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РЫНОК АТРИБУТИКИ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
КАК СПЕЦИФИЧЕСКИЙ ФИНАНСОВЫЙ РЫНОК

Развитие компьютерных онлайн-игр сопровождается созданием нового типа ве-
щей, которыми можно обмениваться, – игровой атрибутикой, или электронными 
игровыми вещами. Сначала этими вещами разрешается делиться (дарить, пере-
давать), затем обмениваться по договоренности, потом обмениваться с помощью 
виртуальной (игровой) валюты, которая выступает в качестве меры «стоимости» 
компьютерной игровой вещи, и, наконец, по мере того как виртуальная валюта начи-
нает конвертироваться в реальные деньги, рынок игровой атрибутики приобретает 
существенные черты финансового рынка, доступного уже не только непосредствен-
ным игрокам, но и инвесторам. Игровая вещь по своему происхождению не является 
источником процентного или дивидендного дохода по типу ценной бумаги, но, по-
скольку ее цена определяется быстро меняющимся во времени соотношением спроса
и предложения, такая вещь превращается в потенциальный источник чистого до-
хода для инвестора, нацеленного на получение прибыли в виде разницы в ценах игро-
вой атрибутики. Цель настоящей статьи – рассмотреть основные особенности 
рынка компьютерной игровой атрибутики как рынка альтернативных финансовых 
инвестиций, а также обратить внимание на нюансы, которые стоит учитывать 
потенциальным инвесторам. Методологическую основу исследования составляют 
такие методы научного познания, как анализ, сравнение и синтез, а также метод 
конкретных ситуаций (метод кейсов, или кейс-стади) и контент-анализ. В резуль-
тате исследования среди прочего делается вывод о том, что рынок атрибутики ком-
пьютерных игр развивается быстрыми темпами, имеет глобальный характер, а ин-
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вестиции в него в некоторых случаях могут выступать в качестве альтернативы 
инвестированию в традиционные финансовые активы.

Ключевые слова: компьютерная игра, торговая игровая платформа, Steam, 
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COMPUTER GAME PARAPHERNALIA MARKET 
AS A SPECIFIC FINANCIAL MARKET

Development of PC online gaming is accompanied by creation a new type of exchangeable 
things – in-game paraphernalia or electronic gaming stuff. First, these things are allowed to 
be shared (given, transferred), then exchanged by agreement, then exchanged using virtual 
(gaming) currency, which acts as a measure of ‘value’ of a computer gaming thing. And, 
finally, as virtual currency begins to be converted into real money, the market of gaming 
paraphernalia acquires significant features of a financial market accessible not only to 
direct players, but also to investors. A gaming item by its origin is not a source of interest 
or dividend income by the type of securities, but since its price is determined by a rapidly 
changing supply and demand ratio over time, such a thing turns into a potential source of 
net income for an investor aimed at making profit in the form of a difference in the prices of 
gaming paraphernalia. The aim of this article is to examine the main characteristics of the 
market of computer game paraphernalia as a market for alternative financial investments, 
as well as to highlight the nuances that potential investors should take into account. The 
methodological framework of the research includes such scientific methods as analysis, 
comparison, and synthesis, as well as the case study method and content analysis. The study 
inter alia concludes that the market of PC gaming paraphernalia is developing rapidly, has 
a global character, and investments in it in some cases can act as an alternative to investing 
in traditional financial assets.
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Введение
Компьютерные игры являются неотъемлемой стороной разнообразной 

жизни современного общества. Число лиц, участвующих в видеоиграх, ко-

торых в части непосредственных игроков еще называют «геймеры», бы-

стро растет и исчисляется миллиардами. В 2023 г. их число оценивается 

в 2,7 млрд чел., а к 2027 г. их может стать уже больше 3,1 млрд чел. (Statista, 

2023а). Наиболее активный контингент игроков — молодые люди, кото-

рые располагают достаточным количеством свободного от учебы или ра-

боты временем (We Are Social..., 2023).

В последнее десятилетие наблюдается рост популярности не просто 

компьютерных игр, а онлайн-игр (онлайн-гейминга) (Statista, 2023б). 

Пандемия COVID-19, вызвавшая период длительных карантинов и само-

изоляции в разных странах мира, выступила мультипликатором сильней-

шего по скорости распространения видеоигр (Бурденко, Щепетов, 2021).

С коммерческой точки зрения компьютерные игры интересны тем, 

что они приносят доходы не только их создателям и дистрибьютерам, 

но и самим игрокам, которые обычно имеют возможность превратиться 

в продавцов и покупателей атрибутики компьютерных игр, или так назы-

ваемых «игровых вещей». Следует отметить, что продажа игровой вещи 

может быть и убыточной, однако причина такого убытка обычно не имеет 

такой же экономической необходимости закрытия торговой позиции, как, 

например, продажа ценной бумаги или валюты. В силу этого, например, 

число запросов пользователей на ресурсах YouTube, Reddit или в адрес-

ной строке Google о способах заработка на всемирно известной Торго-

вой площадке Steam постоянно возрастает. Видеоролики, в которых ре-

комендуются стратегии заработка на этом рынке, набирают сотни тысяч 

и даже миллионы просмотров. Например, в видеоролике (The Spiffi  ng 

Brit, 2021) с 6,9 млн просмотров показывается способ выкупа множества 

предметов одного типа по низким ценам, чтобы в дальнейшем установить 

свою минимальную цену в разы выше, тем самым спекулятивно повысив

рыночную равновесную цену. Автор видеоролика таким образом демон-

стрирует и применяет на рынке атрибутики компьютерных игр уже из-

вестный экономической науке способ финансовой спекуляции — «корне-

ринг» (от англ. cornering the market), беря на себя роль «сквизера» (от англ. 

squeezer) (Jarrow, 1992; Harris, 2003, р. 254–255)5 . В русскоязычной литера-

туре также применим термин «монопольная скупка» (Бурцев, 2003, с. 5).

Развитие игровой индустрии в направлении купли-продажи игровых 

атрибутов, обладающих рядом свойств, присущих финансовым инструмен-

там, таких как отсутствие физического износа, возможность торговаться 

на рынке, ликвидность и колебания рыночной стоимости, измеряемой 

в фиатных валютах (рублях, долларах, евро и др.), способствует созданию 

дополнительных возможностей для инвестирования.
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Наиболее крупной площадкой, занимающейся торговлей играми, яв-

ляется платформа Steam, которую разработала компания Valve. Торговая 

платформа Steam — это онлайн-сервис дистрибуции игр. После уста-

новки приложения Steam, называемого «Клиент», пользователь-покупа-

тель платформенных услуг может устанавливать купленные им игры и до-

полнительные программы, распоряжаться средствами своего кошелька 

в приложении (или на сайте) Steam, владеть и распоряжаться игровыми 

атрибутами (атрибутикой игры).

Количество активных пользователей Steam, которые бы запускали при-

ложение «Клиент» как минимум 1 раз в месяц, превышало 132 млн в 2021 г. 

(TheGamer, 2022). В августе 2023 г. ежедневно сервис посещало прибли-

зительно 19–27 млн человек (Магазин Steam, 2023). По состоянию на но-

ябрь 2024 г. ежедневно сервис посещают уже 22–33 млн человек (Мага-

зин Steam, 2024).

Многие игры, выпускаемые и продаваемые на платформе Steam, ис-

пользуют собственные наборы (внутри)игровых атрибутов. Эти атрибуты 

(items) неразрывно связаны с играми, но часто они могут передаваться 

от одного игрока к другому «любым» способом, в том числе и за плату 

реальными деньгами других игроков. 

В экономическом аспекте торговая площадка Steam еще мало иссле-

дована. Обычно о ней (или ее аналогах) говорится лишь в рамках рас-

смотрения «игровых» вопросов: при анализе поведения геймеров (Moro 

et al., 2022) или обзоре способов ставок на киберспорт (Greer et al., 2019). 

Ни в отечественной, ни в зарубежной научной литературе практически 

нет работ, которые бы раскрывали значимость такого рода торговли атри-

бутами игр как инструментами, пригодными и для инвестиций. Тем не 

менее в сети Интернет существует большое количество сайтов, люби-

тельских статей и видео, которые объясняют механизмы работы рынка 

игровой атрибутики, показывают способы заработка на краткосрочных 

спекуляциях с ней и даже предлагают инвестиционные стратегии на ка-

кой-либо временной период.

Цель настоящего исследования заключается в экономическом обо-

сновании того, что торговля атрибутами компьютерных игр приобретает 

существенные черты, присущие финансовому рынку как рынку, на ко-

тором складываются возмездные финансовые отношения по поводу рас-

пределения и перераспределения финансовых ресурсов.

Информационной базой являются публичные данные Торговой пло-

щадки Steam, а также сайта-агрегатора информации по внутриигровой 

атрибутике Steamfolio3.

Исследование может быть полезно для научного сообщества, так как 

позволяет более подробно ознакомиться с «экзотическим» альтернатив-

3 Сайт Steamfolio. Дата обращения: 04.08.2023, https://steamfolio.com 
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ным рынком и использовать полученные знания для дальнейшего про-

гресса финансовой науки. Также работа может представлять интерес и для 

инвесторов, которые нацелены на поиск альтернативных источников по-

лучения чистого дохода от свободных денежных средств.

В статье рассматриваются только экономические аспекты рынка атри-

бутики компьютерных игр; правовые вопросы не затрагиваются.

Игровой атрибут (электронная игровая вещь) как виртуальный товар. В са-

мом общем плане игровой атрибут есть инструмент («вещь»), с помощью 

которого игрок совершает нужные ему действия в игре. Когда игровой 

атрибут связан только с определенной игрой, его называют внутриигро-

вым атрибутом. Эти атрибуты по правилам «развитой» (т.е. имеющей не-

обходимую инфраструктуру) игры обычно могут менять своего владельца, 

и в силу этого они становятся предметом обмена на тех или иных условиях, 

которые «повторяют» отношения купли-продажи, между участниками 

игр. Эти атрибуты нематериальны, имеют электронную форму сущест-

вования, привязаны к определенной игровой электронной платформе, 

а, значит, существуют только в соответствующей игровой среде. Игро-

вой атрибут не есть ни материальное благо (материальная вещь), ни ус-

луга (полезный труд). В научной литературе такие внутриигровые вещи 

еще называют «нематериальные (виртуальные) объекты» (Савельев, 2014; 

Нуждин, 2023; Кулезин, 2015).

Данные объекты представляют собой предметы, которые существуют 

в виртуальном мире и не имеют материальной формы. Игровые атрибуты 

как виртуальные объекты в компьютерных играх имеют вид вещей и опре-

деленных их качеств, созданных с помощью компьютерных программ, ко-

торые моделируют и внешний облик вещи, и способы ее использования 

(применения, употребления, «поведения»). Игровые атрибуты могут быть 

статичными (неизменными) и способными к изменению по воле игрока,

могут служить различным целям и иметь разную форму, такую как ору-

жие, одежда, декорации и т.д. (Zendle et al., 2020).

В том случае, когда виртуальные вещи, используемые в компьютерных 

играх, становятся источником чистого дохода, они экономически при-

обретают форму капитала, отличную от его производительной формы. 

Как и ценная бумага, доходный виртуальный объект не имеет собствен-

ной стоимости вне контекста игры и не тождественен реальному товару 

или услуге. Но подобно тому, как каждый доходный финансовый инстру-

мент образует свой собственный финансовый рынок, так и приносящие 

доходы виртуальные вещи из компьютерных игр «образуют» особые (фи-

нансовые) рынки, неразрывно связанные с платформами компьютерных 

игр. На таких рынках эти вещи могут быть куплены, проданы, отданы 

в аренду, использоваться для получения спекулятивного дохода и т.п.

Двойственный характер рынка игровых вещей. Рынок игровых вещей 

имеет двойственный характер, объединяя черты и товара, и капитала. Вир-
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туальные вещи, представленные на этом рынке, обладают рядом свойств, 

присущих ценным бумагам, что подразумевает возможность их использо-

вания в качестве инвестиционного актива с изменяющейся стоимостью. 

Можно рассматривать виртуальные вещи как инвестиционные активы 

с потенциалом роста или спекулятивного дохода (разницы в ценах). Та-

ким образом, рынок игровых вещей обладает характеристиками как рынка 

товаров, так и рынка капитала.

По мере своего развития рынки виртуальных игровых атрибутов увели-

чиваются в денежных объемах и начинают оказывать определенное влия-

ние на обращение реальных денег, особенно в отдельных секторах эконо-

мики, связанных с цифровыми и виртуальными услугами. Дело в том, что 

игроки тратят реальные деньги не просто на право участия в компьютер-

ной игре, но и на покупку внутриигровых вещей, которые представляют

собой лишь формы электронных цифровых активов, вместо того чтобы, 

например, инвестировать эти средства в производство реальных товаров 

и услуг. Такую ситуацию можно объяснить тем, что общество уже про-

изводит достаточный объем материальных благ и услуг, необходимый 

для жизни своих членов, но в силу роста производительности труда в об-

ществе остается существенная масса труда, времени, свободного от ма-

териального производства, и трудовых ресурсов, которая может быть на-

правлена в сферу нематериальной (духовной) деятельности.

Способ появления («производства») игровых вещей. Данный способ имеет

свою специфику по сравнению с материальными товарами и эмиссией 

ценных бумаг.

Вместо производства или добычи (материального) товара виртуальные 

вещи, по крайне мере пока, создаются только в рамках игровых процессов 

и часто зависят от определенных условий и действий игроков. Процесс 

создания игровых предметов материален в силу того, что это есть элек-

тронный процесс, но его результатом являются не материальные блага, 

а электронные цифровые знаки, из которых образуются понятные чело-

веческому восприятию образы.

Цель создания все новых внутриигровых атрибутов двоякая: повыше-

ние интереса пользователей к конкретной игре и в то же время получение 

дополнительных финансовых ресурсов для реализации новых компьютер-

ных игровых проектов.

Однако в дальнейшем, исходя из того, что предметы, необходимые 

для игры, превращаются еще и в товары, возникает вопрос о возможно-

сти их «создания» безотносительно к процессу игры. Иначе говоря, игрок 

может предварительно купить нужные (или рекомендуемые) ему для игры 

предметы и только затем начать играть, используя купленные для данной 

игры «инструменты игры» в качестве своего рода «оружия» и «боепри-

пасов» к нему. Свободная купля-продажа игровых предметов означает, 

что последние могут покупаться и неигроками в целях дальнейшей до-
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ходной перепродажи уже непосредственным заинтересованным в таких 

вещах игрокам.

Внутриигровые вещи не имеют физического эквивалента и существуют 

только в контексте игровой экосистемы. Однако «допуск» к такого рода 

предметам вполне может иметь и вещную форму. Примером такой формы 

допуска могут служить значки из игры Counter-Strike: Global Off ensive.  

Так, например, 26 февраля 2015 г. на турнире ESL One Katowice — 2015 

были представлены первые коллекционные значки, которые содержали 

логотипы карт и их коллекций. Каждый значок был снабжен кодом, ко-

торый мог быть введен на платформе Steam. После ввода кода пользова-

тель получал коллекционный значок и в игре (Сообщество Steam, 2018).

Основные группы игровых вещей. Примерную группировку игровых ве-

щей можно сделать по результатам анализа внутриигровой атрибутики, 

представленной на торговой площадке Steam:

1) внутриигровые вещи, выполняющие функции внутренних расче-

тов, подобные деньгам:

 «Самоцветы» — это внутриигровая валюта (или деньги по типу 

фишек в казино), которую игроки могут заработать в компью-

терных играх. Для этого нужно провести какое-то количество 

времени в игре, за что игрок получает карточки этой игры, ко-

торые можно обменять на самоцветы. Другой способ — купить 

самоцветы за реальные деньги. Самоцветы можно использо-

вать для покупки внутриигровых предметов или для участия 

в специальных игровых событиях (т.е. по сути — для оплаты 

«входа» в игру).

 «Карточки» — это внутриигровые предметы, функционально 

подобные игровым деньгам, которые можно получить, играя 

в определенные игры в Steam. Карточки можно использовать 

для создания значков, которые отображаются на профиле игро-

ка и дают ему определенное количество опыта. А опыт, в свою

очередь, необходим для получения дополнительных привиле-

гий на аккаунте (увеличение лимита на количество «друзей» 

в профиле и др.).

2) Внутриигровые вещи как «украшательства»:

 «Скины» (от англ. skins — облики, оболочки) — это внутрии-

гровые предметы, которые изменяют внешний вид персонажей 

или оружия в игре. Их можно получить, играя в игры, участвуя 

в мероприятиях или покупая за реальные деньги.

 «Аватары» — это внутриигровые предметы, которые позво-

ляют игрокам изменять внешний вид своего аватара в игре 

или в профиле Steam. Некоторые игры позволяют игрокам 

купить доступ к дополнительным аватарам или создать свои 

собственные.
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 «Значки» — это внутриигровые предметы, которые могут быть 

созданы из карточек и добавлены в профиль (на страницу) игро-

ка в Steam. Значки позволяют игрокам показать свой прогресс 

в играх и получить определенное количество опыта.

 «Фоны» — это внутриигровые предметы, которые можно ис-

пользовать для изменения фона профиля игрока в Steam. 

Они могут быть получены путем достижения определенных 

целей в играх, покупки за самоцветы или за реальные деньги.

 «Смайлы» — это внутриигровые предметы, которые можно 

использовать для добавления эмоций к сообщениям в чате 

или комментариям в Steam. Они могут быть получены путем 

достижения определенных целей в играх, покупки за самоцве-

ты или за реальные деньги.

 «Эмоции» — это внутриигровые предметы, которые позволяют 

игрокам выразить свои эмоции в самой игре. Например, в не-

которых играх можно купить эмоции, позволяющие игрокам 

делать различные жесты или мимику.

 «Эффекты» — это внутриигровые предметы, которые изменя-

ют визуальные эффекты в игре. Например, в некоторых играх 

можно купить эффекты, которые добавляют анимацию или из-

меняют цветовую гамму.

 «Музыкальные дорожки» — это внутриигровые предметы, ко-

торые добавляют музыкальные дорожки в игру. Некоторые 

игры позволяют игрокам покупать саундтреки, которые могут 

использоваться в игре или вне ее.

3) Внутриигровые вещи как инструменты «помощи»:

 Вспомогательные виртуальные товары — это внутриигровые 

предметы, которые могут быть куплены за реальные деньги 

и использованы для улучшения игрового опыта. Например, 

некоторые игры могут продавать виртуальные предметы, ко-

торые дают игрокам дополнительные возможности («помощь») 

или дополнительные ресурсы в игре.

 «Квесты» — это внутриигровые предметы, которые позволяют

игрокам выполнять определенные задания или квесты в игре. 

Некоторые игры позволяют игрокам покупать доступ к допол-

нительным квестам или миссиям.

4) Внутриигровые вещи как загадки — «лутбоксы» (сундуки, ящики, 

кейсы и т.п.).

Лутбоксы в мире игр обычно представляют собой контейнеры, кото-

рые игроки могут открыть, чтобы получить случайный предмет или на-

бор предметов (Harviainen et al., 2020). Когда игрок приобретает лутбокс 

в Steam, он случайным образом получает предмет, начиная от косметиче-

ских улучшений и заканчивая оружием или другими игровыми артефак-
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тами. Важно отметить, что содержимое лутбоксов остается неизвестным 

до их открытия, что вносит элемент неожиданности и предоставляет шанс 

на получение редких или желанных предметов.

Указанные группы игровых вещей являются предметами сделок, 

что следует из торговли ими на имеющихся игровых платформах, од-

нако информация об объемах торговли отдельными игровыми вещами 

за тот или иной период времени обычно не приводится. Тем не менее ак-

тивные участники данного рынка применительно к текущему моменту 

всегда знают, на какие игровые вещи имеется активный спрос. К примеру, 

в играх Counter-Strike 2 и Dota 2 наибольшее количество сделок прово-

дится по группам «Скины» и «Лутбоксы»4.

Исходными создателями (производителями) игровой атрибутики явля-

ются компании-разработчики игр. Именно они первоначально заклады-

вают в компьютерную игру игровые вещи, такие как персонажи, ресурсы, 

скины и т.п. атрибуты, которые используются в онлайн игре или же мо-

гут быть «сконструированы» самим игроком на определенных условиях. 

Кроме того, игровые вещи могут быть куплены игроком за реальные деньги 

или за внутриигровую валюту в случаях, когда у него не получается «вы-

играть» то, что игрок желает, или же он желает улучшить уже имеющиеся 

у него игровые атрибуты.

В некоторых случаях разработчики игр могут предоставлять право соз-

давать новые атрибуты игры другим («третьим») компаниям. В группу са-

мых крупных и известных создателей игровых вещей входят такие компа-

нии, как Valve Corporation (владелец платформы Steam), Riot Games (владе-

лец League of Legends), Blizzard Entertainment (владелец World of Warcraft), 

Electronic Arts (владелец FIFA), Epic Games (владелец Fortnite). Создатели 

внутриигровой атрибутики получают свой доход и прибыль уже не от про-

дажи компьютерных игр, а от продажи именно этой атрибутики любого 

рода, т.е. виртуальных товаров и виртуальной валюты по соглашениям 

с производителями игр.

Для стимулирования продаж создатели игр и их атрибутики часто 

проводят различные акции и мероприятия, такие как распродажи, кон-

курсы и турниры. Кроме того, для создания интересного пользователь-

ского контента создатели могут предоставлять игрокам необходимые 

компьютерные инструменты (возможности), такие как скины и моди-

фикации (моды), что обычно стимулирует увлеченность игроков и уве-

личивает продажи и игр, и вещей к ним. К примеру, очень многие вещи, 

торгуемые на Торговой площадке Steam, были созданы самими игро-

ками в Мастерской Steam и в дальнейшем были добавлены в игру раз-

работчиками.

4 Сайт Торговой площадки Steam. Дата обращения 30.01.2024, https://steamcommunity.

com/market/
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Внутриигровые вещи в Steam могут быть как передаваемые, так и непе-

редаваемые. Передаваемые вещи — это игровые атрибуты, которые можно 

передавать от одного игрока к другому. Например, внутриигровые вещи, 

купленные за реальные деньги, могут быть переданы от игрока к игроку 

в качестве подарка или проданы на Торговой площадке Steam.

Обычно передача таких вещей осуществляется тремя способами: 

 Обмен напрямую: пользователи могут обмениваться предметами 

напрямую с другими пользователями, обычно с использованием 

встроенной системы платформы.

 Дарение: игрок может передать предмет другому игроку на безвоз-

мездной основе. Можно считать частным случаем прямого (нерав-

ноценного) обмена.

 Торговля на рынке: пользователи могут выставлять свои пред-

меты на Торговую площадку Steam и продавать их другим игро-

кам за деньги, которые могут быть потрачены на другие предметы 

или игры.

Непередаваемые вещи — это игровые атрибуты, которые привязаны 

к учетной записи игрока, и их нельзя передать или продать другим игро-

кам. Например, некоторые внутриигровые вещи, полученные при выпол-

нении определенных заданий в игре, могут быть доступны только в акка-

унте того игрока, который их получил. Такие игровые вещи в дальнейшем 

не получают форму товара и потому не входят в круг игровых вещей, ко-

торые образуют их финансовый рынок.

Обращение игровых вещей. Подобно ценным бумагам «жизнь» вирту-

ального товара сосредоточена в его обращении, но при этом обязательно 

включает три этапа его существования: создание, передачу от одних вла-

дельцев к другим и конечное использование (в том числе удаление), оз-

начающее, что игровая вещь изъята из обращения и прекратила свое су-

ществование. В отличие от ценных бумаг, виртуальные объекты не имеют

под собой прямой экономической стоимости и не приносят чистого дохода 

своим владельцам, так как виртуальный игровой товар представляет собой 

иной тип полезности (ценности), который основан на его конечном ис-

пользовании исключительно в компьютерной игре, т.е. в виртуальном мире.

Обращение игровых вещей как товаров происходит главным образом 

внутри той части сферы (платформы) компьютерной игры, которая специ-

ализирована на процессах перемещения игровых вещей между игроками, 

однако участниками этой торговой сферы компьютерной игры могут быть 

не только ее непосредственные игроки, но и инвесторы.

Возникновение цены игровой вещи (атрибутики) и ее некоторого 

уровня может иметь несколько причин:

а) игровой атрибут (игровая вещь) может быть необходим для ком-

фортной игры через получение бонусов к персонажу, доступ к осо-

бым серверам и др.;
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б) атрибут может приносить игроку эстетическое удовольствие;

в) возможность обменять игровую вещь на реальные деньги, напри-

мер, в рамках Steam-кошелька или через сторонние торговые сер-

висы, и зачислить эти деньги на свой банковский счет.

Сделки покупки-продажи вещей игровой атрибутики в Steam прохо-

дят на специально созданном онлайн-рынке — на электронной торговой 

площадке (Steam-market), где продавцы выставляют свои игровые вещи, 

которые они получили путем их выпадения во время игры или же в ре-

зультате ранее состоявшейся покупки, а покупатели покупают желаемую 

вещь как обычный товар. Механизм работы данной торговой площадки 

идентичен работе обычного рынка товаров или ценных бумаг. На этой 

торговой площадке используются рыночные механизмы ценообразова-

ния, позволяющие достичь равновесной цены, устраивающей продавца 

и покупателя.

Обращение внутриигровых вещей превращается в полноценный рынок, 

т.е. в совокупность экономических отношений между игроками по поводу 

эквивалентного обмена игровыми вещами внутри игровой экосистемы 

и их продажи, в том случае, когда конечным расчетным инструментом 

для участников такого обмена становятся реальные деньги. С одной сто-

роны, этот рынок представляет собой часть рынка игровой электронной 

индустрии, так как внутриигровые товары не существуют без привязки 

к соответствующим играм. С другой стороны, это есть обособленный 

рынок, на котором игроки или иные лица могут торговать виртуальными 

товарами компьютерных игр безотносительно к функционированию са-

мих игр.

Существует два типа рынков игровых вещей: «общие», или «биржевые», 

на которых цена определяется спросом и предложением со стороны сразу 

многих участников, и «индивидуальные», или «внебиржевые», на которых 

сделка совершается способом (обязательно включающим и фиксируемую 

в компьютерной системе игры передачу игровой вещи иному участнику 

игры), разрешенным для ее проведения напрямую между игроками, а цена 

(или пропорция обмена вещи на вещь) устанавливается по соглашению 

лишь двух сторон сделки.

Торговая площадка Steam — это наиболее крупный в мире «общий», 

или «биржевой», рынок внутриигровых товаров. Во многом это опреде-

ляется и тем фактом, что данная торговая площадка является организа-

цией, у которой есть право проводить сделки с атрибутикой даже тех игр, 

которые были выпущены другими компаниями-производителями игр, 

а не только компанией Valve.

Данный рынок внутриигровых предметов подобен рынку почти лю-

бого другого товара, но имеет и свою специфику. Одно из главных преи-

муществ этого рынка как рынка виртуальных вещей по сравнению с тра-

диционным рынком какого-то товара заключается в его масштабе и объ-
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еме. Рынок внутриигровых товаров может иметь миллиарды участников 

и охватывать «нескончаемые» игровые миры, что делает его потенциально 

бесконечным. В то же время товарный рынок имеет свои естественные 

пределы, которые коренятся в самих материальных потребностях обще-

ства (человека).

На торговой площадке Steam представлено множество внутриигровых 

вещей, которые игроки могут получить или приобрести за деньги для ис-

пользования в игре. Игровые вещи продаются внутри самих игровых при-

ложений, в магазинах приложений, а в некоторых случаях и на сторонних 

торговых площадках.

Значимость процесса обращения на рынке внутриигровых вещей от-

личается от рынка материальных товаров своей нацеленностью. Мате-

риальные блага необходимы для целей их производства и потребления. 

Часто они могут накапливаться и храниться длительное время. Целью 

обращения игровых вещей является их получение в целях улучшения каче-

ства своей игры. Поскольку игровая вещь сохраняется длительное время, 

то возможно и ее накопление (резервирование). Однако целью участника 

рынка предметов игры может быть и стремление получить денежный до-

ход в виде разницы в ценах, а это уже относится к инвестиционным це-

лям, характерным для финансовых рынков. В силу последнего процесс 

рыночного обращения внутриигровых вещей получает все большее раз-

витие, так как не только расширяет возможности игроков обрести нуж-

ные атрибуты игры, но и позволяет извлекать прибыль от торговли ими.

Объем рынка конкретного внутриигрового атрибута пока зависит от по-

пулярности игры, к которой он привязан, и от степени его востребован-

ности в самой игре. В целом, по приблизительным расчетам, объем рынка 

внутриигровой атрибутики Counter-Strike 2 и Dota 2 составляет примерно 

3 млрд долл., из которых 456 млн долл. приходится на долю, принадлежа-

щую пользователям из России (Королев, 2022).

Рынок игровой атрибутики имеет свои риски и вызовы. Например, мо-

шенничество и кражи аккаунтов могут привести к потере доступа к при-

обретенным внутриигровым вещам. Кроме того, изменения в экономике 

игры, такие как изменение курса используемых для расчетов валют или са-

мих атрибутов, могут влиять на потребительский спрос.

Основных торговых участников данного рынка можно условно раз-

делить на игроков и инвесторов. Под инвесторами понимаются физиче-

ские лица и компании, которые вкладывают деньги в создание, скупку 

и продажу внутриигровых атрибутов в надежде получить прибыль от ро-

ста их цен. При этом в группу инвесторов следует включить как торгов-

цев, занимающихся краткосрочными спекуляциями, так и тех, кто стре-

мится заработать на долгосрочной динамике цен на игровую атрибутику.

Инвесторы могут применять различные торговые стратегии, чтобы за-

работать на рынке внутриигровых предметов. Например, можно приоб-
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ретать игровые атрибуты на ранней стадии развития игры, когда они еще 

не так популярны, а затем продавать их в момент пика популярности 

игры. Или использовать существующий экономико-математический ин-

струментарий, чтобы прогнозировать рыночные тенденции и на основа-

нии этого принимать решения о покупке или продаже игровой валюты 

и виртуальных предметов.

Цена игрового атрибута. Цены на игровые вещи изменяются по мере 

колебаний спроса и предложения в каждый момент времени. Меняюща-

яся цена на один и тот же товар позволяет получать чистый доход в виде 

разницы в его ценах, который обычно называют спекулятивным доходом 

(или спекулятивной прибылью). Отсюда следует, что такого рода игровые 

товары могут быть использованы в дополнение или в качестве альтерна-

тивы общепринятому инвестированию в ценные бумаги, валюты, произ-

водные финансовые инструменты, криптовалюты, недвижимость, пред-

меты искусства и др.

Поскольку колебания цен игровых товаров в силу их нематериаль-

ного характера происходят часто и резко, для такого типа товаров может 

быть характерна как высокая, так и низкая доходность. Рост или падение 

рыночной стоимости могут исчисляться сотнями, а то и тысячами про-

центов за короткие промежутки времени (за день, месяц, год). Во мно-

гом это может быть результатом целенаправленного или непреднамерен-

ного влияния на цены предметов игр. Так, например, 27 декабря 2021 г. 

во время своей онлайн-трансляции киберспортсмен Илья m0nesy Осипов 

заявил о своих домыслах о будущих характеристиках «скина» «Револь-

вер R8 “Пламя”» из игры Counter-Strike: Global Off ensive (ныне Counter-

Strike 2). Это вызвало ажиотаж среди игроков, которые моментально уве-

личили спрос, повлекший резкий рост цены. Так, среднесуточная цена 

предмета с 31 американского цента 25 декабря 2021 г. выросла до 1 дол-

лара 71 цента 27 декабря 2021 г., доходность составила более 500% за сутки5.

В следующие дни цена откатилась до примерно 40 американских центов. 

Средние значения доходностей для предметов, групп предметов 

или в рамках каких-либо игр пока не представляется возможным досто-

верно рассчитывать либо в силу отсутствия необходимой информации, 

либо из-за высоких уровней колебаний цен, что делает среднюю доход-

ность непредставительной. Так, в группе предметов «лутбоксы» из игры 

Counter-Strike 2 можно увидеть, что контейнер “CS:GO Weapon Case” 

за почти 11 лет своего существования имеет тенденцию к ценовому росту 

(цена при появлении в продаже в апреле 2013 г. около 2 американских 

долларов, тогда как на январь 2024 г. цена уже около 80 долларов6). На-

5 Сайт Торговой площадки Steam. Дата обращения 30.01.2024, https://steamcommunity.

com/market/
6 Сайт Steamfolio. Дата обращения 10.02.2024, https://steamfolio.com
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против, контейнер “Danger Zone Case” показывает ценовой график гипер-

болы с положительным коэффициентом, т. е. начинает торговаться в де-

кабре 2018 г. с 3–9 долл., но почти весь период существования торгуется 

по 3–8 центов, лишь в последний год подползая к 80 центам7.

На торговой площадке Steam есть четко регламентируемая система ко-

миссий с каждой сделки с внутриигровыми предметами. Steam забирает 

себе 5% с каждой сделки с любым внутриигровым предметом. При этом 

в играх Team Fortress 2, Dota 2 и Counter-Strike 2 есть дополнительная 

комиссия в 10%, которая перечисляется разработчикам этих игр8. По-

тенциальному инвестору необходимо учитывать эти комиссии в расчетах 

по своей инвестиционной стратегии.

Популярность игровой атрибутики и связанного с ней торгового сер-

виса зависит от многих неожиданных факторов. Например, глобальный 

турнир по игре Dota 2 “The International 10”, относящийся к сфере ки-

берспорта, собрал у экранов больше 2 млн зрителей (Borisov, 2021). После 

просмотров трансляций киберспортивных турниров у зрителей возникает 

желание самим поиграть в игры, отсюда возникает высокий спрос на ком-

пьютерные игры. А учитывая, что игроки хотят иметь инвентарь, похожий 

на инвентарь своих кумиров (профессиональных игроков), то возникает 

повышенный спрос и на игровую атрибутику.

Игровые товары-вещи имеют разную денежную оценку (цену) в за-

висимости от их редкости, полезности или популярности, что непосред-

ственно влияет на изменения спроса и предложения на них. Однако есть 

важная «тонкость», которая нарушает совершенно случайный характер 

изменения спроса и предложения. Она заключается в том, что именно 

создатели компьютерных видеоигр закладывают (настраивают) вероят-

ность выпадения того или иного внутриигрового атрибута игроку и тем 

самым как бы влияют на размеры предложения виртуального товара. Та-

кая ситуация обычно характерна, например, для лотерей и игральных ав-

томатов, однако в случае такого рода игровых отношений купля-продажа 

игровых вещей отсутствует.

Преимущество виртуальных товаров заключается в том, что их можно 

бесконечно воспроизводить и распространять, в отличие от физических 

товаров. Это означает, что потенциально в их доступности нет ограниче-

ний, и к ним может получить доступ любой, кто играет в игру или входит 

в соответствующий игровой виртуальный мир.

В отличие от обычных физических товаров, потребительская стоимость 

(ценность) виртуального товара основана не на его материальной при-

7 Сайт Торговой площадки Steam. Дата обращения 30.01.2024, https://steamcommunity.

com/market/
8 Сайт Торговой площадки Steam. Дата обращения 30.01.2024, https://steamcommunity.

com/market/
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роде, а на его способности воздействовать на чувства через развлечение 

или эстетическое удовольствие, получаемое в цифровой игровой среде.

Значимость игрового товара-вещи как вида спекулятивного актива со-

стоит в том, что она не производит прямых денежных потоков, но обладает 

спекулятивной ценностью. Как и ценные бумаги, такие виртуальные ак-

тивы оцениваются по их рыночной ликвидности, потенциальной доходно-

сти, а также по рискам, связанным с волатильностью цен и ограниченной 

рыночной глубиной. Ликвидность виртуального товара определяется сте-

пенью доступности для продажи или обмена, а также активностью вторич-

ного рынка, на котором участники могут покупать и продавать эти товары 

в реальном времени. На это могут повлиять игровая механика или вир-

туальный рынок9, где объект покупается и продается. В конечном счете, 

ликвидность основывается на широте состава участников рынка. С одной 

стороны, в настоящее время видеоигровые платформы четко отграничены 

друг от друга, что относительно сужает потенциальный круг участников 

каждой платформы. С другой стороны, подобно тому, как в работе фон-

дового рынка может участвовать любое лицо, так и доступ к виртуальным 

товарам игровых платформ, по сути, является столь же свободным, вклю-

чая тех, кто не собирается играть в компьютерные игры.

Доход (убыток) от владения игровым товаром — это положительная 

(отрицательная) разница в ценах от его перепродажи. Размеры дохода 

и убытка, в конечном итоге, корректируются на величину торговой комис-

сии. Риск, присущий виртуальному товару, может быть связан с возможно-

стью не только потери инвестированной в него суммы денег, но и утраты 

самого объекта (как потенциальной суммы денег) из-за технического сбоя 

или изменения правил компьютерной игры. Для рынка виртуальных то-

варов очень характерны непредсказуемые и неожиданные колебания цен.

Безотносительно к денежным отношениям качество (полезность) игро-

вой вещи определяется ее способностью приносить чувственно-духовную 

пользу владельцу в виртуальном мире компьютерной игры. Эта полез-

ность может быть чисто развлекательной или иметь желаемое практи-

ческое использование в самой компьютерной игре. (Shi et al., 2023) счи-

тают, что виртуальные миры будут расти и расширяться. На наш взгляд, 

развитие компьютерных игровых миров является важной составляющей 

финансовой жизни современного общества. 

Тенденции развития рынка игровых атрибутов
Глобализация рынка. В силу того, что интернет является средой для раз-

вития компьютерных игр, рынок игровой атрибутики неизбежно выхо-

9 В данной работе термины «виртуальный рынок» и «рынок внутриигровых вещей» – 

взаимозаменяемые. 
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дит за национальные границы. Игровые вещи исходно не имеют наци-

ональной принадлежности. Можно сказать, что они есть «вещи мира», 

а не какие-то национальные ресурсы или блага. Это означает потенци-

ально неограниченный национальными границами круг их владельцев 

и предопределяет необходимость их обращения, минуя государственные 

границы, что становится возможным на основе сети Интернет. С другой 

стороны, наднациональный характер рынка может создавать существен-

ные проблемы для его организации и регулирования.

Развитие рынка по мере роста числа пользователей игр. Внутриигро-

вой атрибут привязан к определенному типу игры. Но сама игра может 

охватывать все больший круг игроков по мере того, как она превраща-

ется в многопользовательскую онлайн-игру. В этом случае рынок тор-

говли внутриигровыми атрибутами вырастает многократно по сравне-

нию с предметами «однопользовательских» игр, круг потребителей ко-

торых намного ýже. Широкое распространение компьютерных игр есть

необходимое условие для быстрого роста рынка их игровой атрибутики. 

Однако «чрезмерное потребление» этих игр может вести к росту игро-

вой зависимости, аналогичной известным видам наркотической зави-

симости, что сопровождается ростом негативных социальных и психо-

логических проблем, включая ухудшение здоровья пользователей игр, 

их отношений с другими людьми и производительности в реальном тру-

довом процессе (Video Game Addiction, 2007; Cunningham et al., 2016; 

Zastrow, 2017).

Инновационность рынка. На рынке игровой атрибутики имеют место

постоянные инновации и изобретения. Эти инновации касаются не только

создания все новых игр, но и развития направлений по внедрению тех-

нологий блокчейн и криптовалют для повышения уровня безопасности 

и эффективности транзакций. Появляются новые форматы торговли игро-

выми вещами, облегчающие процессы купли-продажи, например, разви-

вается торговля через интеграцию с социальными сетями и мобильными 

приложениями.

Усиление роли реальных денег на рынке игровой атрибутики. Развитию 

рынка внутриигровых атрибутов во многом способствует изменение «ка-

чества» игры в направлении, связанном с тем, что игроки для повыше-

ния интереса к игре «стимулируются» тем, что могут покупать игровые

вещи для ускорения прохождения игры, улучшения своих персонажей,

достижения превосходства над соперником и т.п. Возникает интересное 

явление, которое состоит в том, что, подобно тому как деньги в совре-

менной жизни являются инструментом достижения частного богатства, 

материальных благ и удовольствий, применительно к соответствующим 

(«многосложным») играм они становятся необходимым инструментом 

достижения выигрыша и получения высочайшего эмоционального эф-

фекта от него.
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Переход от внутриигровых вещей к межигровым вещам. Думается, что по

мере развития электронных игр будет увеличиваться доля игровых вещей, 

которыми пользуются во все более широком круге игр, так что сами вну-

триигровые атрибуты превратятся в межигровые вещи. Рынок межигро-

вых вещей будет иметь намного бóльшую востребованность, чем рынок 

атрибутов, относящихся лишь к одной игре или небольшой группе «род-

ственных» игр.

Использование игровой атрибутики на товарных рынках. Различные 

компании-производители предметов потребления, особенно брендовых 

марок, начинают использовать внутриигровые предметы как способ ре-

кламы или продвижения своих товаров и услуг. Это позволяет им при-

влекать дополнительное внимание, особенно со стороны молодых поку-

пателей, и повышать лояльность к своему бренду.

Рынок игровой атрибутики как «толчок» к развитию рынка виртуаль-
ных миров в целом. На наш взгляд, к играм, игровым вещам и связанным 

с ними рынкам не следует относить «игры с открытым миром», в которых 

участник получает возможность создавать свой собственный виртуальный 

мир с помощью купли-продажи виртуальной недвижимости, мебели, про-

изведений искусства и тому подобных аналогов материального мира. Соз-

дание виртуальной действительности не есть игра в понимании действия, 

нацеленного на выигрыш. Виртуальный (воображаемый) мир, который 

становится доступным человеку на основе развития компьютерных тех-

нологий, может быть столь же разнообразным, как и само материальное

бытие, а также обязательно в чем-то начнет «превосходить» его в силу 

имеющихся у человека фантазий. В условиях рыночной экономики рынок 

виртуальных объектов и процессов будет все сильнее развиваться по мере 

роста денежных доходов и свободного времени у населения. Иначе го-

воря, рынок виртуальных объектов выйдет далеко за пределы рынка лишь 

игровой атрибутики. Но при этом и рынок игровой атрибутики, и иные 

рынки виртуальных «вещей» будут служить не только целям «потребле-

ния» их участников, но и целям получения прибыли как их создателями,

так и разного рода инвесторами.

Заключение
Рынок предметов компьютерных игр быстро развивается в самых 

разных его направлениях. Это развитие опирается на быстрый рост ин-

дустрии компьютерных игр, включая и развитие их инструментария, 

прежде всего, путем расширения видового разнообразия предметов 

игр, которые делают сами игры все более привлекательными, особенно 

для молодежи.

Рыночная сторона компьютерных игр основывается на двух направле-

ниях развития их оплаты: на оплате самой компьютерной игры или права 
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участия в ней и на прямой или опосредованной оплате игровой атрибу-

тики.

Компьютерная игра есть общепринятый объект интеллектуальной соб-

ственности, и потому ее купля-продажа имеет необходимые легальные 

основания. В то же время предметы компьютерных игр ввиду их вирту-

альности пока непосредственно не прописаны в действующем законода-

тельстве, а потому можно предположить, что в дальнейшем по мере мно-

гократного роста объемов торговли этими предметами потребуется и их 

законодательное определение.

Существующая торговля предметами компьютерных игр, с одной сто-

роны, исходно имеет место («начинается») и первоначально сосредота-

чивается в пределах тех возможностей, которые заложены в игру ее соз-

дателем. С другой стороны, эта торговля выходит за границы отдельной 

компьютерной игры и перемещается на межигровые торговые площадки, 

ярким примером которых является самая крупная из имеющихся — Тор-

говая площадка Steam. Однако атрибуты компьютерных игр пока полно-

стью привязаны к конкретной игре. Поэтому логично прогнозировать, 

что в целях повышения активности электронных площадок торговли та-

кими предметами авторы компьютерных игр придут к пониманию того, 

что им следует договариваться об использовании в разных играх значи-

тельной доли межигровых атрибутов игр.

На основе развития межигровых торговых площадок и межигровых 

атрибутов таких игр ускоряется процесс приобретения рынком предме-

тов компьютерных игр характеристик финансового рынка, участниками 

которого являются не только непосредственные участники компьютер-

ных игр, но и «игроки» на ценах игровых вещей, т.е. инвесторы, деятель-

ность которых пока преимущественно сосредоточена на уже имеющихся 

финансовых рынках: фондовом, валютном и других.
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