإلكترونية

هنا ال�صورة الافترا�ضية التي يتحكم بها اللاعبِ فـي اللعبة الإلكترونية.

ويكت�س���ب اللاعبون الأ�شياء الافترا�ضية داخل الألعاب الإلكترونية بعدة طرق تختلف 

من لعبة �إلى �أخرى، ومن �أ�شهر هذه الطرق:

 �إتم���ام بع�ض المهام المعدة �سلفًا من مطور اللعبة حيث تتدرج هذه المهام من ال�سهولة 

�إلى وال�صعوب���ة بح�سب الم�ستوى الذي و�صل �إليه اللاعبِ فـي اللعبة الإلكترونية، ثم يربح 

‏الأ�شياء الافترا�ضية عند اجتياز المهمات كجائزة‏.

 �سق���وط ال�ش���يء الافترا�ضي على الأر�ض الافترا�ضية بعد قت���ل الخ�صوم الممثليِن فـي 

وحو����ش افترا�ضي���ة �أو لاعبين �آخري���ن. وفي الحالة الأخيرة يفقد اللاع���ب الأخر ال�شيء 

الافترا�ضي الذي كانِ فـي حيازته.

�أن تق���وم ال�صورة الرمزية للاعب بجمع �أ�شياء افترا�ضية ب�سيطة لبناء �أو �إنتاج �شيء 

افترا�ضي �‏آخر و�أحيانًا ي�سمح نظام اللعبة لل�صورة الرمزية للاعب �أن تتخذ حرفة معينة 

)حداد مثلًا(‏.

م�شاه���دة �إعلانات يتم عر�ضها �أثناء اللعب مقاب���ل الح�صول على �أ�شياء افترا�ضية، 

وعادة ما ‏تعيق هذه الإعلانات اللعب بحيث لا يح�صل اللاعب على ال�شيء الافترا�ضي �إلا 

بع���د �‏إجباره على م�شاهدة الإع�ل�ان بالكامل والذي تختلف مدة عر�ضه بح�سب الإعلان، 

، لا يح�صل على ال�شيء الافترا�ضي  بحي���ث �إذا ‏ف�شل اللاعبِ فـي م�شاهدة الإعلان كاملًا

بالمقابل.‏

الفوز بالشيء الافتراضيِ فـي صندوق غنائم.

�ش���راء ال�ش���يء الافترا�ضي من �سوق افترا�ضي داخل اللعب���ة الإلكترونية �أو من مواقع 

متخ�ص�صة من المطورين �أو اللاعبين الآخرين مقابل نقود افترا�ضية �أو نقود حقيقية.

ون���ود الوقوف قلي�ًا�لً عند »ال�شراء بنق���ود حقيقي���ة« كو�سيلة للح�صول عل���ى الأ�شياء 

(1) Wian Erlank, ‘Property in Virtual Worlds’ (PhD thesis, Stellenbosch University, December 2012) 2.
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الافترا�ضي���ة؛ �إذ �إنه���ا تع���د من �أخط���ر و�سائ���ل اكت�ساب الأ�شي���اء الافترا�ضي���ة وترتبط 

بمو�ضوع بحثنا. فعادة م���ا يوفر مطورو الألعاب الإلكترونية مكنة الح�صول على الأ�شياء 

الافترا�ضية )ومن ذلك النقود الافترا�ضية اللازمة ل�شراء الأ�شياء الافترا�ضية الأخرى( 

ع���ن طريق �شرائها بنق���ود حقيقية، كما قد يط���رح المطورون �أ�شي���اءً افترا�ضية لا يمكن 

الح�صول عليها ع���ن طريق اللعب، بل يجب �شرا�ؤها بمبالغ مالية حقيقية. وينطبق ذات 

الأمر على �صناديق الغنائم باعتبارها �أحد �أنواع الأ�شياء الافترا�ضية.

فال�ش���ركات تحق���ق مبال���غ مالية طائلة م���ن وراء بي���ع الأ�شي���اء الافترا�ضية للاعبين 

- وم���ن بينه���ا �صنادي���ق الغنائم كما �سنتن���اول - والت���ي يُطلق عليها معام�ل�ات �صغيرة 

microtransactions. والواق���ع �أن �س���وق ه���ذه المعام�ل�ات بل���غ ح���والي 73 ملي���ار دولار 

 .
((( 

�أمريك���ي عام 2023، ومن المتوق���ع �أن ي�صل �إلى حوالي 121 ملي���ار دولار عام 2028

وتت���م هذه المعام�ل�ات عن طريق �سوق افترا�ضي داخل اللعب���ة الإلكترونية، �أو عن طريق 

مواق���ع خارجية - �سواء كانت ر�سمية يطورها مطور اللعبة وي�شرف عليها �أو غير ر�سمية 

تن�ش����أ دون موافقته - بحيث يتم دفع �سعر ال�ش���يء الافترا�ضي بالبطاقات الائتمانية من 

الم�ش�ت�ري للبائع وال���ذي يقوم ب���دوره بت�سليم ال�ش���يء الافترا�ضي للم�ش�ت�ري. و�إذا كانت 

المعامل���ة ب�ي�ن اللاعب والمط���ور، ينتق���ل ال�شيء الافترا�ض���ي تلقائيًا �إلى مخ���زن اللاعب 

الافترا�ض���ي ب�شكل مبا�ش���ر بمجرد دفع ثمنه. �أما �إذا تمت عملي���ة البيع بين لاعبين، يتم 

الت�سليمِ فـي العالم الافترا�ضي للعبة الإلكترونية عن طريق قيام اللاعب البائع بتحريك 

ال�ص���ورة الرمزية له للقيام بالفع���ل الإيجابي اللازم لنقل حيازة ال�شيء الافترا�ضي �إلى 

ال�ص���ورة الرمزية للاع���ب الم�شتري وفقًا لقواع���د اللعبة. وبالطبع يوج���د احتمال كبيرة 

للن�ص���بِ فـي هذه الحال���ة الأخيرة. لذلك، ظه���رت مواقع و�سيطة لحوكم���ة عملية البيع 

و�ضم���ان النزاهة بين اللاعب�ي�ن، بحيث تبقى الأموال - بعد دفعه���ا ِ- فـي ح�ساب �شركة 

الموق���ع الإلكتروني �إلى �أن يت�سلم الم�شتري ال�شيء الافترا�ض���ي، ثم ينتقل المال �إلى البائع 

بعد ت�أكيد الم�شتري الا�ستلام. ومن �أمثلة المواقع المتخ�ص�صةِ فـي المعاملات التي تقع على 

الأ�شي���اء الافترا�ضية موقع PlayerAuctions والذي يعر�ض في���ه �أ�شياء افترا�ضية لأكثر 

 ItemManiaو
(((

 ItemBay موق���ع ،
(((

 C5GAME وموق���ع 
(((

من مائت���ي لعبة �إلكترونية

(1) The Business Research Company, ‘Online Microtransaction Global Market Report’ (2024).
(2) PlayAuctions’ official website: <https://www.playerauctions.com/ > accessed 1/8/2024.
(3) C5game’s official website: <https://www.c5game.com/en> accessed 1/8/2024.
(4) itembay’s official website: <https://www.itembay.com/intro> accessed 1/8/2024.
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   .
(((

في كوريا، وItemBankِ فـي اليابان
(((

وترج���ع رغبة اللاعبيِن فـي �شراء الأ�شياء الافترا�ضية �إلى �أ�سباب عديدة من �ضمنها 

تطوي���ر ال�صورة الرمزية للاعب وزيادة قوتها للتغل���ب على المناف�سين، �أو ظهورها ب�شكل 

ممي���ز يختلف ع���ن باقي اللاعبين بحي���ث يبدو اللاعب غنيً���ا، �أو بب�ساط���ة ب�سبب عدم 

‏ا�ستمتاع اللاعب بهذا الجزء من الألعاب الإلكترونية الذي ي�ستلزم اللعب فترة من الوقت 

‏للح�صول على الأ�شياء الافترا�ضية؛ حيث عادة تتطلب الألعاب من اللاعب القيام ببع�ض 

‏الأن�شط���ة المرتبط���ة باللعبة �أو تخطي المهمات والتي قد يعتبره���ا البع�ض مملة ‏وت�ستهلك 

. ون�ؤكد على �أن التي تحوز ال�شيء الافترا�ضي هي ال�صورة الرمزية 
(((

الكثير م���ن الوقت

للاعب الموجودة داخل العالم الافترا�ضي للعبة والتي يتحكم بها اللاعب، ولا وجود لهذا 

ال�شيءِ فـي العالم الحقيقي. 

‏ �أن م�صر تعد ثاني �أكثر 
(((

و�صرح نائب رئي�س الاتح���اد الم�صري للألعاب الإلكترونية

دولة عربية من حيث الإنفاق على الألعاب الإلكترونية حيث يوجدِ فـي م�صر �أكثر من 40 

.
(((

مليون لاعب ح�سب الإح�صاءات العالمية

وتتمـثل خصائص الأشياء الافتراضية بأنها))):

•	 �أي تعتم���د على الأجهزة الإلكترونية والإنترنت ولا يكون لها �أي  غير مادية: 	

تمثيل مادي �آخر.

توج���دِ فـي الألعاب الإلكترونية فقط: وبالتالي لا يمك���ن للاعبين التفاعل معها خارج 

الألعاب الإلكترونية.

(1) itemmania’s official website: <https://www.itemmania.in.th/> accessed 1/8/2024.
(2) Yi Xiang and Liang Guo, ‘Virtual Property Trade in Online Games’ (2013): 1.
(3) ibid 1-2.

))) الاتح���اد الم�ص���ري للألعاب الإلكترونية هو اتح���اد ريا�ضي تابع لوزارة ال�شباب والريا�ضة ت�أ�س����س عام 2003 بموجب قرار وزير 

ال�شباب والريا�ضة رقم 855 ل�سنة 2003 وتم تغيير ا�سمه �إلى الاتحاد الم�صري للريا�ضات الإلكترونية عام 2022. ويعمل الاتحاد 

عل���ى تنظي���م ممار�سة الألعاب الإلكترونية، وتمثيل م�صرِ فـي البطولات الإقليمي���ة والدولية، ودعم جيل جديد من مطوري هذه 

الألعاب. كما ي�سعى الاتحاد �إلى و�ضع الموا�صفات اللازمة ل�صالات الألعاب الإلكترونية وتوفير الدعم الفني والقانوني للقائمين 

عليها.

))) محمد خليف، نائب رئي�س الاتحاد الم�صري للألعاب الإلكترونيةِ فـي لقاء تليفزيوني ببرنامج حديث القاهرة على قناة القاهرة 

والنا�س، يناير 2024،

 https://www.youtube.com/watch?v=YRDS66g3kAY. 
(6) Meng Wang, ‘Online Games Virtual Products - Transaction and Value’ (2018) 236 Advances in Social Science, 

Education and Humanities Research 342.
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م�ؤقت���ة: ويعني ذلك �أنها تبق���ى قائمة ما بقيت اللعبة الإلكتروني���ة موجودة. ف�إن قرر 

مط���ور اللعبة الإلكترونية غلق الع���الم الافترا�ضي للعبة، �أو حذف ال�شيء الافترا�ضي من 

اللعبة، تنق�ضي هذه الأ�شياء انق�ضاءً فعليًا.

ثانيًا: أنواع الأشياء الافتراضية

الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي الألعاب الإلكترونية �أنواع كثيرة لا يمكن و�ضعها تحت ح�صر؛ 

حي���ث يختلف نوعها، و�شكلها، و�صفاته���ا، وخ�صائ�صها بح�سب ن���وع اللعبة الإلكترونية، 

وق�صتها. وفيما يلي نورد �أ�شهر �أنواع الأ�شياء الافترا�ضية.

Weapons الأسلحة

تع���د الأ�سلحة �أحد �أهم الأ�شياء الافترا�ضية وتوجدِ فـ���ي غالبية الألعاب الإلكترونية، 

خا�صة الألعاب القتالية، و�ألعاب الا�ستراتيجية، وغيرها من الألعاب. 

وق���د ت�أخذ الأ�سلح���ة الافترا�ضية مظهر الأ�سلحة الحقيقي���ة كالم�سد�سات، وال�سيوف، 

وال���دروع، والقنابل، وغيره���ا. كما قد تكون �أ�سلحة تم تج�سيدها م���ن وحي خيال المطور 

ولا وج���ود له���ا مثيلِ فـي الواقع. ويكون ل���كل �لاسح داخل اللعب���ة الإلكترونية �شكل معين، 

وخ�صائ����ص، وق���درات، وا�ستخدامات تختلف ع���ن الأ�سلحة الأخرى الموج���ودةِ فـي ذات 

اللعبة.

Skins/Gears/Cosmetics الأزياء والعناصر التجميلية

الأزياء والعنا�صر التجميلية ت�شبه الملاب�س والعنا�صر التجميليةِ فـي العالم الحقيقي، 

مثل ارت���داء ال�صورة الرمزية للاعب قبعة، �أو ف�ستان، �أو قفازات، وغيرها من الملاب�س. 

بالإ�ضاف���ة �إلى �أن���ه يوجد م���ا يُطلق عليه »جل���د Skin« وهي خا�صية تغ�ي�ر �شكل ال�صورة 

الرمزية للاعب بالكامل، �أو تغير �شكل �أحد الأ�سلحة، �أو غيرهما، بح�سب الأحوال.

وق���د ت�ؤدي هذه الأزياء والعنا�صر التجميلية �إلى زي���ادة قوة ال�صورة الرمزية للاعبِ 

فـي اللعبة الإلكترونية، ولكن توجد �أزياء وعنا�صر �أخرى قد تهدف فقط �إلى منح ال�صورة 

الرمزية للاعب �شكلًا مختلفًا عن باقي ال�صور الرمزية للاعبين الآخرين، دون �أن ت�ؤثر 

على قوة اللاعب داخل اللعبة الإلكترونية.
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Power-ups التعزيزات أو عناصر الطاقة

التعزي���زات �أو عنا�ص���ر الطاقة هي عنا�صر وظيفية تعزز تجرب���ة اللعبة ب�شكل فوري. 

فيمك���ن للاعبين ا�ستخ���دام عنا�صر طاقة متنوعة عندم���ا يواجهون موقفً���ا �صعبًا �أثناء 

.
(((

اللعب

Virtual Coins/Currency النقود الافتراضية

النق���ود تع���د �أه���م الأ�شياء الافترا�ضي���ة. فلدى كل لعب���ة نظام اقت�ص���ادي خا�ص بها 

وعمل���ة لها. ويكون للنقود الافترا�ضية م�سميات مختلف���ة مثل الذهب Gold، �أو العملات 

 ،Credits أو الاعتمادات� ،Points أو النقاط� ،Gems أو الأحجار الكريمة� ،Coins المعدنية

. وت�ستخدم النقود الافترا�ضية بمختلف م�سمياتهاِ فـي �شراء �أ�شياء افترا�ضية 
(((

وغيرها

.
(((

�أخرى

وت�سمح غالبية الألعاب الإلكترونية للاعبين ب�شراء النقود الافترا�ضية بنقود حقيقية. 

وتختل���ف قيمة النقود الافترا�ضية وا�سمه���ا ح�سب كل لعبة، فمثلًا قد ت�شتري المائة جنيه 

م���ا ي�ساوي �ألف من النقود الافترا�ضيةِ فـي لعبة معينة، ويمكن �أن تقدر قيمة المائة جنيه 

ب�سبعمائ���ة وخم�س�ي�ن نق���ود افترا�ضيةِ فـي لعبة �‏أخ���رى. ‏‏ففي لعب���ة ‏Second Life‏ ‏‎ ‎ت�سمى 

العمل���ة الافترا�ضية ليندن دولار )‏Linden Dollar‏(، وت�ساوي المائة جنيه حوالي �ستمائة 

.‏ 
(((

و�ستون ليندن دولار

ويلاح���ظ �أنه يمكن للعبة واح���دة �أن يوجد بها �أكثر من نوع للنقود الافترا�ضية بحيث 

يكون لكل نوع قيمته داخل اللعبة الإلكترونية، وا�ستخداماته، وطرق الح�صول عليه.

loot boxes صناديق الغنائم

تع���د �صناديق الغنائم من �أكثر �أنواع الأ�شي���اء الافترا�ضية �شهرة، وبموجبها ي�ستطيع 

اللاع���ب �أن يح�ص���ل على بع����ض الأ�شياء الافترا�ضي���ة الأخرى مثل الأ�سلح���ة، والأزياء، 

(1) Xiaowei Cai and others, A grounded theory approach to understanding in-game goods purchase’ (2022) 17 PLoS 
ONE 3.

(2) Amir-Reza Asadi and Reza Hemadi, ‘Understanding Virtual Currencies in Video Games: A Review’ (2nd 
National and 1st International Digital Games Research Conference: Trends, Technologies, and Applications 
(DGRC), 2018) 109.

(3) Consumer Financial Protection Bureau, ‘Banking in video games and virtual worlds’ (2024) Report 18.
(4) currencytoday, ‘100 LD to EGP - Linden Dollars to Egyptian Pounds’ <https://ld.currencyrate.today/convert/

amount-100-to-egp.html> accessed 18/9/2024.
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. ونظ���رًا لأهمية �صنادي���ق الغنائم بالن�سب���ة للألعاب 
(((

والنق���ود الافترا�ضي���ة، وغيرها

الإلكتروني���ة وما تثيره من م�شكلات، واعتب���ار بع�ض الدول ب�أنها نوع جديد من المقامرة، 

�سنتناولها ب�شيء من التف�صيلِ فـي الغ�صن الثاني.

صورة لصناديق الغنائم)))

الغصن الثاني: ماهية صناديق الغنائم

تع���ود فكرة �صناديق الغنائ���م �إلى ما يعرف ب�آلات »gachapon« اليابانية، والتي كانت 

. وبد�أ التربح من �صناديق 
(((

توزع كب�س���ولات مغلقة يكون داخلها �ألعاب مادية ع�شوائي���ة

الغنائ���مِ فـ���ي الألع���اب الإلكترونية منذ �أوائل الق���رن الحالِي فـي اليابان م���ع �ألعاب مثل 

.Puzzles & Dragons(((

Zhengtu Online، وMapleStory (Nexon(، و

(1) E van der Westhuzien and M Carnelley, ‘Regulation of Video Gaming Loot Boxes: Lessons for South Africa 
from Abroad’ (2023) 26 PER/PELJ 6. DOI http://dx.doi.org/10.17159/1727-3781/2023/v26i0a13364

(2)	  Hayden Dingman, ‘How loot boxes are turning full-priced PC games into pay-to-win games of chance’ (PC-
World 10 October 2017) <https://www.pcworld.com/article/407482/loot-boxes-ruining-gaming.html> ac-
cessed 30/9/2024. 

(3) Darius C. Gambino, ‘From Gachapon to Video Game DLC: A Brief History of Loot Boxes, Gambling and the 
Law’ (2022) Saul Ewing 2.

(4)	  Ibid.
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صورة لآلات gachapon اليابانية)))

فعل���ى �سبي���ل المث���ال، �سمح���ت لعب���ة Zhengtu - وه���ي لعب���ة تقم����ص �أدوار متعددة 

اللاعب�ي�ن- للاعبين ب�ش���راء �صناديق افترا�ضية والتي قد تحتوي عل���ى �أ�شياء افترا�ضية 

.
(((

ذات قيمة �أعلى من تكلفة ال�صندوق نف�سه

وتم ت�ضمين �صناديق الغنائمِ فـي العديد من الألعاب الإلكترونية منذ ذلك الوقت مع 

 Call مثل لعبة 
(((

اخت�ل�اف قيمة تلك ال�صناديق م���ن لعبة لأخرى واختلاف محتوياته���ا

of Duty، وMobile Legends: Bang Gang، وFIFA، وغيره���ا م���ن الألعاب الإلكترونية 

(1) Partyplus, ‘Best Gashapon Machine Rental And Sales Services at Party Plus’ <https://partyplus.com.sg/best-
gashapon-machine/> accessed 21/9/2024.

(2) Seppy Pour (n 60) 348.
(3) E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 5-6.
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 »skins الح�صول على »الجلود Counter-Strike الب���ارزة. فعلى �سبيل المثال، تتيح لعب���ة

ع�ب�ر نوع من �صناديق الغنائم ي�سمى »الحاوي���ات containers«، مما يمكّن اللاعبين من 

تغي�ي�ر مظه���ر �أ�سلحتهم داخ���ل اللعبة دون تغييِر فـ���ي قوة ال�س�ل�اح، �أي مجرد تعديلات 

ا يمكن للاعبيِن فـي لعبة FIFA فتح �صناديق غنائم تحت م�سمى  . �أي�ضً
(((

تجميلي���ة بحتة

»حزم packs« للح�صول على لاعبين لإ�ضافتهم �إلى فريقهم؛ فكلما زادت القدرة المهارية 

.
(((

للاعبين الذين يتم الح�صول عليهم، زادت قوة فريق اللاعبِ فـي اللعب التناف�سي

ف �صناديق الغنائم ب�أنها »م�صطلح عام �شام���ل ي�ستخدم لو�صف ميزات توجد  وتُع���رَّ

.« �أو »حاويات 
(((

عادةِ فـي �ألعاب الفيديو والتي توفر للاعب مكاف�آت افترا�ضية ع�شوائية

غام�ض���ة تحتوي على عنا�ص���ر داخل اللعبة يمكن للاعب الح�ص���ول عليها �إما من خلال 

التق���دم الطبيع���يِ فـي لعبة الفيدي���و �أو من خ�ل�ال �شرائها با�ستخ���دام العملة الحقيقية 

».
(((

للح�صول على فر�صة فتح �صندوق الغنائم للح�صول على محتوياته غير المعروفة

ويلاح���ظ �أنه لا ي�شترط �أن ت�أخذ ه���ذه الو�سائل �شكل »�صندوق«، ولكننا نق�صد بكلمة 

�صناديق الغنائم كل طرق ربح الأ�شياء الافترا�ضية ب�شكل ع�شوائيِ فـي الألعاب الإلكترونية 

.
(((

 Lucky Wheel التي قد لا يتم تمثيلها بال�ضرورة على �شكل �صندوق مثل عجلة الحظ

وكم���ا ذكرنا �سلفً���ا، يح�صل اللاعب بموجب �صناديق الغنائم عل���ى �أ�شياء افترا�ضية 

�أخ���رى توجدِ فـي اللعبة الإلكترونية كالأ�سلح���ة والملاب�س الافترا�ضية. وفي بع�ض الألعاب 

الإلكتروني���ة، توج���د �أ�شي���اء افترا�ضي���ة لا يمك���ن الح�صول علي���ه �سوى م���ن خلال تلك 

.
(((

ال�صناديق

وتعتبر �صناديق الغنائم واحدة من �أكثر الأ�شياء الافترا�ضية �إثارة للجدلِ فـي الألعاب 

الإلكتروني���ة، وذل���ك ب�شكل �أ�سا�سي ب�سب���ب الع�شوائيةِ فـي الف���وز بالجوائز الافترا�ضية، 

والت�أث�ي�رات النف�سي���ة لنموذج العمل وراء ه���ذه الآلية. ف�إن الاحتمالي���ة العالية للح�صول 

على جوائز مكررة ومنخف�ضة القيمة تحفز اللاعبين على الا�ستمرارِ فـي �شراء �صناديق 

(1) Counter strike wiki <https://counterstrike.fandom.com/wiki/Container?clckid=666abeb7> accessed 20/9/2024.
(2) FIFA, ‘Your Guide to: FIFA Ultimate Team Packs’ <https://www.ea.com/en-au/games/fifa/fut-packs-

explained?clckid=26748829> accessed 20/9/2024.
(3) Philip Newall and others, Loot Boxes: Gambling-Like Mechanics in Video Games’, Encyclopedia of Computer 

Graphics and Games (Springer, 2021).
(4) E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 5.
(5) Leon Y. Xiao, ‘Regulating loot boxes as gambling? Towards a combined legal and self-regulatory consumer 

protection approach’ (2021) 4 Interactive Entertainment Law Review 3.
(6) E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 7. 
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، في�ستم���ر اللاعبِ فـي �إنفاق 
(((

الغنائ���مِ فـي محاول���ة للفوز بجوائز �أكثر قيم���ة �أو فائدة

. كما �أن البيئة المثيرة ل�صناديق 
(((

المزي���د من المال حتى يح�صل على ال�شيء الذي يريده

الغنائ���م، التي غالبً���ا ما تتميز ب�صور ملونة ور�سومًا متحرك���ة و�أ�ضواء وم�ؤثرات �صوتية، 

.
(((

تجعل من عملية �شراء �صناديق الغنائم تجربة مثيرة وجذابة وتعزز الإثارة

صورة توضح المؤثرات البصرية الجذابة لصناديق الغنائم)))

ويمكن �أن تت�ضمن اللعبة الإلكترونية �أنواع مختلفة من �صناديق الغنائم بحيث يحتوي 

كل �صن���دوق على احتمالات مختلف���ة من الأ�شياء الافترا�ضية وفر����ص متنوعة للح�صول 

عليها يطلق عليها بالإنجليزية )drop rate( �أي معدل ال�سقوط. وعادة ما يكون اللاعب 

عل���ى علم بالأ�شياء الافترا�ضي���ة التي يمكن �أن يخرجها ال�صن���دوق، ولكنه لا يعلم ن�سبة 

الح�صول على كل �شيء افترا�ضي، و�إن كان من ال�سهل عليه توقع �أن الأ�شياء ذات القيمة 

العالية �ستكون ن�سبة ك�سبها �أقل. 

 Electronic وبد�أ الهجوم على فكرة �صناديق الغنائم عام 2017 عندما تعر�ضت �شركة

 Star Wars Battlefront للنقد ب�سبب �صناديق الغنائم داخل لعبة الرماية التكتيكية Arts

(1) Stephanie Derrington and others, ‘The Case for Uniform Loot Box Regulation: A New Classification Typology 
and Reform Agenda’ (2021) 46 Journal of Gambling Issues 304.

(2) Darius C. Gambino (n 84) 12.
(3) Stephanie Derrington and others (n 94) 304.

)))	 لم�شاهدة بع�ض الم�ؤثرات التي ت�صاحب عملية فتح �صناديق الغنائم، انظر الموقع التالي:

 https://blog.prototypr.io/the-user-experience-of-lootboxes-fcfe92206a6b
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طلِق على هذا النوع الجديد 
ُ
II، حي���ث كانت �صناديق الغنائم لازمة للفوزِ فـي اللعب���ة، و�أ

م���ن الا�ستثم���ار ا�سم »ادفع لتف���ز pay-to-win«، وكانت مو�ضوعً���ا للنقد الحاد من قبل 

.
(((

اللاعبين ومحل للفح�ص من الحكومات

ثم ظهرت المقارنات بين �صناديق الغنائم والمقامرة، وطُرَح الت�سا�ؤل عما �إذا كان يمكن 

اعتباره���ا نوعًا من �أنواع المقامرة؛ �إذ ‏ت�ؤدي ع�شوائية محتوى �صناديق الغنائم، و�إمكانية 

الف���وز ب�أ�شياء افترا�ضية تغير ‏مجرى اللعبة، والإثارة النف�سية المرتبطة بعن�صر المفاج�أة 

 .
(((

والف���وز �إلى نف����س الأحا�سي�س النف�سية ‏والمخاط���ر المالية المرتبطة بالقم���ار التقليدي

 تتكون المقامرة من ثلاثة عنا�صر �أ�سا�سية وهي:
(((

ووفقًا للفقه الغربي

•	 المقابل Consideration: ويق�صد به المخاطرة ب�شيء له قيمة.

•	 الاحتمالية Chance: ويق�صد بها عن�صر عدم اليقين.

•	 الجائزة Prize: وهي النتيجة المحتملة.

والحقيق���ة �أن مط���وري الألع���اب الإلكتروني���ة ي�سع���ون �إلى تحقيق �أك�ب�ر ربح ممكن، 

وبالت���الي فتعد الطبيع���ة »الإدمانية« له���ذه ال�صناديق مق�صودة. فف���ي تقرير �صدر عن 

)))Juniper Research، بلغ���ت العوائد التي تدره���ا �صناديق الغنائم عام 2020 حوالي 

15 مليار دولار، ومن المتوقع �أن ت�صل �إلى 20 مليار دولار عام 2025 حيث من المتوقع �أن 

 .
(((

ي�شتري �أكثر من 230 مليون لاعب �صناديق الغنائم

(1) Darius C. Gambino (n 84) 3.
(2) Stephanie Derrington and others (n 94) 304.
(3) Brett Abarbanel, ‘Gambling vs. Gaming: A Commentary on the Role of Regulatory, Industry, and Com-

munity Stakeholders in the Loot Box Debate’ (2018): 231-232. Available at SSRN: https://ssrn.com/ab-
stract=3129811 or http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.3129811; D. Leahy, ‘Rocking the Boat: Loot Boxes in On-
line Digital Games, the regulatory challenge, and the EU’s Unfair Commercial Practices Directive’ (2022) 45 
Journal of Consumer Policy 566-567, Doi: https://doi.org/10.1007/s10603-022-09522-7; Skadden, Arps., Slate, 
Meagher & Glom LLP & Affiliates, ‘Video Gaming: Is My Loot Box Legal?’ (Jdsupra, 27 September 2019) 
<https://www.jdsupra.com/legalnews/video-gaming-is-my-loot-box-legal-57172/> accessed 26/9/2024; E van 
der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 26; Sheldon Evans, ‘Pandora’s Loot Box’ (2022) 90 George Wash-
ington Law Review, St. John’s Legal Studies Research Paper 381-382, Available at SSRN: https://ssrn.com/
abstract=3733910 or http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.3733910

)))	 Juniper Research ه���ي �شرك���ة مقرها لندن بالمملكة المتحدة ت�أ�س�ست ع���ام 2002، وتعمل على درا�سة الأ�سواق وتقديم �أبحاث 

مرتبط���ة وتقييم قطاعات ال�سوق �ضمن النظام الرقمي مثل قطاع الات�صالات، والتكنولوجيا المالية، وانترنت الأ�شياء، والألعاب 

 /https://www.juniperresearch.com/about الإلكترونية. للمزيد من المعلومات، انظر

(5) Juniper Research ‘Video Game Loot Boxes to Generate Over $20 Billion in Revenue by 2025’ (March 2021) 
<https://clck.ru/3A8Xn6> accessed 20/9/2024. 
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وم���ن مظاهر خطورة �صناديق الغنائم �أنها موجهة �إلى الأطفال بجانب الكبار، حيث 

�أثبت���ت الدرا�س���ات �أن 94% من �ألعاب الهواتف الذكي���ة و35% من �ألعاب الحا�سوب والتي 

.
(((

بها �صناديق الغنائم ت�صنف على �أنها منا�سبة للأطفال بداية من �سن الثانية ع�شرة

.307  )94  Stephanie Derrington and others (n (((
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المطلب الثاني

 التنظيم القانوني لصناديق الغنائم

ن���رى �أنه من المفيد عر�ض كيفي���ة تنظيم �صناديق الغنائمِ فـي بع����ض الدول، وما �إذا 

اعتبرته���ا �ش���كلًا من �أ�شكال المقام���رة �أم لا. وبالتالي قبل ا�ستعرا����ض التنظيم القانوني 

ل�صناديق الغنائمِ فـي م�صر )فرع ثان(، ن�ستعر�ض التنظيم القانوني ل�صناديق الغنائمِ 

فـي الت�شريعات المقارنة )فرع �أول(.

الفرع الأول

 التنظيم القانوني لصناديق الغنائمِ فـي التشريعات المقارنة

انق�سم���ت الدولِ فـي مدى ملائمة خ�ضوع �صناديق الغنائ���م لقوانين المقامرة المعمول 

بهاِ فـي كل دولة �إلى دول تميل �إلى اعتبارها �شكلًا من �أ�شكال المقامرة ومن ثم حظرتها، 

ودول لم تعتبرها مقامرة من الأ�سا�س ومن ثم �أباحتها.

الغصن الأول

 اتجاه يحظر صناديق الغنائم

: بلجيكا أولًا

حظ���رت دولة بلجيكا تمامًا بيع �صناديق الغنائ���م واعتبرتها من �أ�شكال المقامرة غير 

.
(((

الم�شروعة

وتفر����ض بلجيكا غرامات باهظة على مطوري الألعاب الإلكترونية �إذا بقيت �صناديق 

 Valve الغنائ���مِ فـي ه���ذه الألعاب، وقد �أدى ذل���ك �إلى قيام بع�ض المطورين مث���ل �شركة

بتعديل الألعاب الإلكترونية الخا�صة بهم و�إزالة �صناديق الغنائم منهم تمامًا. كما �أزالت 

�شركة 2K Games �إمكانية �شراء حزم البطاقات »card packs« - وهي �شكل من �أ�شكال 

�صنادي���ق الغنائم - با�ستخدام الأموال الحقيقية للاعب�ي�ن البلجيكيين، على الرغم من 

. ونتيج���ة لهذه القيود، توقفت 
(((

�أن���ه يمكن �شرا�ؤها من خ�ل�ال العملة الافترا�ضية للعبة

))) للمزيد من المعلومات، انظر التقرير ال�صادر من لجنة الألعاب البلجيكية عام 2018:

Gaming Commission, ‘Research Report on Loot Boxes’ (2018) <https://gamingcommission.be/sites/default/
files/2021-08/onderzoeksrapport-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf> 

(2) Darius C. Gambino (n 84) 18.
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 Animal Crossing - Pocket ع���ن بيع لعبتين له���اِ فـي بلجيكا وهم���ا Nintendo شرك���ة�

.
(((

 Fire Emblem Hereosو Camp

ووفقً���ا لقانون �ألعاب الحظ والمراهنات وم�ؤ�س�سات الألعاب وحماية اللاعبين ال�صادر 

ف �ألعاب الح���ظ ب�أنها »�أي لعبة يتم  7 ماي���و 1999ِ فـ���ي بلجيكا، والمعدلِ فـ���ي 2010، تُعرَّ

فيه���ا الره���ان ب�أي �شكل من الأ�ش���كال، والتي ت�ؤدي �إلى فقدان الره���ان من قبل واحد �أو 

�أكثر من اللاعبين، �أو تحقيق مكا�سب من �أي نوع لأحد اللاعبين �أو لمنظمي اللعبة، حيث 

ي�ش���كل الحظ عن�ص���رًا م�ساعدًا، حتى ولو كان ثانويًاِ، فـي �س�ي�ر اللعبة، �أو تحديد الفائز 

.« وتتمثل العقوبةِ فـي غرامة تتراوح بين 800 �إلى 800,000 
(((

�أو تحدي���د حجم المكا�سب

ي���ورو �أو الحب�س مدة تتراوح بين �ستة �أ�شهر �إلى خم�س �سن���وات، وت�ضاعف العقوبات �إذا 

.
(((

كانت الجريمة وقعت على �شخ�ص �أقل من 18 �سنة

ثانيًا: هولندا

اعتبر الم�شرع الهولندي الألعاب الإلكترونية التي تت�ضمن �صناديق غنائم مقامرة �إذا 

.
(((

كانت الأ�شياء الافترا�ضية التي تخرج منها قابلة للنقل ويمكن الت�صرف فيها بمقابل

 Netherlands Gaming Authority وفي ع���ام 2018، قامت هيئة الألعاب الهولندي���ة

بفح�ص ع�شرة �ألعاب �إلكترونية و�أ�صدرت تقريرًا يعلن فيه �أن �صناديق الغنائمِ فـي �أربعة 

 .
(((

من تلك الألعاب غير قانونية

(1) Baptista Luz Advogados, ‘Doing Business in Brazil: Gaming Industry’ (2023) Bluz 12.
(2) Games of chance are: «games whereby a stake of any kind made, results either in the loss of this stake by at least 

one of the participants or in winnings of any kind for at least one of the participants or organisers of the game 
and whereby chance forms an, even ancillary, element in the course of the game, the designation of the winner 
or the determination of the size of the winnings.» Antoon Dierick, ‘A general introduction to gambling law in 
Belgium’ (MDP Law, Lexology, 30 May 2023) <https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=d6323a82-
5ced-4eae-9d21-23553d93ecb1> accessed 21/9/2024; Ardi Krisna Wardana and others, ‘Critical Analysis of 
Consumer Protection in «Lootbox» Virtual Transaction System in Indonesia’ (2020) 4 URLAM Law Review 
143.

(3) ibid; DLP Piper, ‘Navigating the regulatory maze: A global guide to loot boxes in video gaming’ (DLA Piper, 27 
July 2023) <https://www.dlapiper.com/en/insights/topics/loot-boxes> accessed 25/9/2024.

(4) D. Leahy, ‘Rocking the Boat: Loot Boxes in Online Digital Games, the regulatory challenge, and the EU’s Unfair 
Commercial Practices Directive’ (2022) 45 Journal of Consumer Policy 567.

ويُلاحَ���ظ �أن بع����ض الدول مث���ل الدنمارك، وال�سوي���د، وكندا، وبولندا تبن���وا ذات الاتج���اه. وتطبيقًا لذلك، قام���ت الهيئة المخت�صة 

بالدنم���ارك بالح�صول على حك���م ق�ضائي يلزم �شركات الات�ص���الات بحجب مواقع الألعاب الإلكتروني���ة التي تت�ضمن �صناديق 

غنائم يمكن نقل ملكية الأ�شياء الافترا�ضية التي تخرج منها.

E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 27-28.
(5) Darius C. Gambino (n 84) 18.
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وفي عام 2019، غرمت هيئة الألعاب الهولندية �شركة Electronic Arts - مطور لعبة 

FIFA - 5 ملي���ون يورو ب�سبب »ح���زم البطاقات« التي يح�ص���ل الم�ستخدمون من خلالها 

عل���ى تمثيل رقمي للاعبين كرة الق���دم ب�شكل ع�شوائي وفقًا للح���ظ، مما ي�شكل مخالفة 

لقانون المقامرة الهولندي. ولكن انتهى مجل�س الدولة الهولندي عام 2022 �إلى �أن �شركة 

Electronic Arts لا تخال���ف قان���ون المقامرة الهولندي وو�ضع ع���دة معايير �إن توفرت لا 

تعت�ب�ر ال�شرك���ة مخالف���ة للقانون وهي: �أ( �أن تك���ون �آلية �صندوق الغنائ���م جزء من لعبة 

�أو�س���ع نطاقً���ا؛ ب( �أن تكون اللعبة الأو�سع نطاقًا لعبة مه���ارة؛ ج( �أن يتم ك�سب �صناديق 

الغنائ���م وفتحهاِ فـ���ي اللعبة، ولي�س على من�ص���ة منف�صل���ة؛ د( �أن يح�صل اللاعب على 

معظم �صناديق الغنائمِ فـي اللعبة من خلال اللعب دون الحاجة بال�ضرورة �إلى ا�ستخدام 

.
(((

نقود حقيقية

وتعر����ض هذا الحكم للنق���د باعتبار �أنه لا يجيب عن الت�س���ا�ؤل فيما �إذا كانت القيمة 

الاقت�صادي���ة الفعليةِ فـي العالم الحقيقي لمحتوى �صن���دوق الغنائم من خلال بيع ال�شيء 

.
(((

الافترا�ضيِ فـي ال�سوق ال�سوداء ي�ستوفي معيار الجائزة وفقًا لقانون المقامرة

ثالثًا: فنلندا

في �سبتمبر 2022، قدم �أحد �أع�ضاء البرلمان الفنلندي م�شروع قانون لتنظيم �صناديق 

الغنائم ك�شكل من �أ�شكال المقامرة، حيث يتم تعديل تعريف »اليان�صيب« المن�صو�ص عليهِ 

فـ���ي قانون اليان�صي���ب الفنلندي لع���ام 2001 لي�شمل الأ�شي���اء ذات القيمة الافترا�ضية. 

ويعن���ي ذل���ك �أنه �سيتم - حال الموافقة عل���ى م�شروع القانون - اعتب���ار �صناديق الغنائم 

مقامرة حتىِ فـي حالة عدم �إمكان بيع الأ�شياء الافترا�ضية التي يتم ك�سبها خارج اللعبة 

 .
(((

�أو ا�ستبدالها بنقود حقيقية

رابعًا: إسبانيا

على الرغم من عدم وجود ت�شريع خا�ص ب�صناديق الغنائم �أو دعوى ق�ضائيةِ فـي هذا 

ال�ص���دد، �إلا �أن هيئة المقامرة الإ�سبانية �أك���دت �أنه يمكن اعتبار �صناديق الغنائم �ضمن 

(1) Seppy Pour (n 60) 354-355; D. Leahy (n 107) 567.
المعلومات، انظر -https://www.gamesindustry.biz/dutch-gambling-authority-vs-electronic-arts-the-end-of-loot :للمزيد من 

boxes-as-legislative-black-boxes 
(2) E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 28-29.
(3) Seppy Pour (n 60) 354-356.
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. واُقترح م�شروع قانونِ 
(((

ن�ش���اط المقامرة �إذا كان الحظ هو العن�ص���ر الغالبِ فـي �أدائها

فـ���ي �إ�سباني���ا عام 2022 يه���دف �إلى فر�ض قي���ود ت�شبه القيود المفرو�ض���ة على ممار�سة 

 .
(((

ن�شاط المقامرة على �صناديق الغنائم

خامسًا: البرازيل

اُق�ت�رح م�شروع قانون لحظر �صنادي���ق الغنائمِ فـي البرازيل وت�ضم���ن الم�شروع توقيع 

.
(((

غرامة مالية على مطوري الألعاب الإلكترونية �إذا خالفوا حظر �صناديق الغنائم

الغضن الثاني: اتجاه يبيح صناديق الغنائم

وذه���ب الاتج���اه الث���اني �إلى �إباحة �صنادي���ق الغنائم وع���دم �إدراجها �ضم���ن قواعد 

المقامرة والره���ان ب�سبب غياب قيمة مالية حقيقية للأ�شي���اء الافترا�ضية. وعلى الرغم 

م���ن �إباحتها، فر�ضت بع�ض الدول قيودًا على مطوري الألع���اب الإلكترونية �إدراكًا منهم 

لخطورة �صناديق الغنائم على اللاعبين.

: بريطانيا أولًا

 Entertainment Software Rating Board ذهب مجل����س ت�صنيف برام���ج الترفي���ه

.
(((

ESRB)( ببريطانيا �إلى عدم اعتبار �صناديق الغنائم �ضمن ن�شاط المقامرة

�أ�شار بيان لجنة المقامرة البريطانية The British Gambling Commission �إلى �أن 

�صنادي���ق الغنائم لي�ست »مقامرة« وفقً���ا للنظام القانوني البريطاني ما لم تكن الجائزة 

.
(((

التي يكت�سبها اللاعب منها لها قيمة نقدية

وفي هذا ال�صدد، قدمت الحكومة البريطانية تو�صيتين ب��شأن �صناديق الغنائم، وهم: 

1( �ألا يتمك���ن الأطفال �أو ال�شباب من �شراء �صناديق الغنائم دون موافقة �أحد الوالدين 

�أو الو�ص���ي، 2( �أن يت���م و�ضع �ضوابط للإنفاق ومعلومات �شفاف���ة ب��شأن �صناديق الغنائم 

.
(((

ي�ستطيع اللاعبون الو�صول �إليهم ب�سهولة

(1) DLP Piper, ‘Navigating the regulatory maze: A global guide to loot boxes in video gaming’ (DLA Piper, 27 July 
2023) <https://www.dlapiper.com/en/insights/topics/loot-boxes> accessed 25/9/2024. 

(2) Seppy Pour (n 60) 355.
(3) Xsolla, ‘Navigating Global Gaming Regulations: A Comprehensive Overview’ (28 June 2024) <https://xsolla.

com/blog/navigating-global-gaming-regulations-a-comprehensive-overview> accessed 21/9/2024.
(4) Jason Schreier, ‘ESRB Says It Doesn’t See ‘Loot Boxes’ as Gambling’ (Koktaku 11 October 2017) <https://

kotaku.com/esrb-says-it-doesnt-see-loot-boxes-as-gambling-1819363091> accessed 21/9/2024.
(5) Brett Abarbanel, ‘Gambling vs. Gaming: A Commentary on the Role of Regulatory, Industry, and Community 

Stakeholders in the Loot Box Debate’ (2018): 232.
(6) Seppy Pour (n 60) 356; DLP Piper, ‘Navigating the regulatory maze: A global guide to loot boxes in video gam-

ing’ (DLA Piper, 27 July 2023) <https://www.dlapiper.com/en/insights/topics/loot-boxes> accessed 25/9/2024.
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ثانيًا: فرنسا

رُفعت دعوى ق�ضائي���ةِ فـي فرن�سا عام 2020 �ضد �شركة Electronic Arts حيث زعم 

المدعي �أن لعبة FIFA Ultimate Team تم ت�صنيفها ب�شكل خاطئ ب�أنها »لعبة �إلكترونيةِ« 

فـ���ي حين �أنها »نوع م���ن الرهان«. وقد قيل ب�أن المدعي قد �أنف���ق 600 دولار �أمريكي على 

ح���زم البطاقات packs - وهي �شكل من �صناديق الغنائم - مما �أدى �إلى ت�أخرهِ فـي دفع 

.
)((((

�إيجار كان م�ستحقًا عليه

واتجه ال���ر�أيِ فـي فرن�سا �إلى �أن �صناديق الغنائم لا تمثل �شكلًا من �أ�شكال الرهانات 

وذلك لأن���ه )1( يوجد جائزة دائمًا )2( ولا توجد للأ�شياء الافترا�ضية التي يتم ك�سبها 

.
(((

. وتبنت نيوزيلاندا و�أيرلندا نف�س الاتجاه لذات الأ�سباب
(((

قيمة حقيقية

وعلى الرغم من ذلك، �أ�شارت الهيئة الفرن�سية لتنظيم الألعاب الإلكترونيةِ فـي تقرير 

ن�شرتهِ فـي يونيو 2018 �إلى فر�ضية وحيدة يمكن بموجبها �أن تندرج الألعاب الإلكترونية 

الت���ي تت�ضمن �صناديق غنائمِ فـي فئة �ألعاب المقام���رة والرهان وهي الحالة التي »يتمتع 

فيها اللاعب ب�إمكانية �إعادة بيع الجوائز التي فاز بهاِ فـي �شكل عنا�صر افترا�ضية مقابل 

.
(((

نقود حقيقية، �إما على موقع اللعبة نف�سه، �أو على موقع خا�ص«

ثالثًا: كندا

في �سبتمبر 2020، تم رفع دعوى ق�ضائية �ضد �شركة Electronic Arts ب�سبب ا�ستخدام 

�صنادي���ق الغنائمِ فـي العديد من الألعاب الإلكتروني���ة لل�شركة. وق�ضيِ فـي هذه الدعوىِ 

فـي مار�س 2023 حيث ر�أى القا�ضي عدم خ�ضوع هذه ال�صناديق لقواعد المقامرة م�سببًا 

ر�أي���ه ب�أن مكاف����آت �صناديق الغنائمِ فـ���ي عرو�ض �ألعاب �شرك���ة Electronic Arts يمكن 

ا�ستبداله���ا فق���ط با�ستخ���دام ال�سوق الافترا�ضية داخ���ل اللعبة، و�أنِ فـي غي���اب �إمكانية 

.
(((

اكت�ساب �أو خ�سارة �أي �شيء ذو قيمةِ فـي العالم الحقيقي لا يكون الادعاء مقبول

(1) Stephanie Derrington and others (n 94) 303.
(2) ibid 313.
(3) E van der Westhuzien and M Carnelley (n 81) 26.
(4)	  Talyor Wessing, ‘Games-law - Recent developments in France: the position of the French regulator regarding 

loot boxes’ (Lexology, 30 July 2019) <https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=a4802197-8e8e-4387-
8b4f-a39e0884a005>  accessed 23/12/2024. For more information, see also Rhadames Killy and Jean-Francois 
Violette, ‘ARJEL’s position on loot boxes’ (De Gaulle Fleurance, August 2018) < https://www.degaullefleur-
ance.com/wp-content/uploads/2013/12/OGL-August-2018-p8-9.pdf> accessed 23/12/2024.

(5) Chrisopher Dring, ‘Canada Judge rejects unlawful gambling accusation in EA loot box lawsuit’ (GamesIndustry.
Biz, 21 March 2023) <https://www.gamesindustry.biz/canada-judge-rejects-unlawful-gambling-accusation-in-
ea-loot-box-lawsuit?clckid=41228ca4> accessed 28/9/2024.
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رابعًا: الصين

يت���م تنظيم �صناديق الغنائمِ فـي ال�صين من خلال الهيئة الوطنية للن�شر وال�صحافة 

 State Administration of Publication, Press, Radio, والإذاعة وال�سينما والتلفزيون

Film and Television «SAPPRFT«، ووزارة الثقاف���ة Ministry of Culture. وتعت�ب�ر 

:
(((

�صناديق الغنائم مباحة �إذا تحققت ال�شروط الآتية

�ألا يمك���ن الح�ص���ول على �صنادي���ق الغنائم مقابل م���ال حقيقي �أو نق���ود افترا�ضية. 

وبالت���الي يمك���ن ا�ستخدام �صندوق الغنائ���م كمكاف�أة للاعب على الوق���ت الذي يق�ضيه، 

ولكن لا يمكن �شرا�ؤه �أو ا�ستبداله بالمال الحقيقي �أو النقود الافترا�ضية.

يج���ب الح�صول على الأ�شي���اء الافترا�ضية الموجودةِ فـي �صنادي���ق الغنائم من خلال 

و�سائل �أخرى. وبالتالي لا يمكن �أن تكون �صناديق الغنائم هي الو�سيلة الوحيدة للح�صول 

على �شيء افترا�ضي معين، بغ�ض النظر عن مدى ندرته.

يجب عل���ى مطوري الألعاب الإلكتروني���ة ن�شر معلومات مثل الأ�سم���اء وكمية الأ�شياء 

الافترا�ضي���ة المقدم���ةِ فـي �صنادي���ق الغنائم، بالإ�ضاف���ة �إلى معدل الح�ص���ول على هذه 

الأ�شياء، حتى يتمكن اللاعبون من اتخاذ قرارات م�ستنيرة. 

يجب �أن يتم الك�شف علنًا عن نتائج �صناديق الغنائم، والاحتفاظ ب�سجلاتها من قبل 

مطوري الألعاب الإلكترونية لمدة لا تقل عن 90 يومًا.

خامسًا: اليابان

ت�ش�ت�رط اليابان على المطورين ا�ستيفاء ثلاثة �شروط: �أ( الك�شف عن ن�سبة الح�صول 

على كل �شيء افترا�ضيِ فـي �صناديق الغنائم، ب( والت�أكد من �أن اللاعبين يتلقون �أ�شياء 

افترا�ضية ذات قيمة م�ساوية �أو �أعلى من �سعر �شراء �صناديق الغنائم، ج( وحظر تداول 

.
(((

الأ�شياء الافترا�ضية بين اللاعبيِن فـي العقد المبرم بين ال�شركة واللاعب

(1) Tracey Tang, ‘A Middle-Ground Approach: How China Regulates Loot Boxes And Gambling Features In On-
line Games’ (Mondaq, 16 May 2018).  <https://www.mondaq.com/china/gaming/672860/a-middle-ground-
approach-how-china-regulates-loot-boxes-and-gambling-features-in-online-games> accessed 28/9/2024; DLP 
Piper, ‘Navigating the regulatory maze: A global guide to loot boxes in video gaming’ (DLA Piper, 27 July 
2023) <https://www.dlapiper.com/en/insights/topics/loot-boxes> accessed 25/9/2024.

(2) Xsolla, ‘Navigating Global Gaming Regulations: A Comprehensive Overview’ (28 June 2024) <https://xsolla.
com/blog/navigating-global-gaming-regulations-a-comprehensive-overview> accessed 21/9/2024.
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سادسًا: كوريا الجنوبية

ينبغ���ي على مط���وري الألع���اب الإلكترونيةِ فـي كوري���ا الجنوبية الإف�ص���اح عن معدل 

الح�ص���ول على الجوائز الت���ي يربحها اللاعبون من �صناديق الغنائم. وفي حال تغيير �أي 

م���ن هذه الن�سب، يجب على المطور �إعلان تلك التغييرات م�سبقًا قبل �أن تتم �أية عمليات 

بي���ع لل�صنادي���ق ذات الن�سب الجدي���دة. وت�شمل ط���رق الإعلان �إخط���ارات داخل اللعبة 

. وقد جاءت هذه 
(((

الإلكتروني���ة، �أو ال�صفحة الرئي�سية للعبة الإلكتروني���ة، �أو الإعلانات

 MapleStory ب�أن نظام �صناديق الغنائمِ فـي لعبة Nexon القواعد عندما اعترفت �شركة

يمنع من ك�سب �أ�شياء افترا�ضية معينة بالرغم من �أن ال�صندوق الافترا�ضي كان ي�صرح 

خلاف ذلك، مما جعل ال�شركة ت�ضطر �إلى رد قيمة �صناديق الغنائم للاعبين لمدة �سنتين 

.
(((

�سابقتين

وتطبيقًا لتلك القاعدة، وقعت غرامة على �إحدى ال�شركات لعدم �إف�صاحها ب�أن ن�سبة 

.
(((

ك�سب بع�ض الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي �صناديق الغنائم تقل عن %1

سابعًا: تايوان

يج���ب على المطورين الك�شف بو�ض���وح عن احتمالات �صن���دوق الغنائم كن�سب مئوية. 

ويج���ب �أن تك���ون المعلومات متاح���ة على ال�صفح���ة الرئي�سية للموق���ع، �أو �صفحة ت�سجيل 

.
(((

الدخول، �أو �صفحة ال�شراء، �أو عبوة اللعبة

ثامنًا: أستراليا

تفر����ض �أ�سترالي���ا قي���ودًا عل���ى الألع���اب الإلكترونية الت���ي تحتوي على قواع���د ت�شبه 

المقام���رة �أو م�شتري���ات تعتمد على الحظ بماِ فـي ذلك �صنادي���ق الغنائم، حيث يتم منح 

هذه الألعاب الإلكترونية تن�صيف M، مما يعني �أن هذه الألعاب يو�صى بها للاعبين فوق 

�سن الخام�سة ع�شر فقط. ويلاحظ �أن هذا التن�صيف يعتبر بمثابة تحذير، �إلا �أنه لا يقيد 

بي���ع �صناديق الغنائم قانونًا، مما يعني �أنه ينبغي على الآباء مراقبة المحتوى الذي ي�صل 

 .
(((

�إلى �أطفالهم

(1) ibid.
(2) Seppy Pour (n 60) 359.

.Sudden Attack. Stephanie Derrington and others (n 94) 314 فـي لعبة Nexonِ وهي �شركة (((

(4) Xsolla, ‘Navigating Global Gaming Regulations: A Comprehensive Overview’ (28 June 2024) <https://xsolla.
com/blog/navigating-global-gaming-regulations-a-comprehensive-overview> accessed 21/9/2024.

(5) Nick Rodriguez, ‘Australia Introducing New Rules for Video Games with Loot Boxes’ (Gamerant, 25 September 
2023) <https://gamerant.com/australia-loot-boxes-rules-gambling/>  accessed 21/9/2024.
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نَ���ع الأ�شخا����ص دون �س���ن الثامنة ع�ش���رة من �ش���راء الألعاب  ع�ل�اوة عل���ى ذل���ك، ُمي

 .
(((

الإلكترونية التي تحاكي المقامرة ب�صورة مبا�شرة مثل �ألعاب الكازينو الاجتماعية

التعلي���ق: يت�ض���ح م���ن العر�ض ال�ساب���ق �أنه يوج���د مجموعتان من التنظي���م القانوني 

ل�صناديق الغنائم، �أحدهما يعتبر �إدراج �صناديق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية �شكلًا 

من �أ�شكال المقامرة �أو الرهان وبالتالي يتم حظرها، والآخر يبيح وجود �صناديق الغنائمِ 

فـ���ي الألعاب الإلكتروني���ة، ولكن ب�ضوابط �أغلبه���ا يركز على حماي���ة م�صلحة اللاعبين 

وتعزي���ز ال�شفافي���ة. ويوجد مجموعة ثالثة من الدول - وهي الغالبية - لم تنظم �صناديق 

الغنائم حتى الآن. 

كم���ا لاحظنا �أن عن�صر »الجائزة« ه���و ال�سبب الرئي�سِ فـي اختلاف اتجاهات الدول. 

فالمحاك���م تف�سر عن�ص���ر الجائزة ب�أنه يت�ضم���ن �أي �شيء »ذو قيم���ة«، والقيمة عادة يتم 

تف�سيره���ا ب�ش���كل �ضيق بحيث ت�شمل الأ�شياء الموجودةِ فـ���ي العالم الحقيقي �أو التي تكون 

. وفي 
(((

م بالمال مثل النق���ود، وال�سيارات، والأجهزة الكهربائية، والإجازات لها قيمة تقوَّ

�ضوء هذا التف�سير، لا يمكن لجوائز �صناديق الغنائم �أن تدخل �ضمن عنا�صر المقامرة �أو 

.
(((

الرهان �إذا كان لا يمكن للاعبين مبادلتها بمال حقيقي

وفي جميع الأحوال، لا يوجد تنظيم عالمي موحد ل�صناديق الغنائم �أو حتى �شبه �إجماع 

على تنظيمها ب�شكل معين حيث يترك الأمر لكل دولة ح�سب النظام العام والآداب العامة 

لها.

(1) ibid.
(2) Sheldon Evans, ‘Pandora’s Loot Box’ (2022) 90 George Washington Law Review, St. John’s Legal Studies 

Research Paper 402-410, Available at SSRN: https://ssrn.com/abstract=3733910 or http://dx.doi.org/10.2139/
ssrn.3733910

(3) ibid 382
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الفرع الثاني

 التنظيم القانوني لصناديق الغنائمِ فـي التشريع المصري

فيما يلي ن�ستعر�ض الإطار القانوني الحاكم للمقامرة والرهانِ فـي الت�شريع الم�صريِ 

فـ���ي غ�صن �أول، ث���م نبين مدى �إم���كان تطبيق قواع���د المقامرة والرهان عل���ى �صناديق 

الغنائمِ فـي غ�صن ثان.

الغصن الأول

 الإطار القانوني الحاكم للمقامرة والرهانِ فـي التشريع المصري

وفقً���ا للقانون المدني الم�صري ال�صادر بالقانون رق���م 131 ل�سنة 1948، تعد المقامرة 

والره���ان م���ن عقود الغرر الت���ي ينظمها �ضمن الف�ص���ل الأول من الب���اب الرابع للكتاب 

الث���اني، وتن�ص الم���ادة 739 على ما يل���ي: »1- يكون باطلًا كل اتفاق خا����ص بمقامرة �أو 

رهان. 

2- ولمن خ�سرِ فـي مقامرة �أو رهان �أن ي�سترد ما دفعه خلال ثلاث �سنوات من الوقت 

ال���ذي �أدى في���ه م���ا خ�سره ولو كان هناك اتف���اق يق�ضي بغير ذلك. ول���ه �أن يثبت ما �أدّاه 

بجميع الطرق.«

كم���ا تن�ص المادة 740 من القانون المدني على م���ا يلي: »1- ي�ستثنى من �أحكام المادة 

ال�سابقة الرهان الذي يعقده فيما بينهم المتبارون �شخ�صياًِ فـي الألعاب الريا�ضية. ولكن 

للقا�ضي �أن يخف�ض قيمة هذا الرهان �إذا كان مبالغاً فيه.

2- وي�ستثنى �أي�ضاً ما رخّ�ص فيه قانوناً من �أوراق الن�صيب.«

ويتفق حكم القانون المدني وال�شريعة الإ�لاسمية الغراء؛ �إذ ينهى الله �سبحانه وتعالى 

ي�س���ر والأن�صاب  مر وَالْم ���ا اْخل َ يهَ���ا الَّذين �آمنُوا �إَِّمن
َ
ع���ن المقام���رةِ فـي قوله تع���الى: {يَا �أ

ن يُوقع 
َ
يْطَان �أ ا يُرِيد ال�شَّ َ يْطَان فَاجْتَنبُوهُ لَعَلَّكُمْ تفلحون * �إَِّمن والأزلام رِجْ�س من عمل ال�شَّ

ة فَهَل  لَا ي�سر وي�صدكم عَن ذك���ر الله وَعَن ال�صَّ مر وَالْم بَيْنكُ���م الْعَدَاوَة والبغ�ض���اء ِيف اْخل

.{
(((

نْتُم مُنْتَهُونَ
َ
�أ

الآيات )90( و)91( من �سورة المائدة، القر�آن الكريم. 	(((
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والمقام���رة هي عقد يتعهد بمقت�ضاه �شخ�ص���ان �أو �أكثر بدفع مبلغ معين �أو �شيء معين 

لمن يربح منهم بحيث ي�صبح �أحداهماِ فـي النهاية دائنًا للآخر ومن ي�ستحق المبلغ منهما 

. والرهان 
(((

ه���و الرابح. ومفهوم هذا التعريف �أن �أحد طرفي العقد لا بد �أن يكون رابحاً

ه���و عقد يتعهد بموجب���ه كل من المتراهنين �أن يدفع، �إذا لم ي�ص���دق قولهِ فـي واقعة غير 

محقق���ة، للمتراه���ن ال���ذي ي�ص���دق قوله فيها مبلغً���ا من النق���ود �أو �أي �ش���يء �آخر يتفق 

. ويوجد تعريف �آخر يذهب �إلى �أن عقد الرهان هو »اتفاق بين طرفين، �أحدهما 
(((

علي���ه

ي�ؤكد والآخر ينكر حادثًا معينًا، وي�شترطان �أن يدفع المخطئ �إلى الم�صيب مبلغًا من المال 

».
(((

بعد تحقيق الحادث

ووفقً���ا للأ�ستاذ الدكتور عبد الرزاق ال�سنهوري، �إن الف���رق بين المقامرة والرهان �أن 

المقامر يقوم بدور �إيجابيِ فـي محاولة تحقيق واقعة غير محققة، �أما المتراهن فلا يقوم 

. وب�شكل عام لا توجد �أهمية عملية للتمييز 
)((((

ب����أي دورِ فـي محاولة تحقيق �صدق قول���ه

.(((

بين المقامرة والرهان حيث �إن �أحكامهما واحدة

ويجم���ع عق���د المقام���رة �أو الره���ان الخ�صائ����ص الآتية: فه���و عقد ر�ضائ���ي، وملزم 

.
(((

للجانبين، واحتمالي، ومن عقود المعاو�ضة

ووفقً���ا لن�ص المادة رقم )24( من القانون رقم )8( ل�سنة 2022 ب��شأن �إ�صدار قانون 

المن�ش����آت الفندقي���ة وال�سياحية »لا يجوز مزاول���ة �ألعاب القمارِ فـي المن�ش����آت )الفندقية 

 �إلا لغ�ي�ر الم�صريين، وفقا لل�شروط وال�ضواب���ط التي ي�صدر بها قرار من 
(((

وال�سياحي���ة(

))) الفتوى رقم 136 بتاريخ 1956/6/28 - الجمعية العمومية لق�سمي الفتوى والت�شريع بمجل�س الدولة.

))) عبد الرزاق �أحمد ال�سنهوري، الو�سيطِ فـي �شرح القانون المدني: عقد الت�أمين والمقامرة والرهان والمترتب مدى الحياة، الجزء 

ال�سابع، المجلد الثاني، تنقيح الم�ست�شار �أحمد مدحت المراغي، من��شأة المعارف بالإ�سكندرية، 2004، �ص935.

))) محم���د �شري���ف عبد الرحمن �أحمد عب���د الرحمن، المباديء الأ�سا�سيةِ فـ���ي عقود الغرر: عقد المقام���رة والرهان والمرتب مدى 

الحياة وعقد الت�أمين، المكتبة القانونية، الطبعة الأولى، 2000، �ص11

))) عبد الرزاق �أحمد ال�سنهوري، المرجع ال�سابق، �ص936.

)))	 عبد الرزاق �أحمد ال�سنهوري، المرجع ال�سابق.

))) عبد الرزاق �أحمد ال�سنهوري، المرجع ال�سابق، �ص938-937.

))) تعرف الفقرة 5 و6 من المادة الأولى للقانون رقم 8 ل�سنة 2022 المن��شآت الفندقية وال�سياحية بما يلي:

»5- المن�ش����آت الفندقي���ة: الأماكن المعدة لإقامة النزلاء الم�صري�ي�ن والأجانب الحا�صلة على ترخي�ص من ال���وزارة المخت�صة، ومنها: 

الفن���ادق، الق���رى ال�سياحية، الفنادق العائمة، الفن���ادق التراثية، فنادق البوتيك، الذهبيات، �أماك���ن الإقامة ال�صديقة للبيئة، 

مخيمات ال�سفاري، المخيمات، ال�شقق الفندقية، وحدات الإقامة، وغيرها والتي ي�صدر بتحديدها قرار من الوزير المخت�ص.

6- المن�ش����آت ال�سياحي���ة: الأماكن المعدة �أ�سا�سا لا�ستقبال الم�صريين والأجانب بغر�ض تقديم الم�أكولات والم�شروبات �إليهم لا�ستهلاكهاِ 
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الوزي���ر المخت�ص، على �أن يت�ضمن هذا القرار تحديد المن�ش����آت التي يجوز مزاولة �ألعاب 

القم���ار فيها والإتاوة الت���ي ت�ستحق عليها بم���ا لا يجاوز ن�صف �إي���رادات �ألعاب القمار.« 

وق���د ت�ضمن م���ن قبله القانون رقم 1 ل�سنة 1973 ب��شأن المن�ش����آت الفندقية وال�سياحية - 

لغ���ي بموجب القانون رق���م 8 ل�سنة 2022 - ذات الحظرِ فـ���ي المادة الثالثة منه. 
ُ
وال���ذي �أ

وال���ذي يهمناِ فـي هذا ال�صدد هو معرفة �أن مزاولة �ألعاب القمار تقت�صر فقط على غير 

الم�صرييِن فـي المن��شآت الفندقية وال�سياحية.

وحي���ث ا�ستثنى القانون الم���دني ما رخّ�ص فيه قانوناً من �أوراق الن�صيب من الخ�ضوع 

لأحكام المقامرة والرهان، ن�شير �إلى �أن ن�شاط اليان�صيب منظم بموجب القانون رقم 93 

ل�سن���ة 1973 ب��شأن نظام اليان�صيب والقرارات ال�صادرة تنفيذًا له، ومن �ضمنها القرار 

رقم 139 ل�سنة 1975 ب��شأن �شروط و�أو�ضاع و�إجراءات الترخي�صِ فـي �أعمال اليان�صيب 

وبمنح التراخي�ص بممار�سة عر�ض �أوراق اليان�صيب �أو بيعها �أو توزيعها. 

ويق�صد باليان�صيب، وفقًا للمادة رقم )1( من القانون رقم 93 ل�سنة 1973، كل عمل 

يعر����ض على الجمهور تحت �أية ت�سمية كان���ت لغر�ض خيري �أو تجاري �أو لأي غر�ض �آخر 

وتخ�ص����ص له بع�ض الجوائز المالية �أو العينية التي يك���ون الح�صول عليها موكولًا للحظ 

. ونظ���ام اليان�صيب ب�شكل عام ي�ستلزم من ال�شخ����ص �شراء تذاكر مرقمة 
(((

دون �س���واه

ويت���م تحديد الفائزِ فـي �سحب ع�شوائي. ويج���ب �أن يعين على كل تذكرة يان�صيب رقمها 

الم�سل�س���ل، وا�سم الجه���ة المرخ�ص لها �إ�ص���دار اليان�صيب، ورق���م الترخي�ص، وتاريخه، 

. وقد يكون 
(((

وقيم���ة التذكرة، وتاريخ وم���كان ال�سحب، والجوائز المخ�ص�ص���ة للرابحين

الن�صي���ب مبلغًا من النق���ود �أو عدة مبالغ، �أو �شيئًا �أو ع���دة �أ�شياء، تو�ضع تحت ال�سحب، 

ويك���ون لكل م�ساهم رقم مع�ي�ن، وي�سحب من بين هذه الأرق���ام عن طريق مح�ض الحظ 

 ومح�ض 
(((

الرق���م �أو الأرق���ام الفائ���زة. ولعب���ة الن�صيب بح�س���ب الأ�صل تعتبر مراهن���ة

فـي المكان ذاته �أو خارجه والحا�صلة على ترخي�ص من الوزارة المخت�صة، ومنها: المطاعم، المطاعم العائمة »ثابتة �أو متحركة«، 

مطاع���م التي���ك �أواي، مطاعم العرب���ات، الكافتيريات، وكذا و�سائل النق���ل ال�سياحي والرحلات ال�سياحية البري���ة �أو النيلية �أو 

البحري���ة، )الدي�سكوه���ات(، الملاه���ي الليلية، مح���ال بيع العادي���ات وال�سلع ال�سياحية، مراك���ز الأن�شط���ة ال�سياحية من غو�ص 

و�سفاري و�أن�شطة بحرية، المراكز ال�صحية والريا�ضية الموجودة داخل المن��شآت الفندقية، وغيرها من المن��شآت والأن�شطة، والتي 

ي�صدر بتحديدها قرار من الوزير المخت�ص.

))) المادة رقم )1( من القانون رقم )93( ل�سنة 1973.

))) المادة رقم )1( من القرار رقم )139( ل�سنة 1975.

))) وقي���ل �إنه���ا مقامرة. »�إن عملية اليان�صيب تعتبر مقامرة وردتِ فـي القانون المدنِي فـي الباب الرابع �ضمن عقود الغرر.« الفتوى 
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 ،
(((

الحظ هو الذي يتحكمِ فـي تعيين الفائز فيها، والأ�صل �أن تعتبر باطلة بطلانًا مطلقًا

لك���ن القانون �أج���از �أوراق الن�صيب المرخ����ص بها بموجب القان���ون. وب�شكل عام لم يعد 

.
(((

اليان�صيب ب�صورته التقليدية �شائعًاِ فـي م�صر

ويترت���ب على المقامرة والرهان البطلان المطلق المتعل���ق بالنظام العام. كما يحق لمن 

خ�سر المقامرة �أو الرهان ا�سترداد ما خ�سره خلال ثلاث �سنوات من وقت الدفع، ويبطل 

�أي اتف���اق يق�ض���ي بغير ذلك. وت�سهيلًا لا�ستعمال هذا الح���ق، جعل القانون المدني �إثبات 

هذا الدفع بكافة طرق الإثبات.

ولتحق���ق المقامرة �أو الره���ان، لا ي�شترط �أن يكون ربح المقام���رة �أو المتراهن يقت�صر 

م بمال، وفي ذلك ق�ضت محكمة  عل���ى مبلغ من النقود، فيمكن �أن يكون �أي �شيء �آخر يُقوَّ

النق����ض الم�صرية: »وكان الربح كما يتحققِ فـ���ي �صورة المقامرة على مبلغ من النقود قد 

يتحق���ق �أي�ضاً في المقامرة عل���ى طعام �أو �شراب ثمنه م�ستح���ق الأداء ل�صاحب المقهى �أو 

».
(((

على �أي �شيء �آخر يقوم بمال

ويلاحظ �أن ال�سمة الأ�سا�سية وال�سبب الرئي�سي لحظر المقامرة والرهان هو »الحظ«. 

فف���ي ذلك تقول مذك���رة الم�شروع التمهيدي للقانون المدني: »المقام���رة والرهان يتوقفان 

عل���ى الح���ظ. لذلك كان الاتف���اق الخا�ص بهما باط�لً�ًاا لمخالفته ل�ل��آداب وللنظام العام 

والبطلان مطلق لا ترد عليه الإجازة.«

كما ق�ضت محكمة النق�ض بما يلي: »كان المراد ب�ألعاب القمارِ فـي معنى المادة �سالفة 

رق���م 136 بتاري���خ 1956/6/28 - الجمعي���ة العمومي���ة لق�سمي الفت���وى والت�شريع بمجل����س الدولة. كما جاء بمذك���رة الم�شروع 

التمهي���دي للقان���ون المدني: »لم ي�ستثن الم�شروع من تح���ريم المقامرة والرهان �إلا حالتين: 2- ما رخ����ص فيه القانون من �ألعاب 

المقامرة، وي�شمل هذا �أوراق الن�صيب...«

))) محمد �شريف عبد الرحمن �أحمد عبد الرحمن، المرجع ال�سابق، �ص49.

))) ويلاحظ �أنه يوجد فرق بين اليان�صيب والم�سابقات التي ت�ستلزم بذل الجهد �أو �أعمال الفكر، حيث لا تعد الأخيرة �ضمن �أعمال 

اليان�صيب حتى ولو اعتمد تحديد الفائز على قرعة. وذلك ما �أكدته الجمعية العمومية لق�سمي الفتوى والت�شريع بمجل�س الدولة 

بموج���ب الفت���وى رقم 1090 ل�سنة 1997 بتاريخ 1997/10/1: »ولما كان ق���وام الح�صول على الجائزةِ فـي اليان�صيب هو الحظ 

وح���ده دون �س���واه، فبهذا يتميز اليان�صيب عن الت�سابق والتباري الذى يتطلب من الجمهور - بداءة بذل الجهد �أو �أعمال الفكر 

لني���ل الف���وز بالجائزة، فمثل هذا الت�ساب���ق �أو التباري لا ي�صدق علي���ه و�صف اليان�صيب ولا يخ�ضع لأحكام���ه، حتى ولو �ضربت 

القرع���ة ب�ي�ن المت�سابقين الذين تقدم���وا ب�إجابات �صحيحة لتحديد من �سيف���وز بالجائزة ما فتىء الفوز في���ه موقوفاً �أي�ضاً على 

تقديم �إجابات �صحيحة ولي�س موكولًا للحظ وحده دون �سواه.« 

))) محكمة النق�ض - الطعن رقم 961 ل�سنة 33 ق، تاريخ الجل�سة 30 / 12 / 1963، والطعن رقم 907 ل�سنة 33 ق، تاريخ الجل�سة 

16 / 12 / 1963، والطعن رقم 1601 ل�سنة 27 ق، تاريخ الجل�سة 18 / 2 / 1958.
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الذكر هي الألعاب التي تكون ذات خطر على م�صالح الجمهور وقد عدد القانون رقم 37 

ل�سنة 1956 والقرار التنفيذي لوزير الداخلية رقم 3 ل�سنة 1955 بع�ض �أنواع القمار على 

».
(((

�سبيل المثال وهي التي يكون الربح فيها موكولًا للحظ �أكثر منه للمهارة

وغن���ي ع���ن البي���ان �أن القانون لم يرب���ط بين البطلان وم���كان ممار�س���ة المقامرة �أو 

الرهان، فجعل الن�ص عامًا. وبالتالي يمتد البطلان كذلك �إلى حالة ممار�سة المقامرة �أو 

الرهان ب�شكل �إلكتروني، وما �أكثر المن�صات الإلكترونية التي تجيز �ألعاب القمار والرهان 

الي���وم! ومن ذلك المراهنة عبر الإنترن���ت على نتائج المباريات مثل ك���رة القدم، و�ألعاب 

البوكر الإلكترونية والتي نمتنع عمدًا عن ذكر �أمثلة لهاِ فـي هذا البحث.

���ا ب�ألعاب القمار  ونن���وه �إلى �أن تقن�ي�ن العقوبات رق���م 58 ل�سنة 1937 �أفرد بابًا خا�صً

والن�صيب؛ �إذ يُعاقب بالحب�س وبغرامة لا تجاوز �ألف جنيه وم�صادرة جميع النقود والأمتعةِ 

فـي محلات �ألعاب القمار بالن�سبة لكل من �أعد مكانًا لألعاب القمار وهي�أه لدخول النا�س 

. كما يعاقب بذات العقوبات كل من و�ضع للبيع �شيئاًِ فـي النمرة المعروفة باللوتيري 
(((

فيه

ب���دون �إذن الحكومة وت�ضبط �أي�ضا لجانب الحكومة جميع النقود والأمتعة المو�ضوعةِ فـي 

. ولن نخو�ض �أكثر من هناِ فـ���ي ال�شِق الجنائي للمقامرات لخروجه عن نطاق 
(((

النم���رة

البحث.

•	 وفي �ضوء ما �سبق، يمكن ا�ستخلا�ص �أن للمقامرة والرهان �أربعة عنا�صر �أ�سا�سية:

•	 وج���ود مقاب���ل ب�أن يدفع �شخ�ص �شيئًا لأخر �سواء كان مبلغًا من النقود �أو �أي �شيء 

�أخر.

•	 وجود خا�سر ورابح.

•	 ح�صول الرابح على جائزة تتمثلِ فـي مبلغ من النقود �أو �أي �شيء �آخر يقوم بالمال.

•	 اعتماد النتيجة ب�شكل �أ�سا�سي على الحظ.

))) محكمة النق�ض، الطعن رقم 16823 ل�سنة 61ق، تاريخ الجل�سة 1996/11/3.

))) المادة رقم 352 من قانون العقوبات رقم )58( ل�سنة 1937.

))) المادة رقم 353 من قانون العقوبات رقم )58( ل�سنة 1937.
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الغصن الثاني

 مدى إمكان تطبيق قواعد المقامرة والرهان على صناديق الغنائم 

ب�ش���كل عام، ي�ستطي���ع اللاعب الح�صول عل���ى �صناديق الغنائمِ فـ���ي غالبية الألعاب 

الإلكتروني���ة عن طريق اللعب، �أو مقابل النقود الافترا�ضية التي يح�صل عليها من خلال 

اللعب، �أو مقابل �شراء �صناديق الغنائم ب�شكل مبا�شر مقابل نقود حقيقية، �أو ب�شكل غير 

مبا�شر من خلال �شراء نقود افترا�ضية ثم �شراء �صناديق الغنائم عن طريق تلك النقود.

واللاعب عند فتح �صناديق الغنائم ي�ضمن �أنه �سيربح جائزة �أو جوائز، ولكن تختلف 

قيمتها بح�سب نوع الجائزة، وفي الغالب تكون الجوائز القيمة نادرة حيث تتدرج الجوائز 

الت���ي يح�صل عليه���ا اللاعبِ فـي الأهمية والقيمة بحيث تن���در الأ�شياء الافترا�ضية ذات 

القيم���ة والأهمي���ة العالي���ة. فهي تعتمد ب�ش���كل �أ�سا�سي عل���ى الحظ. ونذكر ب����أن القيمة 

المق�صودة هنا هي قيمةِ فـي العالم الافترا�ضي للعبة الإلكترونية، لا العالم الحقيقي.

ون���رى �أنه �إذا كان يجوز الح�صول على �صنادي���ق الغنائم من خلال اللعب �أو �شرائها 

بنق���ود افترا�ضي���ة فقط، ولا ي�سم���ح نظام اللعبة ب�ش���راء تلك النق���ود الافترا�ضية بنقود 

حقيقية، �أو ب�أي و�سيلة �أخرى لا ي�شترط فيها �إنفاق نقود حقيقية، ف�إنه لا تثار �أية م�شكلةِ 

فـ���ي هذا ال��شأن. فلا تخرج تل���ك ال�صناديق عن كونها جزءًا من لعب���ة م�سلية، ولا نكون 

بحاج���ة �إلى �إثارة فكرة المقامرة �أو الرهان. �صحيح �أن اللاعب قد يح�صل على �صناديق 

الغنائ���م بعد بذل وقت ومجه���ود، ولكن لا يمكن القول ب�أنها �شكل م���ن �أ�شكال الرهانات 

حيث لا يدفع اللاعب مقابلها �أية �أموال حقيقية.

وبالتالي نق�صر نطاق تحليلناِ فـي ال�صفحات التالية على �صناديق الغنائم التي يجوز 

�شرائه���ا بنق���ود حقيقية مبا�شرة �أو ب�شكل غ�ي�ر مبا�شر من خلال النق���ود افترا�ضية �إذا 

ي�سمح نظام اللعبة ب�شراء النقود الافترا�ضية مقابل نقود حقيقية.

ويب���دو �أن �صنادي���ق الغنائم ِ- فـي الحال���ة الأخيرة - تقترب ب�شكل كب�ي�ر من �ألعاب 

الن�صي���ب، حي���ث - كما ذكرن���ا �سلفًا - يق�ص���د باليان�صيب وفقًا للقان���ون رقم 93 ل�سنة 

1973 كل عم���ل يعر����ض على الجمهور تحت �أية ت�سمية كان���ت لغر�ض خيري �أو تجاري �أو 

لأي غر�ض �آخر وتخ�ص�ص له بع�ض الجوائز المالية �أو العينية التي يكون الح�صول عليها 

موك���ولا للحظ دون �س���واه. وبتطبيق هذا التعري���ف على �صناديق الغنائ���م، نجد �أن تلك 
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ال�صناديق تُعرَ�ض على اللاعبين لأغرا�ض »تجارية« بالن�سبة للمطور و«ترفيهية« بالن�سبة 

للاع���ب تحت م�سميات مختلفة، كما يتم الح�صول على جوائز مالية وعينية »افترا�ضية« 

اعتمادًا على الحظ فقط دون �أن يكون للمهارة �أي دور.

وبالرغم من التشابه الكبير بين اليانصيب وصناديق الغنائم، إلا أنهما يختلفان 
من عدة وجوه كما يلي:

•	 : تت�س���م الجوائ���ز المالي���ة �أو العيني���ة الت���ي يح�ص���ل عليها اللاعب�ي�ن بوا�سطة  �أولًا

�صناديق الغنائم ب�صفة »الافترا�ضية«، �أي �أنها توجدِ فـي العالم الافترا�ضي للعبة 

الإلكترونية فقط، ولا وجود لهاِ فـي العالم الحقيقي، ومن ثم لا قيمة حقيقية لها.

•	 ثانيً���ا: �إن المقامرة والرهان ب�شكل عام يفتر�ضان وجود فائز وخا�سر و�إن تعددوا، 

بينم���ا يكون اللاعبِ فـي �صناديق الغنائم فائ���زًا دائمًا حتى ولو لم يحقق الغر�ض 

الم�أمول من فتح هذه ال�صناديق.

•	 ثالثًا: �إن �ألعاب اليان�صيب بال�صورة التي تم تنظيمها بها بموجب القانون رقم 93 

ل�سن���ة 1973 ب�ش����أن نظام اليان�صيب وقرار وزير الت�أمين���ات وال�شئون الاجتماعية 

رق���م 139 ل�سن���ة 1975 ت�ستلزم وج���ود �أوراق يت���م بيعها ثم �إج���راء �سحب ب�شكل 

ع�شوائي للفائز �أو الفائزين. كما ي�شترط تمثيل وزارة ال�شئون الاجتماعية )وزارة 

.
(((

الت�ضامن الاجتماعي حاليًاِ( فـي عمليات ال�سحب

وفي �ضوء ما �سبق، لا يمكن القول ب�أن �صناديق الغنائم ينطبق عليها القانون رقم 93 

ل�سنة 1973 ب��شأن نظام اليان�صيب. كما �أنه لا يمكن ت�صنيفها على �أنها مقامرة �أو رهانِ 

فـ���ي �ض���وء القانون الم�ص���ري، وذلك لأن اللاعب يف���وز دائمًا، كما �أن���ه لا يوجد قانون �أو 

ق���رار �أو حكم ق�ضائي يع�ت�رف ب�أن الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي �صناديق الغنائمِ فـي الألعاب 

الإلكترونية لها قيمة تقوم بالمال.

وبالرغم من �أن الأ�سباب �سالفة البيان قد تعيق ت�صنيف �صناديق الغنائم ب�أنها �شكل 

من �أ�شكال الرهانات، �إلا �أنه يمكن الرد عليها على النحو التالي:

الق���ول ب�أن الأ�شي���اء الافترا�ضية التي يتم الح�صول عليها كجائ���زة لا قيمة لها دائمًا 

))) المادة رقم )2( من القانون رقم 93 ل�سنة 1973.
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غ�ي�ر �صحي���ح، وذلك لإنه ثبت �أن تل���ك الأ�شياء لها قيمة مادية ومعنوي���ةِ فـي العديد من 

المواق���ف. فعل���ى �سبيل المثالِ، فـي ع���ام 2005 قام �أحد اللاعبين ب�ش���راء محطة ف�ضائية 

 .
(((

 Project Entropia افترا�ضية مقابل مائة �ألف دولار �أمريكيِ فـي لعبة الخيال العلمي

وتم بي���ع جلد )Skin( ل�لاسحِ فـي لعبة Counterstrike عام 2024 مقابل �أكثر من مليون 

 .
(((

دولار �أمريكي

وم���ن مظاهر قيمة الأ�شي���اء الافترا�ضية ظهور بع�ض الأفراد الذين يتخذون من جمع 

الأ�شياء الافترا�ضية مهنة؛ عن طريق اللعب فترات طويلة لك�سب الأ�شياء الافترا�ضية ثم 

بيعه���ا للأفراد الذين لا يملكون الوقت الكافي للح�صول على هذه الأ�شياء، ويطلق عليهم 

، بل وقد يتم توظيفهم من قبل �شركات متخ�ص�صةِ 
(((

)Gold Farmers( مزارعو الذهب

فـ���ي ن�شاط زراعة الذهب )Gold Farming( �أي جم���ع الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي الألعاب 

.
(((

الإلكترونية

ولم يق���ف الأم���ر عند ه���ذا الحد، فيوج���د اليوم مواق���ع متخ�ص�صة لت���داول الأ�شياء 

 مثل موق���ع PlayerAuctions والذي يعر�ض فيه 
(((

الافترا�ضيةِ فـ���ي الألعاب الإلكترونية

. وفي عام 2007، بلغ حجم المعاملات 
(((

�أ�شياء افترا�ضية لأكثر من مائتي لعبة �إلكترونية

على الأ�شياء الافترا�ضي���ة على من�صة com.5173 ال�صينية مليار و�سبعة وثلاثين مليون 

.
(((

دولار �أمريكي

و�إنفاق اللاعبين على الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي تزايد م�ستمر، حيث بلغ �إنفاق اللاعبين 

، ومن 
(((

 Statista عل���ى م�ست���وى العالم عام 2020 ح���والي 54 مليار دولار بح�سب موق���ع

(1) Peter Brown and Richard Raysman, ‘Property Rights in Cyberspace Games and Other Novel Legal Issues in 
Virtual Property’ (2006) 2 The Indian Journal of Law and Technology 90.

.Entropia Universeيلاحظ أن اسم اللعبة تحول لاحقًا إلى ‏
(2) BLOG CSMARKET, ‘The History of the Most Expensive Skin Sale in Counter-Strike. An Over $1.000.000 

Deal’ (5 June 2024) <https://csmarket.gg/blog/the-history-of-the-most-expensive-skin-sale-in-counter-strike-
an-over-1-000-000-deal/#:~:text=in%20Counter%2DStrike.-,An%20Over,000%20Deal.&text=On%20Janu-
ary%2023%2C%202024%2C%20a,661%20in%20Factory%20New%20condition> accessed 19/9/2024. 

(3) Julian Dibbell, ‘Invisible Labor, Invisible Play: Online Gold Farming and the Boundary Between Jobs and 
Games’ (2016) 18(3) Vanderbilt Journal of Entertainment & Technology Law 421.

(4) Richard Heeks, ‘Understanding «Gold Farming» and Real-Money Trading as the Intersection of Real and Virtual 
Economies.’ (2010) 2(4) Journal of Virtual Worlds Research 7.

(5) Consumer Financial Protection Bureau, «Banking in video games and virtual worlds», Report (April 2024) 17-
18.

(6) PlayerAuctions’ official website: <https://www.playerauctions.com/> accessed 19/9/2024.
(7) Yi Xiang and Liang Guo, ‘Virtual Property Trade in Online Games’ (2013) 2.

))) �ستاتي�ستا هي من�صة عالمية للبيانات وت�ضم مجموعة كبيرة من الإح�صائيات والتقارير والر�ؤى حول �أكثر من 80,000 مو�ضوع 

م���ن 22,500 م�ص���درِ فـي 170 �صناع���ة. ت�أ�س�ست Statistaِ فـي �ألمانياِ فـي عام 2007، وتعملِ فـ���ي 13 موقعًا حول العالم وتوظف 
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. وقد �سبق �أن �أ�شرنا 
(((

المتوقع �أن ي�صل هذا الرقم �إلى حوالي 74 مليار دولار عام 2025 

�أن م�صر تعد ثانِ �أكثر دولة عربية من حيث الإنفاق على الألعاب الإلكترونية ب�شكل عام.

وق���د �أكدت العدي���د من الأح���كام الق�ضائية �أهمي���ة الأ�شياء الافترا�ضي���ة و�أنها ذات 

 Li Hong Chen v. Arctic قيم���ة. فعل���ى �سبيل المثال ذهبت محكم���ة �صينيةِ فـي ق�ضي���ة

Ice Science Technology Inc. ب�أن الأ�شياء الافترا�ضيةِ فـي لعبة Red Moon لها قيمة 

ا محكمة هولندية عندما  . وهذا ما ذهبت �إليه �أي�ضً
(((

ولا يغير من ذلك كونها افترا�ضية

ق�ضتِ فـي ق�ضية تتلخ�ص وقائعهاِ فـي �سرقة �صبيان �أ�شياء افترا�ضية من �صبي �آخرِ فـي 

.
((( Runescape لعبة

وتظه���ر القيمة المعنوي���ة للأ�شياء الافترا�ضيةِ فـ���ي واقعة خطيرة يع���ود تاريخها �إلى 

�أوائل القرن الحالي عندما �أعار لاعب بالغ من العمر 41 عامًا �سيفًا افترا�ضيًا ل�صديقه 

ف���از بهِ فـ���ي لعب���ة Legend of Mir 3، ولكنه فوجئ ب�أن �صديقه ب���اع ال�سيف الافترا�ضي 

ل�شخ����ص ثالث مقابل 7200 يوان �صيني. وعندما رف�ض���ت ال�شرطة التدخل على �أ�سا�س 

�أن ال�ش���يء محل النزاع لا يعد �شيئًا ماديًا محميًا بموجب القانون، فقد اللاعب �أع�صابه 

وقت���ل �صديقه بعدة طعناتِ فـي �ص���دره، على الرغم من �أن �صديقه قد عر�ض عليه المبلغ 

، مما يدل على ارتباط اللاعبين 
(((

المالي الذي ح�صل عليه جراء بيع ال�سيف الافترا�ضي

بالأ�شياء الافترا�ضية واعتبارها �ضمن ممتلكاتهم. 

وقد �أثبت���ت العديد من الدرا�سات �أن اللاعبين ي�شترون �صناديق الغنائم ب�سبب قيمة 

 .
(((

الجوائ���زِ فـي الع���الم الافترا�ضي، ولي����س لأجل مكا�س���ب ماليةِ فـي الع���الم الحقيقي

فبالإ�ضاف���ة �إلى الا�ستخدام���ات العملي���ة للأ�شي���اء الافترا�ضي���ةِ فـي اللعب���ة الإلكترونية 

مث���ل تعزيز ق���وة ال�صورة الرمزية للاعب، ينفق اللاعبون نق���ودًا حقيقية للح�صول على 

 /https://www.statista.com/aboutus .حوالي 1,100 متخ�ص�ص

(1) Statista, ‘Consumer spending on in-game purchases worldwide from 2020 to 2025’ (September 2021) <https://
www.statista.com/statistics/558952/in-game-consumer-spending-worldwide/> accessed 19/9/2024.

(2) Wian Erlank, ‘Introduction to Virtual Property: Lex Virtualis IPSA Loquitur’ (2015) 18 Potchefstroom Electron-
ic Law Journal 2544; Sheppard Mullin Richter and Hampton LLP, ‘Online games and virtual property’, (lexol-
ogy, May 2009) <https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=0d26ced1-ebd8-4e32-bf83-061a831d64a6> 
accessed 19/9/2024.

(3) Wian Erlank, ‘Introduction to Virtual Property: Lex Virtualis IPSA Loquitur’ (2015) 18 Potchefstroom Elec-
tronic Law Journal 2546-2547.

(4) Allen Chein, ‘A practical look at Virtual Property’ (2006) 80 St. John›s Law Review 1059-1060; «Chinese gamer 
sentenced to life,» (BBC News, 8 June  2005) <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm> accessed 
30 December 2023.

(5) Sheldon Evans (n 130) 416-417.
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�أ�شياء افترا�ضية تعزز هويته���م الاجتماعية وترفع مكانتهمِ فـي اللعبة الإلكترونية و�سط 

�أ�صدقائه���م والمجتمع الافترا�ضي ب�ش���كل عام. وت�شبه تلك الرغبة رغب���ة الأ�شخا�صِ فـي 

الع���الم الحقيقيِ فـي اقتناء المجوهرات، حيث تتج���اوز القيمة المادية والاقت�صادية لتلك 

، تمثل الجائزة  المجوهرات وت�صل �إلى قيمة رمزية تعك�س مكانة اجتماعية معينة. و�إجمالًا

.
(((

التي تخرج من �صناديق الغنائم �شيئًا له قيمة، ولكنها قيمة توجدِ فـي عالم افترا�ضي

وعلي���ه، فالتف�س�ي�ر ال�ضيق للقيمة ب�أنه ي�شم���ل الأ�شياء الموجودةِ فـ���ي العالم الحقيقي 

يتجاه���ل الإجم���اع الاقت�صادي على �أن هناك قيم �أخرى، كالقي���م الاجتماعية والنفعية، 

. كما �أنه لا يخفى على �أحد 
(((

تح���رك �سلوك الم�ستهلك والمقامرةِ فـي العالم الافترا�ض���ي

وج���ود عملات رقمية مثل البيتكوي���ن Bitcoin والإيثريوم Ethereum والتي �صار معترف 

به���اِ فـي بع�ض الدول كممتلكات خا�صة قابلة للتداول بالرغم من �أنها لا تخرج عن كونها 

.
(((

ا نقودًا افترا�ضية �أي�ضً

و�أ�ش���ارت لجنة المقامرة البلجيكي���ة Belgium Gambling Commission ب�أنه �إذا تم 

�شراء �صناديق الغنائم بالمال، �إما ب�شكل مبا�شر �أو غير مبا�شر، ف�إن الأ�شياء الافترا�ضية 

.
(((

الموجودة داخلها تعتبر ذات قيمةِ فـي حد ذاتها

بالإ�ضاف���ة �إلى ما �سبق، فلم ي�شترط القان���ون الم�صري �أو الأحكام الق�ضائية �صراحة 

�أن تك���ون الجائزة مادي���ة. وب�شكل عام، فالتطور التكنولوج���ي والع�صر الرقمي الحديث 

ي�ستلزم �أن يتم تف�سير الن�صو�ص ب�صورة مرنة بحيث تت�سع لت�شمل الإ�شكالات الم�ستحدثة. 

وم���ع ذلك، مازال���ت الطبيع���ة الافترا�ضي���ة للأ�شياء المكت�سب���ة من �صنادي���ق الغنائم 

«. فالحقيقة 
(((

ت�صط���دم م���ع وجوب اعتب���ار الجائزة �ضم���ن »�أي �شيء �آخ���ر يقوم بم���ال

�أن���ه من ال�صعب تحديد القيم���ة المالية الدقيقة للأ�شياء الافترا�ضي���ة التي يح�صل عليها 

اللاعب���ون داخل الألعاب الإلكترونية؛ وذلك لأن قيمة ه���ذه الأ�شياء غالبًا ما تكون ن�سبية 

(1) ibid 417.
(2) ibid 410.
(3)	  Kevin George, ‘Cryptocurrency Regulations Around the World’ (Investopedia, 20 September 2024) <https://

www.investopedia.com/cryptocurrency-regulations-around-the-world-5202122> accessed 30/9/2024.
(4) Stephanie Derrington and others (n 94) 313.

)))	 محكمة النق�ض - الطعن رقم 961 ل�سنة 33 ق، تاريخ الجل�سة 30 / 12 / 1963، والطعن رقم 907 ل�سنة 33 ق، تاريخ الجل�سة 

16 / 12 / 1963، والطعن رقم 1601 ل�سنة 27 ق، تاريخ الجل�سة 18 / 2 / 1958.



أميرة سامي درويش

205 المجلد الرابع، العدد الثانى، أكتوبر 2024

وتعتمد على عوامل عدة، منها: طبيعة اللعبة، واهتمامات اللاعب، ومدى ارتباطه بالعالم 

الافترا�ضي. فبينما يولي بع�ض اللاعبين �أهمية كبيرة لهذه الأ�شياء ويرونها كجزء �أ�سا�سي 

من تجربتهم، يرى �آخرون �أنها مجرد �أدوات م�ساعدة لتحقيق �أهداف اللعبة.

�إن �صنادي���ق الغنائم تعتمد ب�ش���كل �أ�سا�سي على الحظ ولي�س المهارة، وهذا هو �أ�سا�س 

المقامرات والرهانات.

�إن الق���ول ب����أن اللاع���ب فائز دائمً���اِ فـي �صنادي���ق الغنائم غير �صحيح م���ن الناحية 

الواقعي���ة. فنظريًا يح�صل اللاع���ب دائمًا على جائزة عند فتح �صن���دوق الغنائم، ولكن 

عمليًا يهدف اللاعبون من وراء �شراء هذه ال�صناديق �إلى الح�صول على �أ�شياء افترا�ضية 

معين���ة وفي الغالب تكون الأ�شياء الن���ادرة ذات القيمة العالية، وعند عدم تطابق محتوى 

ال�صن���دوق مع توقعات �أو احتياج���ات اللاعب، ي�شعر وبحق �أنه خ�سر. فالجائزة لا تقا�س 

فق���ط بفر�صة الف���وز بها، بل بقيمته���ا بالن�سبة للاعب ومدى حاجت���ه �إليها، خا�صة عند 

مقارنة تلك القيمة بالتكلفة التي تكبدها اللاعب.

وبعب���ارة �أخ���رى، يخ�سر اللاع���ب �إذا كانت الجائ���زة عديمة الفائ���دة. فبالنظر �إلى 

معدلات الفوز الع�شوائيةِ فـي �صناديق غنائم، يتم توزيع الأ�شياء الافترا�ضية ذات القيمة 

المنخف�ض���ة كثيًرا، بينما يتم توزيع الأ�شياء الافترا�ضية ذات القيمة العالية نادرًا. لذلك، 

ف����إن ح�صول اللاعب على �شيء افترا�ضي يمتلكه بالفعل، �أو ذو قيمة اجتماعية �أو نفعية 

�أق���ل من تلك التي يمتلكها بالفعل، يعد عديم الفائدة بالن�سبة للاعب وغالبًا ما يتخل�ص 

م���ن هذا ال�شيء، �أو يتخلى عن���هِ فـي العالم الافترا�ضي، �أو يتركهِ فـي المخزن الافترا�ضي 

 .
(((

storage/inventory دون ا�ستخدامه

ولع���ل الدليل على ذل���ك �إنفاق العديد من اللاعبين �أموال كث�ي�رةِ فـي فترات متقاربة 

على �صناديق الغنائم. فعلى �سبيل المثال، �أنفق �أحد اللاعبيِن فـي بريطانيا ما يقرب من 

700 جني���ه �إ�سترلين���ي قي �شهر واح���د، بينما �أنفق �‏آخر �أكثر من ع�ش���رة �آلاف دولارِ فـي 

عام�ي�ن فق���ط، بالإ�ضافة �إلى �إنفاق �أربعة �أطفال ما يقرب ‏م���ن 550 جنيه �إ�سترلينيِ فـي 

ثلاث���ة �أ�سابيع من م���ال والدهم دون �إذنه وف�شلواِ فـي ‏الح�ص���ول على ال�شيء الافترا�ضي 

(1) Sheldon Evans (n 130) 417.
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.‏ فلو ربح ه�ؤلاء اللاعبون وغيرهمِ فـي �أول 
(((

النادر الذي كانوا يطمحون الح�صول عليه

مرة، ما ا�شتروا �صناديقًا جديدة.

ولتو�ضي���ح الفكرة �أك�ث�ر، ت�أمل المثال الآت���ي: �إذا كان يوجد رهان عل���ى نتيجة مباراة 

ريا�ضي���ة عل���ى �أن يدفع كل متراهن مائة جني���ه، وتكون الجائزة للراب���ح �ألف جنيه، �أما 

الخا�سر ف�سيربح ع�شرون جنيه فقط، هل يتعبر هذا الرهان م�شروعًا لمجرد �أن الخا�سر 

�سيرب���ح مبلغً���ا م���ن المال ومن ث���م يعتبر فائ���زًاِ فـ���ي كل الأح���وال؟ الواق���ع �أن المتراهن 

خ�س���ر بالفعل الف���رق بين قيمة ما دفعه وم���ا خ�سره. ولو كان الحال كذل���ك للج�أت كافة 

قن���وات المقامرات والرهانات لهذا الحل حتى ت�ضف���ي الم�شروعية على �أن�شطة المقامرات 

والرهانات.

وعل���ى الرغم من ذل���ك، ف�إننا نقر ب�أن تحديد ربح �أو خ�س���ارة اللاعب بح�سب الواقع 

ه���و �أم���ر ن�سب���ي وذو معي���ار �شخ�صي لا مو�ضوع���ي؛ �إذ يت�أث���ر بعوامل عدة مث���ل الأ�شياء 

الافترا�ضي���ة التي يملكها اللاعب بالفعل، ومدى تقدمهِ فـي اللعبة، و�أهدافه. فعلى �سبيل 

المث���ال، ق���د يعتبر لاعب الح�صول على �لاسح معين خ�س���ارة �إذا كان يمتلك ن�سخة �أف�ضل 

من���ه، بينم���ا يرى لاعب �آخر �أنه مك�س���ب كبير �إذا كان لا يملك �لاسحً���ا �أف�صل منه. كما 

يمك���ن �أن توجد جوائ���ز قيمتها متو�سطة، فلي����س بال�ضرورة �أن ي�ضم���ن �صندوق الغنائم 

�شيئً���ا افترا�ضيًا عديم الفائدة �أو ذو فائدة عالية فقط، فيمكن �أن تكون فائدته متو�سطة 

فلا ي�شعر اللاعب ب�أنه خا�سر �أو رابح.

الخلا�ص���ة: �إن التحلي���ل النظ���ري للقانون الم���دني و�أحكام محكمة النق����ض الم�صريةِ 

فـ���ي ��شأن �أحكام المقامرة والره���ان ينم عن �صعوبة تطبيق هذه الأح���كام على �صناديق 

الغنائ���م. ولكن نظرًا للأ�سب���اب الواقعية التي �سقناها، ولأن العام���ل النف�سي لآلية عمل 

�صنادي���ق الغنائمِ فـي الألعاب الإلكترونية ت�ؤدي �إلى الإدمان، وت�ؤثر على الحالة النف�سية 

والمزاجي���ة للاعبين بحيث تدعم لديهم الرغبةِ فـي الا�ستمرارِ فـي �شراء هذه ال�صناديق 

(1) Leon Xiao, Laura L. Henderson, Yuhan Yang, and Philip W. ‎S. Newall. ‘Gaming the System: Suboptimal Compli-
ance with Loot ‎Box Probability Disclosure Regulations in China.’ (2024) 8(3) Behavioural Public ‎Policy 592.

 ،FIFA لعبة card packs وفي �أمثلة �أخرى، �أنفق لاعب حوالي 8000 دولار من بطاقة الائتمان الخا�صة بوالدهِ فـي �صناديق غنائم 	

بينم���ا �أنف���ق لاعب �آخر 2000 دولارِ فـ���ي لعبة ريا�ضية �أخرى ولم يكت�شف والديه ذلك �إلا عندم���ا حاولوا ا�ستخدام بطاقة الائتمان 

الخا�صة بهم وكانت العملية مرفو�ضة. ولم يقف الأمر عند هذا الحد، بل انفق طفلِ فـي عمر الثانية ع�شر 700 دولارِ فـي لعبة 

Clash of Clans، وطفل �آخر بعمر ال�سابعة انفق 6000 دولارِ فـي لعبة  Jurassic Park. Sheldon Evans (n 130) 421.
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عل���ى �أمل �أن عدم الح�ص���ول على ال�شيء الافترا�ضي الذي يرغب���ون فيه بعد العديد من 

المح���اولات �سيليه حتمًا الفوز بهِ فـي توهم منهم ب�أن النتائج الما�ضية ت�ؤثر على احتمالات 

، نرى �ضرورة التو�سعِ فـي تطبيق 
(((

الم�ستقبل، حتى عندما تكون كل نتيجة م�ستقلة بذاتها

�أح���كام القان���ون بحيث يتم امتداد �أح���كام القانون المدني ب��شأن المقام���رة والرهان على 

�صناديق الغنائم، واعتبارها �شكلًا م�ستحدثًا من �أ�شكال الرهان؛ �إذ ينفق اللاعب نقودًا 

حقيقي���ة ب�شكل مبا�ش���ر �أو غير مبا�شر بغر�ض الفوز ب�أ�شي���اء افترا�ضية معينة ذات قيمة 

موجودةِ فـي تلك ال�صناديق معتمدًا على الحظ فقط. 

، و�أن يحق للاعب -  ووفقً���ا لهذا الر�أي، يج���ب �أن يعد �شراء �صناديق الغنائم باط�ًاولً

طبقًا للقانون المدني - ا�سترداد ما دفعه مقابل �شراء تلك ال�صناديق خلال ثلاث �سنوات 

م���ن وق���ت ال�شراء، ولي�س منذ وقت فتح ال�صندوق، حي���ث يخ�سر اللاعب ماله منذ ذلك 

الوق���ت، وي�ستطيع اللاعب �إثبات م���ا �أدّاه بكافة طرق الإثبات، كم���ا يكون لورثة اللاعب 

ا�ستعم���ال الح���قِ فـي الا�سترداد بعد موت مورثهم. ولا يمنع م���ن تطبيق تلك القاعدة �أي 

ن����صِ فـ���ي العقد المبرم بين اللاعب والمطور يت�ضمن الاتف���اق على خلاف ذلك حيث يعد 

الاتفاق على خلاف ذل���ك باطلًا بطلانًا مطلقًا؛ �إذ تعد �أحكام المقامرة والرهان متعلقة 

بالنظام العام.

ولتك���ون تو�صياتنا �أك�ث�ر عملية، ولمواكبة التطورات الحديث���ة والتغيرات الم�ستمرةِ فـي 

هذا المجال، فبدلًا من الاكتفاء بالمطالبة ببطلان بيع �صناديق الغنائم ب�شكل عام، لا نرى 

م���ا يمنع من تنظيم الم�شرع ل�صناديق الغنائم �أ�س���وة باليان�صيب الم�شروعة، وتما�شيًا مع 

م���ا تبنته بع�ض الدول؛ ل�ضمان �إدارة عادل���ة و�شفافة لهذه ال�صناديق ولتقليل مخاطرها 

المحتمل���ة، بحيث يكون بيع �صناديق الغنائم �صحيحً���ا �إذا تم وفقًا لأحكام هذا الت�شريع. 

وعليه، نو�صي ب�إ�صدار ت�شريع ينظم �صناديق الغنائم على �أن يت�ضمن القواعد الآتية:  

وج���وب ح�ص���ول مط���وري الألع���اب الإلكتروني���ة التي تت�ضم���ن �صنادي���ق غنائم على 

ترخي����ص بذلك من وزارة الت�ضام���ن الاجتماعي �أو �أي جهة مخت�ص���ة يحددها الم�شرع. 

https://faster� .2024 صنادي���ق الغنائ���م: ف���ك لغز �صنادي���ق الغنائمِ فـ���ي الألعاب الافترا�ضي���ة«، فا�ستركابيت���ال، 16 يوني���و�« (((

capital.com/arabpreneur/%D8%B5%D9%86%D8%A7%D8%AF%D9%8A%D9%82-%D8%A7%D9%8
4%D8%BA%D9%86%D8%A7%D8%A6%D9%85--%D9%81%D9%83-%D9%84%D8%BA%D8%B2-
%D8%B5%D9%86%D8%A7%D8%AF%D9%8A%D9%82-%D8%A7%D9%84%D8%BA%D9%86%D8%
A7%D8%A6%D9%85-%D9%81%D9%8A-%D8%A7%D9%84%D8%A3%D9%84%D8%B9%D8%A7%D
8%A8-%D8%A7%D9%84%D8%A7%D9%81%D8%AA%D8%B1%D8%A7%D8%B6%D9%8A%D8%A9.
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وفي ح���ال عدم الح�صول على الترخي�ص اللازم لبيع �صناديق الغنائم، يجب على المطور 

حظر‏ �صناديق الغنائم من نطاق اللعبة الإلكترونية.

تحدي���د حد �أق�صى يوم���ي �أو �شهري ل�صنادي���ق الغنائم التي يمك���ن للاعب �شرا�ؤها 

�سواء مقابل نقود حقيقية �أو نقود افترا�ضية. والعلة من امتداد الحد الأق�صى لل�صناديق 

الت���ي يتم �شرا�ؤها بنق���ود افترا�ضية �ضمان �ألا يقوم اللاعب بالاعتم���اد على �شراء نقود 

افترا�ضي���ة ثم �ش���راء �صناديق الغنائم بتلك النقود الافترا�ضي���ة، �أي �شرائها ب�شكل غير 

مبا�شر دون التقيد بالحدود الق�صوى اليومية �أو ال�شهرية.

و�ض���ع ت�صنيف عمري للألعاب المت�ضمن���ة �صناديق الغنائم بحيث لا يجوز لمن لم يبلغ 

، �إلا  �سن الر�شد )21 عامًا( لعبها. ونقر �أن التطبيق العملي لهذه القاعدة لن يكون �سهلًا

�أن الدور الأكبِر فـي هذا الخ�صو�ص يقع على عاتق الآباء بحيث يقومون بدورهم التربويِ 

فـي منع �أبنائهم من دون �سن الحادية والع�شرين من �شراء �أو تحميل الألعاب الإلكترونية 

الم�صنفة ب�أنها لا ت�صلح ل�سن �أبنائهم.

�إف�صاح مطوري الألعاب الإلكترونية عما قد تحتويه �صناديق الغنائم، ون�سبة الح�صول 

عل���ى كل �ش���يء افترا�ضي داخل كل �صندوق، على �أن يتم ذل���ك الإعلانِ فـي مكان ظاهر 

داخ���ل اللعب���ة الإلكترونية. و�أن يُخطَ���ر اللاعب م�سبقًا قبل تعدي���ل �أي من تلك القواعد. 

وي�ساعد ذلك اللاعب على اتخاذ قرارات م�ستنيرة ب��شأن �صناديق الغنائم. 

توفير طرق بديلة للح�صول على الأ�شياء الافترا�ضية التي تخرج من �صناديق الغنائم 

 فـي اللعب���ة الإلكترونية. وعلي���ه، لا يجوز �أن يوجد �ش���يء افترا�ضي لا 
ِ
مث���ل �إتم���ام المهام

ي�ستطيع اللاعب الح�صول عليه �سوى عن طريق �صناديق الغنائم.

فر����ض �ضريبة على بيع �صناديق الغنائم يتم تحميلها للاعب وتح�صيلها من مطوري 

الألع���اب الإلكترونية ثم توريدها �إلى �صندوق خا�ص ب���وزارة الت�ضامن الاجتماعي �أو �أي 

وزارة �أخرى يحددها الم�شرع، �أ�سوة بنظام اليان�صيب والذي بالأ�سا�س �إنما �شُرِع »توخيًا 

لتحقيق بع�ض الأغرا�ض الخيرية التي تقوم على اقتطاع جزء من الك�سب الذي تدره هذه 

.»
(((

الألعاب

))) المذكرة الإي�ضاحية للم�شروع التمهيدي للقانون المدني.
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�إلزام مطوري الألعاب الإلكترونية بالاحتفاظ ب�سجلات المعاملات ال�شرائية ل�صناديق 

الغنائم لمدة ثلاث �سنوات �أو لأي مدة �أخرى يرى الم�شرع ملاءمتها.

فر�ض ج���زاءات �إداري���ة وعقوبات جنائية عل���ى مخالفة القواعد �سالف���ة البيان مثل 

�سحب الترخي�ص والغرامة المالية.

تطبي���ق القواعد الواردة �أعلاه على جميع الألعاب الإلكترونية التي تبثِ فـي م�صر �أيًا 

كان م�صدر هذا البث، �أي �سواء كان المطور يوجدِ فـي م�صر �أو خارج م�صر.

في ح���ال ف�شل المط���ورِ فـي الامتثال لأي م���ن القواعد �سالفة الذكر، يج���ب عليه �إلغاء 

مكن���ة �شراء �صنادي���ق الغنائم مقابل نق���ود حقيقية ب�شكل مبا�شر �أو غ�ي�ر مبا�شر تمامًا 

�أي حظره���ا. و�إذا خال���ف ذلك ب�أن ا�ستمرِ فـي بيع �صنادي���ق الغنائم، يتعين على الجهاز 

القوم���ي لتنظيم الات�صالات حجب بث اللعبة الإلكترونيةِ فـي الإقليم الم�صري، بالإ�ضافة 

�إلى تطبيق العقوبات الجنائيةِ فـي هذا ال��شأن.‏

وكما ذكرنا �سلفًا، �إذا كانت اللعبة الإلكترونية لا تبيح الح�صول على �صناديق الغنائم 

�إلا من خلال اللعب فقط �أو النقود الافترا�ضية �إذا كان لا يمكن �شراء تلك النقود مقابل 

نقود حقيقي���ة، فلا يوجد محل لبحث مدى �إمكان تطبيق قواعد المقامرة والرهان عليها 

حي���ث لا يدف���ع اللاعب مقابلها نقود حقيقي���ة ب�شكل مبا�شر �أو غ�ي�ر مبا�شر، وتكون تلك 

ال�صناديق م�شروعة.
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الخاتمة

�إن انت�ش���ار الإنترنت والتط���ور التكنولوجي �ساهمِ فـي دخول الألع���اب الإلكترونية كل 

بي���ت. وعل���ى الرغم من �أن الألع���اب الإلكترونية له���ا العديد من الفوائ���د، ف�إنها لا تخلو 

م���ن بع�ض الأ�ض���رار. وحاول هذا البح���ث ت�سليط ال�ض���وء على �صنادي���ق الغنائم داخل 

الألعاب الإلكترونية التي اعتبرها الكثيرون تحويِ فـي طياتها نوعًا جديدًا من المقامرات 

والرهانات المحظورة.

ولتك���ون الر�ؤي���ة �شبه كاملة، كان لزامً���ا �أولًا ا�ستعرا�ض مفهوم الألع���اب الإلكترونية، 

وتطوره���ا التاريخ���ي، و�أنواعه���ا، وت�صنيفاته���ا. كما تن���اول البحث المق�ص���ود بالأ�شياء 

الافترا�ضية، وكيفية الح�ص���ول عليها، و�أنواعها. ثم عرج البحثِ فـي المطلب الثاني على 

بي���ان مدى �إمكان خ�ضوع �صناديق الغنائ���م �إلى قواعد المقامرة والرهانِ فـي الت�شريعات 

المقارنة والت�شريع الم�صري. 

وعن���د تحليل مدى جواز تطبي���ق �أحكام المقامرة والرهان عل���ى �صناديق الغنائمِ فـي 

القان���ون الم�صري، تب�ي�ن �أن تف�سيًرا �ضيقًا لآلية عمل الرهان���ات لا يمكن �أن يمد �أحكامه 

�إلى �صنادي���ق الغنائم ب�سبب الطبيعة الافترا�ضي���ة للجائزة وعدم �إمكان تقويمها بالمال، 

و�ضمان اللاعب الح�صول على جائزة دائمًا، ولكننا نميل �إلى التو�سعِ فـي تف�سير الن�صو�ص 

القانوني���ة بحي���ث تمتد �أح���كام الرهان �إلى �صنادي���ق الغنائم. ويهدف ه���ذا التو�سع �إلى 

مواكبة الن�صو�ص الت�شريعية للتطورات الحديثة، والحفاظ على �لاسمة �أبنائنا و�شبابنا. 

ث���م انتهينا �إلى وجوب تنظيم �صناديق الغنائم باعتبارها �شكلًا م�ستحدثًا من الرهانات 

حتى يمكن الت�صدي لآثارها ال�سلبية، حوكمتها، و�أرجو من الله عز وجل �أن ي�ساهم هذا 

البحث - ولو قليلًا ِ- فـي فهم تلك الظاهرة، و�إر�شاد الم�شرع الم�صري، وحثه على التدخل 

العاجلِ فـي ظل وجود �أكثر من 40 مليون لاعب م�صري يمار�سون الألعاب الإلكترونية.
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