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速发展，许多网络游戏迷沉溺其中。相关资料显示，2002年

中国网络游戏用户己超过1200万人，2003年用户将超过2000万

人，这些网络游戏玩家每周游戏时间均达9．9小时以上，网

络游戏已经成为现代人休闲娱乐的主要方式之一。在这个虚

拟的网络游戏世界里，由于存在着不同的级别、装备，玩家

们为了能胜出，都极力追求高级角色的ID号、虚拟的高级装

备、虚拟货币。但在一个游戏中这些高级虚拟物品的数量是

有限的，为了能得到这些虚拟的高级物品，许多玩家就去购

买。一些以游戏为主题的虚拟社区内还开通了“交易平台”

，提供“中介服务”。在这种情况下，游戏中这些无形的虚

拟物品被赋予了真实的价值。这些角色、装备可以转换成现

实中的金钱，虚拟货币和人民币还有了相对稳定的“汇率”

，受玩家追捧的一些“极品”还价格不菲。“有利益的地方

就有犯罪”，一些人或采取上网时偷看别人输入的账号、密

码；或采取装载黑客软件等方法盗取这些虚拟的角色、装备

、货币，然后转卖给别人，从中牟取利益。对于这种窃取网

络游戏账号及其虚拟物品行为的定性，理论界、实务界存在

不同的观点。本文试图对此问题进行探讨，以求教于同仁。 

一、理论界、实务界不同观点 有观点认为，网络游戏角色、

装备等虚拟物品的取得，或凝聚着玩家的心血，他们投入了

时间、经历和金钱；或为购买所得，他们付出了金钱，他们

应是这些虚拟物品明确的所有者。行为人采取秘密窃取的方



法取得这些虚拟物品，侵犯了他们的所有权。因而窃取网络

游戏中虚拟物品的行为，如果数额不大或情节不严重，应按

《治安管理处罚条例》处理；如果达到犯罪程度，应按盗窃

罪处理。 有观点认为窃取网络游戏中虚拟物品不是简单的偷

盗他人财产财物的行为，更直接的是一种危害计算机信息系

统安全的行为。因为网络游戏有个人专有的密码和ID帐号，

这种游戏角色和物品本身就是网络的一部分，属于网络游戏

的计算机信息大系统内的小系统；偷盗网络游戏角色及其物

品一方面侵犯了计算机信息系统所有人的排他性的权益，如

所有权、使用权和处置权，另一方面又扰乱、侵害甚至破坏

了国家计算机信息管理秩序，同时还有可能对受害的计算机

信息系统当中数据所涉及的第三人的权益造成危害。因此，

对偷盗网络游戏角色及其物品的行为定性要具体问题具体分

析，一般的偷盗网络游戏角色及其物品的行为可以根据《计

算机信息网络国际联网安全保护管理办法》，以危害计算机

信息网络安全的行为对其行政处罚，如果后果严重则可能构

成破坏计算机信息系统罪。 有观点认为不构成犯罪，理由有

两种。如有观点认为，网络游戏是一种娱乐，其消费的目的

是为了获得乐趣，如果说游戏中获取的宝物、武器、装备等

是玩家投入了金钱、精力获取的，实际上玩家在游戏的过程

中已经获得了乐趣，实现了其娱乐的目的，换句话说，他投

入金钱和精力的价值得到了体现，因此盗用游戏ID和虚拟物

品并没有给玩家造成直接的经济损失，不能认定为盗窃。还

有观点认为，盗窃的是网络上虚拟的东西，不是实在的物品

，虽然窃取的目的是为了换取现金，玩家们也常用现金买卖

这些ID号和装备，但这种交易不受法律保护。物价部门也没



有对这些网络里的虚拟物品制定出价格，因而无法对其犯罪

金额进行界定。且这种行为没有给电信经营商带来任何损失

，所以不构成犯罪。 二、观点的评析及本文观点 犯罪的对象

是具体的人或物。物，是不以人的意志为转移的客观存在的

物质；物的存在形式是时间与空间，物的外在表现是状态；

物包括有形物与无形物。盗窃罪的犯罪对象是其认定中的一

重要问题。作为一种财产犯罪，刑法理论上一般把其犯罪对

象界定为公私财物。在其具体判断上，刑法理论上又存在“

有效说”、“有形说”、“动产说”、“持有说”、“管理

说”等观点。受此影响，我国刑法中盗窃罪犯罪对象内容有

一个随着社会的发展而不断扩大过程，由最初的普通实物和

货币扩大到有价支付凭证、有价证券、有价票证、信用卡、

电力、煤气、天然气、通信服务、电信号码。我们认为，其

一，由于作为犯罪对象的具体人或物，是作为犯罪客体的主

体或物质表现形式而出现的，因此在判断是否为盗窃罪犯罪

对象时，应从财产所有权的角度入手。其二，由于刑法明文

规定了罪刑法定原则，法无明文规定不为罪，法无明文规定

不处罚，因此在判断是否为盗窃罪犯罪对象时，应注意法律

是否明文规定。 那么这种网络游戏账号及其虚拟物品行为是

否属于盗窃罪对象呢?这就涉及到网络游戏账号及其虚拟物品

的属性问题。网络游戏账号是一个代码，每个玩家不同，是

玩者通过申请合法获得的一种网络游戏身份，拥有了某一ID

号和相应的密码，就可以以某种身份登陆游戏。虚拟物品，

如宝物、武器、货币等，对于游戏的升级起着十分重要的作

用，它们或是玩家们辛苦“练功”挣来或是花钱买来的。从

本质上说，这些虚拟的角色、物品、货币，属于电脑服务器



上的电磁纪录，只是一串0101的数字组合讯号。这些数字的

组合，尽管是归个人专有，能自由处分，但确实不是实实在

在的物，在现有的状况下，其价值实难确定。或许有论者会

指出，这些虚拟的物品，有些是购买所得，有其交换价值，

对其进行窃取难道不侵犯其所有权吗?从某种意义上看，被窃

者由于付出了一定的金钱，财产所有权的确受到损害。但必

须指出的是，刑法并没有将这种虚拟物品规定为财物。在这

种情况下，我们不能突破法律的规定去彰显所谓的“个案公

正”。如果这样，损害最大的无疑是整个刑法的根基，而这

是我们不愿看到的。 刑法第286条规定了破坏计算机信息系统

罪，是指违反国家规定，对计算机信息系统功能，计算机信

息系统中存储处理或者传输的数据和应用程序进行破坏以及

制作传播计算机病毒等破坏性程序，影响计算机信息系统正

常运行或使之不能正常运行，后果严重的行为。其行为方式

“破坏”主要表现为删除、修改、增加。所谓删除，是指使

计算机信息系统数据、应用程序的全部或者一部分丧失。所

谓修改，是指对计算机信息系统数据、应用程序原状进行完

全或部分改动的行为。所谓增加，是指向计算机信息系统中

增添原先没有的数据、应用程序。我们说，行为人窃取网络

游戏账号及其虚拟物品，其不会对这些0101的组合进行进行

任何的删除、修改、增加，否则就会改变这些虚拟物品的功

效。行为人的行为是要排除持有人的占有，尽管其会修改密

码，但这只是取得这些虚拟物品的后续行为。由此前述观点

二从危害计算机信息系统安全角度来对这种行为进行定性，

反映不了行为的本质，我们认为是不正确的。 综上，对此类

性质严重行为，我们不能视其为犯罪，只能将其作为一种违



法行为来处理。1997年公安部颁布的《计算机信息网络国际

联网安全保护管理办法》第六条、二十条规定：未经允许，

进入计算机信息网络或者使用计算机信息网络资源的，由公

安机关给予警告，有违法所得的，没收违法所得，对个人可

以并处5000元以下的罚款；构成违反治安管理行为的，依照

治安管理处罚条例的规定处罚。在这里另外还必须指出的是

，2001年公安部《关于对盗用他人国际互联网帐号的行为如

何处理问题的批复》中指出，公共信息网络上网帐号，包括

国际互联网帐号不属于计算机信息网络资源。因此在这里惩

治的主要是未经允许而进入计算机信息网络这一行为，而不

是从使用计算机信息网络资源角度出发的。 三、结语 在我国

台湾地区，新修正的刑法第323条规定，电能、热能及其它能

量或电磁纪录，关于本章之罪，以动产论。而根据第320条规

定，意图为自己或第三人不法之所有，而窃取他人之动产者

，为窃盗罪，处五年以下有期徒刑、拘役或五百元以下罚金

。由此，在台湾地区，盗取他人在线游戏账号密码进而取得

虚拟宝物是要按盗窃罪进行刑事追究的。 由于法律具有一定

的滞后性，我国现行刑法没有将这种窃取网络游戏账号及其

虚拟物品的新型行为规定为犯罪，是可以理解的。但从社会

危害性角度来看，一些窃取网络游戏账号及其虚拟物品行为

的确达到了严重的程度，此时立法应该适度“跟进”，适时

将这种性质严重的行为犯罪化，从而实现严密法网的作用。
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