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Аннотация. В данной статье рассматривается развитие рынка компьютерного спорта в 

России, а также механизмы поддержки. Акцентируется внимание на значении компьютерного 

спорта в рамках спортивной индустрии и необходимость активной государственной и частной 

поддержки для дальнейшего его роста. Актуальность данного исследования обусловлена 

значительным ростом популярности компьютерного спорта в России и по всему миру. В 

настоящее время компьютерный спорт является одним из самых быстрорастущих рынков в 

мире, и Россия не может оставаться в стороне от этого процесса. Необходимость разработки 

эффективных инструментов поддержки и развития рынка компьютерного спорта в России 

становится все более актуальной. Основной темой исследования является выявление 

преимуществ и недостатков существующих подходов к поддержке компьютерного спорта в 

России по сравнению с зарубежными аналогами, что позволяет выделить успешные практики, 

которые можно адаптировать к российскому контексту. В результате исследований были 

предложены конкретные решения, которые могут способствовать улучшению условий для 
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игроков и команд, а также привлечению дополнительных ресурсов для индустрии. Реализация 

данных мероприятий может способствовать развитию компьютерного спорта в России и 

улучшению условий его функционирования. 

Ключевые слова: спорт, киберспорт, киберспортивный клуб, Федерация 

компьютерного спорта России, Международная федерация киберспорта, киберспортивный 

турнир. 

 

Введение 

В настоящее время компьютерный спорт, или киберспорт, становится все более 

популярным в России. Однако, как и любая другая отрасль, он нуждается в поддержке и 

развитии, чтобы достичь своего полного потенциала.  

Цель исследования заключается в предложении перспективных инструментов 

поддержки и развития рынка компьютерного спорта в России. 

Для достижения поставленной цели были определены такие задачи, как изучить 

теоретические аспекты инструментов поддержки и развития компьютерного спорта, а также 

рассмотреть текущую ситуацию по данному вопросу в России; разработать перспективные 

инструменты поддержки и развития рынка компьютерного спорта в России; провести оценку 

эффективности предложенных мероприятий и определение их перспективности в контексте 

развития рынка компьютерного спорта в России. 

Компьютерный спорт - одиночное или командное соревнование на основе 

компьютерных видеоигр. В компьютерном спорте выделяют следующие дисциплины: 

1. Шутеры от первого/третьего лица. В данной дисциплине игроки выступают в роли 

персонажей, вооруженных огнестрельным оружием.  

2. Автосимуляторы. В данной дисциплине игроки соревнуются кто быстрее на 

виртуальных автомобилях. Проще всего описать: гонки. 

3. Файтинги. В данной дисциплине игроки имитируют рукопашный бой одного либо 

малого количества персонажей в ограниченном пространстве.  

4. Спортивные симуляторы. В данной дисциплине игроки имитируют занятие спортом. 

Наверное, на любой существующий ныне спорт есть симулятор, но самыми популярными, как 

и в жизни, остаются футбол, хоккей и рукопашный спорт. 

5. Стратегии. Данная дисциплина комплексная, поэтому невозможно выделить 

определенную цель, которую преследуют все игроки в стратегии.  
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Актуальность 

Актуальность данного исследования обусловлена значительным ростом популярности 

компьютерного спорта в России и по всему миру. В настоящее время компьютерный спорт 

является одним из самых быстрорастущих рынков в мире, и Россия не может оставаться в 

стороне от этого процесса. Необходимость разработки эффективных инструментов поддержки 

и развития рынка компьютерного спорта в России становится все более актуальной. 

Специфика рынка компьютерного спорта в России 

Компьютерный спорт в России начал свое развитие еще до 1996 года. Доподлинно 

неизвестно, когда в страну попали первые диски и файлы «World of WarCraft» и «Quake», но 

первые турниры по этим дисциплинам провели именно в 1996 году. В те года, конечно, ни о 

какой специфике говорить не приходится ввиду объема рынка, который был совсем невелик. 

Разнообразие и формирование тенденций, которых Россия придерживается и по сей день, 

случились примерно в одно время - в 2003 третьем году, когда вышли «DoTA» и «CS1.6». В 

тот же год произошло несколько знаменательных событий: образовалась Национальная 

Профессиональная Киберспортивная Лига (НПКЛ), а также первый российский 

профессиональный клуб «Virtus-pro», который в дальнейшем выиграет 108 золотых медалей 

на различных российских и международных соревнованиях. 

Очевидно, что в настоящее время никто не будет играть в игры, релиз которых 

состоялся 20 и более лет назад (хотя это не совсем так, и локальные чемпионаты по той же 

«CS1.6» и «Mortal Kombat 3 Ultimate» все еще проводятся, но речь идет о высшем тире, 

который включает в себя крупные турниры). Во что же сегодня играют россияне? [1], [2]. 

Так как получить конкретные цифры количества одновременно играющих людей 

(онлайн) невозможно, будем отталкиваться от того, что отечественные и западные 

предпочтения, за редким исключением, идентичны. Наиболее распространенными играми в 

настоящее время можно считать: Counter-strike: Global Offensive; DoTA 2; Apex Legends; 

PUBG: BATTLEGROUNDS; NARAKA: BLADEPOINT.  

Чтобы понять специфику компьютерного спорта в России, нужно понимание того, во 

что играют люди, так как все наименования в списке, кроме NARAKA: BLADEPOINT, 

являются крупнейшими киберспортивными дисциплинами. Так же определим причины, 

почему именно эти игры настолько популярны и суммарно в них за сутки играет более 2,5 млн 

человек. 

Проанализируем возможные причины популярности CS:GO / CS2: 

1. Условно-бесплатная модель распространения. Для того чтобы поиграть в CS: GO / 

CS2 необходим лишь компьютер, подходящий по системным требованиям, и стабильный 
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доступ в Интернет. Правда такая версия игры, помимо не влияющего непосредственно на 

геймплей контента, блокирует и довольно важную вещь: Prime- статус.  Prime-статус 

позволяет играть на отличных от бесплатной версии серверах, на более защищенных, что 

позволяет свести встречи с нечестными игроками (читерами) к минимуму; 

2. Низкий порог входа. CS: GO / CS2 относится к категории вещей «легко освоить, 

невозможно познать в совершенстве», так как базовый геймплей и задачи понимаются с 

первых минут в игре; 

3. Командный геймплей. Человек - существо социальное, поэтому в команде играть и 

проще, и веселее, и интереснее. 

DoTA 2 - еще одна игра от Valve, выпущенная в 2013 году. DoTA 2 относится к жанру 

MOBA (многопользовательская боевая арена), что является поджанром стратегии. По мнению 

авторов, причины популярности DoTA 2 следующие: 

1. Условно-бесплатная модель распространения. В отличие от CS:GO / CS2 в DoTA 2 

нет платного контента, как-то влияющего на геймплей. Все, за что предлагают заплатить несет 

в себе исключительно информационный и косметический характер; 

2. Количество возможных сценариев. Как было сказано ранее, в DoTA 2 123 

персонажа, каждый из которых имеет от 3-х до 14-и способностей. Такое разнообразие 

привело к тому, что ни один матч в DoTA 2 не будет похож на другой; 

3. Количество механик. Количество всевозможных открытых и скрытых механик так 

же безгранично, что хорошо влияет на разнообразие; 

4. Командный геймплей. 

Apex Legends – игра о первого лица, выпущенная Electronic Arts в 2019 году. Игра 

относится к относительно новому поджанру экшена «королевская битва», суть которого 

заключается в том, что на карте появляется большое количество игроков и случайно 

появляющееся снаряжение. Игровая зона постоянно уменьшается и перемещается, создавая 

тем самым круг, находясь за пределами которого игроки постепенно будут терять здоровье. 

По мнению авторов, причины популярности Apex Legends следующие: 

1. Условно-бесплатная модель распространения. Так же, как и DoTA 2 в Apex Legends 

кор-геймплей бесплатный, но путем микротранзакций его можно немного облегчить, 

например, приобретя нового персонажа за реальную валюту, вместо того, чтобы долго 

зарабатывать на него опыт. Однако большая часть платного контента все еще носит 

исключительно косметический характер; 

2. Разнообразие возможных сценариев. Если в DoTA 2 большое количество 

возможных сценариев достигалось благодаря большому количеству персонажей и 
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способностей, то в Apex Legends оно появляется благодаря снаряжению, которое появляется 

случайно; 

3. Высокая динамика. Королевские битвы как жанр видеоигр в своей основе содержат 

выжидательный геймплей, что назвать динамичным точно не получится. Apex Legends взял 

основу геймплея у Titanfall 2, предыдущей игры разработчиков. Геймплей Titanfall 2 был очень 

быстрый, что в совокупности с идеями королевской битвы позволило Apex Legends стать 

настоящим хитом на релизе и все еще удерживать лидирующие позиции в чартах игр с самым 

высоким онлайном; 

4. Командный геймплей. Как и все игры выше Apex Legends- командная игра. 

PUBG: BATTLEGROUNDS - шутер от первого/третьего лица в жанре королевской 

битвы, выпущенный в 2017 году корейскими разработчиками PUBG Сorporation. Интересный 

факт: PUBG: BATTLEGROUNDS является первой коммерчески успешной видеоигрой в жанре 

королевская битва, запустившей в свое время тренд на данный жанр, который продолжается и 

по сей день. По мнению авторов, причины популярности PUBG: BATTLEGROUNDS 

следующие: 

1. Условно-бесплатная модель распространения. До 12 января 2022 года PUBG: 

BATTLEGROUNDS продавался в Steam примерно за 500 рублей, но после выпуска всех 

версий, включая PUBG Lite и PUBG Mobile, разработчиками из PUBG Corporation было 

принято решение перейти именно на условно-бесплатную модель; 

2. Разнообразие возможных сценариев. Как и в Apex Legends, в PUBG: 

BATTLEGROUNDS немалую роль играет случайность и исход матча запросто может решить 

неудачно или наоборот удачно появившееся снаряжение; 

3. Приближенный к реальности геймплей. Разработчики постарались сделать 

приближенное к реальности оружие, а именно импакт от стрельбы. Получилось у них не очень, 

особенно в сравнении с военными симуляторами, но уникальное поведение оружия позволило 

выработать свой стиль и диктовать правила геймплея; 

4. Множество командных режимов. Как было сказано ранее, в PUBG: 

BATTLEGROUNDS можно играть как в одиночку, так и в команде из 2-х, 3-х и 4-х человек, 

что поразительно влияет на вариативность геймплея, а также на его зрелищность. 

Помимо снижения порога вхождения командные игры так же привносят в 

компьютерный спорт зрелищность, ведь команда должна действовать как единый механизм, в 

этом плане компьютерный спорт полностью схож со спортом классическим. 

Таким образом, тенденции компьютерного спорта в России идентичны мировым. Эти 

тенденции подкрепляют и отечественные команды, такие как Team Spirit, которые выиграли 
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крупнейший турнир по DoTA 2 The International, а так же Cloud 9, которые уже не первый год 

находятся в списке 30-ти лучших команд мира в CS:GO / CS2 по версии hltv. 

Киберспорт в России начал развиваться сравнительно недавно, в начале 2000-х годов. 

Однако за это время он стал очень популярным и привлекает все больше внимания от 

спонсоров, телеканалов и зрителей. Компьютерные игры сегодня являются одним из самых 

популярных видов развлечений в России, особенно среди молодежи. Но по сравнению с 

другими странами в России киберспорт все еще находится на стадии развития. Несмотря на 

это, российские команды участвуют в международных соревнованиях и достигают неплохих 

результатов [3], [4]. 

Для более полного понимания специфики киберспорта следует разобрать экосистему 

данного спорта, но перед тем, как рассказать о ее участниках в российском пространстве, стоит 

упомянуть, что большую долю рынка занимает одна из крупнейших киберспортивных 

организаций в мире ESforce Holding. Данный холдинг имеет крупные активы в следующих 

категориях: 

- СМИ; 

- организация трансляций; 

- организация мероприятий; 

- пространство для проведения мероприятий; 

- маркетинговое агентство. 

Начать анализ экосистемы стоит с главного для киберспортсмена и зрителя – 

спортивное событие. Для российских киберспортсменов и зрителей проводятся 

разнообразные турниры, которые можно разделить на внутренние и региональные. 

Внутренние турниры – это те мероприятия, которые организуются и проводятся на 

территории РФ и с участием только российских коллективов. Могут проходить как в онлайн, 

так и в LAN-формате. 

Региональные турниры – это те мероприятия, которые проводятся в рамках региона 

Восточной Европы или же всего мира. Могут проходить как в онлайн, так и в LAN-формате. 

Ключевые соревнования в рамках внутренних турниров проводит Федерация 

Компьютерного спорта России: 

- Кубок России по компьютерному спорту; 

- Всероссийская киберспортивная студенческая лига; 

- Чемпионат России по компьютерному спорту; 

- Открытые киберспортивные игры. 
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Практически все киберспортивные мероприятия проводятся при поддержке брендов. 

Спонсорство помогает получить выгоду от события обеим сторонам. В последнее время 

киберспорт привлекает к себе большое внимание со стороны крупных брендов и заставляет 

вложиться. Активным игроком на рынке российского киберспорта стали букмекеры – они 

поддерживают команды, выступают в качестве спонсоров турниров и даже заключают 

партнерства с отдельными инфлюенсерами. Наиболее активные считаются Winline и BetBoom.  

Раньше турниры и лиги освещались лишь на официальных трансляциях и в самих 

играх. Сейчас же зрителю более интересно смотреть за отдельными личностями – кастерами 

(от англ. casters – распределители). Кастеры следят за игровыми трендами, новинками и 

привлекают зрителя индивидуальностью. Однако официальные трансляции со студией 

аналитики остаются многим интересны. Организацией официальных трансляцией занимаются 

специальные студии, которым приходится конкурировать за освещение того или иного 

события.  

Главными «звездами» всего вышеперечисленного являются киберспортивные 

организации и игроки. Они являются двигателем всей киберспортивной индустрии. 

Российские киберспортивные организации являются мировыми лидерами в таких 

дисциплинах, как Dota 2, CS: GO / CS2, Rainbow Six Siege, Hearthstone. Среди них: 

Virtus.pro – одна из старейших и самых успешных киберспортивных организаций. 

Организации представляют команды в различных киберспортивных играх, включая Dota 2, 

CS:GO / CS2 и Rainbow Six Siege. Virtus.pro выиграла множество крупных турниров и 

чемпионатов и известна своей сильной фанатской базой и преданными игроками.  

forZe – киберспортивная организация, базирующаяся в Москве. Организация 

представляет команду в дисциплине CS:GO / CS2. forZe уже несколько раз успешно выступала 

на крупных турнирах и чемпионатах и прочно закрепилась на российской киберспортивной 

сцене. 

Team Spirit – это киберспортивная организация, которую представляют команды для 

участия в различных играх, включая Dota 2, CS:GO / CS2. Организация добилась значительных 

успехов в этих играх, выиграв множество внутренних и международных турниров. Для 

российских фанатов организация известна тем, что выиграла главный турнир по Dota 2 – The 

International 2021.  

Все элементы экосистемы киберспорта взаимосвязаны и взаимозависимы друг от друга. 

В случае если один из элементов перестанет существовать, то перестанет работать вся система.  

Стоит выделить тенденции на российском рынке компьютерного спорта [5], [6]: 
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Увеличение инвестиций. На рынке киберспорта в России наблюдается увеличение 

инвестиций как со стороны частных компаний, так и со стороны государства.  

Фокус на отечественных талантах. Киберспортивные организации в России все 

больше внимания уделяют развитию отечественных талантов, а не полагаются на 

иностранных игроков. Это привело к появлению молодых российских киберспортсменов, 

которые сейчас делают себе имя на международной арене.  

Рост мобильного киберспорта. Мобильный киберспорт — это растущая тенденция в 

России, и если, такие игры, как PUBG Mobile и Call of Duty Mobile уже завоевали популярность 

российских геймеров, то Brawl Stars и Mobile Legends только набирают популярность. 

Положительная тенденция мобильных игр привела к созданию специальных мобильных 

киберспортивных команд и организации турниров. 

Включение в традиционные виды спорта. Киберспорт в настоящее время признан 

законным видом спорта в России и включается в традиционные спортивные мероприятия. Это 

помогло повысить узнаваемость и легитимность киберспорта в стране. 

Разнообразие игр. В то время как такие игры, как Dota 2 и CS:GO / CS2, остаются 

популярными в России, наблюдается рост разнообразия игр, в которые играют российские 

любители киберспорта. Такие игры, как League of Legends, Overwatch и Rainbow Six Siege, 

набирают популярность в России, и в них активно участвуют российские киберспортивные 

команды. 

В мире киберспорта большой проблемой являются подставные матчи. Российский 

рынок эта проблема также не обходит стороной и снижает темпы развития индустрии. Одной 

из основных причин, по которой фальшивые матчи являются проблемой в российском 

киберспорте, является отсутствие регулирования и надзора. Индустрия киберспорта в России 

относительно новая, и существует несколько установленных правил и положений, 

регулирующих отрасль. Однако остается среда, в которой мошенническое поведение может 

процветать, а те, кто занимается договорными матчами, практически не несут ответственности 

[7].  

Важной проблемой российского рынка киберспорта является проблема отсутствия 

отечественного оборудования. Одной из основных задач, стоящих перед индустрией 

киберспорта в России, является производство качественного оборудования для 

компьютерного спорта. В России производится лишь часть компьютерных девайсов для 

игроков. Учитывая мировую экономическую и политическую ситуацию, это может создать 

проблемы с доступностью и ценами, а также проблемы с логистикой, связанные с доставкой 
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и распространением. Для решения этих задач реализуется ряд инициатив по продвижению 

производства высококачественного оборудования для компьютерного спорта в России.  

Сравнение специфики спортивных проектов в сфере компьютерного спорта в 

России и за рубежом 

Рассмотрим основных стейкхолдеров. Соревнования по киберспорту являются 

результатом коллективных усилий пяти различных типов участников, необходимых для 

развития полностью сформированной экосистемы [8]: 

→ разработчики 

→ организаторы турниров 

→ команды 

→ профессиональные игроки и игроки-любители 

→ болельщики 

Разработчики - это компании, которые финансируют разработку, маркетинг и 

производство видеоигр, а также отвечают за вывод этих видеоигр на рынок через свои 

договоренности с дистрибьюторами, ритейлерами и онлайн-платформами [9]. 

Разработчики, как правило, владеют правами интеллектуальной и производственной 

собственности на видеоигры, которые они финансируют. Это делает разработчиков наиболее 

значимыми в определении того, как структурируются конкурентные экосистемы их игр. Что 

еще более важно, в процессе производства новой игры они определяют ее основные 

характеристики - особенности, дизайн, ценностное предложение и т.д.  

 

Рисунок 1. Основные иностранные разработчики в области киберспорта 
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Организаторами некоторых турниров выступают сами разработчики (включая 

некоторые крупнейшие), многие организуются сторонними компаниями или организаторами 

турниров.  

Организаторы турниров разрабатывают и проводят соревнования по видеоиграм, 

любительские или профессиональные, и делают это в соответствии с условиями, 

установленными издателем каждой видеоигры, имея контракт или получив от издателей все 

соответствующие лицензии или разрешения, необходимые для организации или трансляции 

каждого соревнования. Иногда эти лицензии или разрешения носят общий характер, но 

обычно они принимают форму частных контрактов, в которых издатель и организатор турнира 

устанавливают порядок использования интеллектуальной собственности издателя, 

территориальный охват соревнования, условия и сроки его публичной трансляции и любые 

другие моменты, которые считаются необходимыми [10]. 

Таблица 1 

Основные организаторы международных турниров 

Компания Страна 

AfreecaTV Южная Корея 

Beyond the Summit США 

BLAST Entertainment Дания 

DreamНack Швеция 

ESL Германия 

EPICENTER Россия 

Esports ENGINE США 

Gfinity Великобритания 

LVP Испания 

ONE Esports Сингапур 

PGL Румыния 

VSPN Китай 

Киберспортные команды - это компании или ассоциации, которые нанимают игроков 

для участия в соревнованиях от их имени. Многие из этих организаций имеют составы, 

играющие в разные игры: большинство киберспортивных команд используют свой бренд и 

структуру в широком спектре различных игр, а не привязываются исключительно к одной игре 

или лиге (хотя иногда они могут разрабатывать отдельный брендинг для разных игр или 

соревнований). Если ассоциации в основном связаны с любительскими соревнованиями, то 

профессиональные команды по киберспорту (организации, которые платят игрокам за то, что 

те представляют их на турнирах и лигах, и где деятельность этих игроков является их 

основным оплачиваемым занятием) почти всегда являются частными компаниями [11].  

Игроки представляют собой высокооплачиваемых профессионалов, нанимаемых 

командами для участия в турнирах и лигах мирового уровня, а также игроков, выступающих 

на любом уровне - от низовых соревнований до национальных или международных 
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соревнований. На самом деле, как уже упоминалось ранее, главная привлекательность 

киберспорта заключается в том, что обычные игроки иногда могут участвовать в тех же 

соревнованиях, что и звезды киберспорта. Все чаще встречаются игроки на школьном и 

студенческом уровнях. Игроки могут быть частью университетской программы или членами 

школьного киберспорт-клуба.  

Не бывает шоу без зрителей, и авторы бы не говорили о киберспорте без миллионов 

глаз, которые смотрят соревнования каждый день в прямом эфире, или без многочисленных 

болельщиков, которые едут через всю страну и даже за границу, чтобы посмотреть прямые 

трансляции игр, часто много раз в год. Но поскольку каждая видеоигра отлична от другой, они 

рассчитаны на разные типы аудитории и демографические группы. Кроме того, фанат 

киберспорта — это узкоспециализированный человек [12].  

Для проведения и экономического развития соревнований участники киберспорта 

создают многочисленные партнерства между собой и с третьими сторонами, такими как 

площадки и студии, поставщики технологий, логистики и оборудования, дистрибьюторы 

контента, бренды, образовательные и другие учреждения и т.д. Но есть два типа партнерств с 

третьими сторонами, которые помогли определить сектор киберспорта: партнерства с 

медиаплатформами и спонсорами.  

Медиа и стриминг платформы - это платформы для распространения контента. 

Киберспорт потребляется в основном через потоковое онлайн-видео по запросу и в прямом 

эфире, хотя именно бесплатные потоковые сервисы стали определять потребление и 

коммерческую эксплуатацию киберспорта. Многие онлайн-видеоплатформы бесплатны как 

для производителей контента, демонстрирующих свою продукцию, так и для зрителей, 

поэтому в качестве основного источника дохода они полагаются на рекламу.  

Линейное телевидение (OTT) также пришло в киберспорт. Хотя адаптация контента 

или свойств киберспорта из онлайна на телевидение сталкивается с определенными 

трудностями (многие матчи не имеют заранее установленной продолжительности, как, 

например, 90 минут футбольного матча), они уже представляют собой значительную 

рыночную возможность для традиционных вещательных компаний, таких как BBC, Sky, 

ESPN, Fox Sports и Canal+, все из которых включили киберспорт в свои программные сетки 

или онлайн-сервисы.  

Основной доход организаторам турниров и командам приносят компании или 

организации, продвигающие свои бренды среди различных аудиторий киберспортсменов. 

Будучи онлайн-эндемичным сектором, большая часть присутствия бренда, соответственно, 
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находится в Интернете, хотя в поисках внимания неуловимого фаната киберспорта бренды 

очень ценят прямой контакт, который обеспечивают живые мероприятия. 

За свою относительно короткую историю компьютерный спорт доказал, что является 

мощной преобразующей силой для некоторых стран. Киберспорт — это глобальный цифровой 

феномен, который также создает прочные социальные связи между игроками и болельщиками. 

В конечном счете он основан на отношениях конкуренции и сотрудничества между игроками, 

командами и компаниями.  

Катовице, город в Польше, стал известным примером. Некогда упадочный 

промышленный город, который с 2013 года принимает турниры Intel Extreme Masters от ESL, 

стал одной из мировых столиц киберспорта. По словам мэра, «мы стали городом, который не 

только признан за свое постиндустриальное наследие, но и теперь ассоциируется с 

современными технологиями и киберспортом. Сегодня именно мы задаем тенденции в этой 

индустрии».  

В ходе первого открытого тендера на проведение континентального мероприятия по 

League of Legends в Европе компания Riot Games получила предложения от более чем 150 

городов. Мероприятие, проведенное в Роттердаме (Нидерланды), принесло доход в размере 

2,36 млн евро. «Привлечение такого рода мероприятий хорошо для имиджа города», - заявил 

Кис де Йонг, менеджер по маркетингу Rotterdam Ahoy, места проведения мероприятия. 

«Роттердам хочет позиционировать себя как молодой, энергичный, динамичный город. 

Роттердам - это инновации и прогресс». 

В результате успеха Six Major Raleigh, международного турнира по видеоигре Rainbow 

Six: Siege, который принес 1,45 миллиона долларов США, союз местных заинтересованных 

сторон во главе с городом Роли, штат Северная Каролина, создала Местный организационный 

комитет Greater Raleigh Esports (GRELOC), целью которого является привлечение местных и 

глобальных соревновательных мероприятий по видеоиграм и продвижение объектов и 

инфраструктуры Роли мирового класса, готовых к проведению эспорта. Аналогичным 

образом, по данным NYC & Company, Гранд-финал Лиги Overwatch 2018 года оказал 

экономическое воздействие в размере 12,8 млн долларов США; мероприятие принесло 670 000 

долларов США в виде местных налогов и обеспечило 5650 рабочих мест, что эквивалентно 94 

рабочим местам в год. 

Влияние текущей социально-экономической ситуации на рынок компьютерного 

спорта в России 

Мировой экономический и политический кризис серьезно нарушил устройство 

спортивной индустрии в России. Это коснулось и киберспорта. Индустрия компьютерного 
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спорта ежегодно демонстрировала рост и показывала стабильность, однако в текущей 

обстановке столкнулась с проблемами. Российский киберспорт потерял часть команд, 

турниров и спонсоров. 

Около 25% населения России интересуются компьютерным спортом. С годами их 

количество будет только увеличиваться, но текущая социально-экономическая ситуация 

ставит под вопрос активное развитие отрасли.  

Первое с чего хочется начать, это отстранение российских команд и дисквалификация 

российских игроков от различных турнирных операторов. В сегодняшних условиях для 

российских команд существуют новые реалии и два пути выхода: переезд команды в другую 

страну или неучастие в турнирах.  

Но есть и организации, которые продолжили сотрудничество с российскими 

командами. К ним относятся следующие: 

1. Valve и PGL. Американская компания Valve никогда публично не комментировала 

текущие политические события и практически не вводила никаких ограничений в отношении 

киберспортивных команд и игроков из России.  

2. Pinnacle Esports, Relog Media и GRID. Букмекерская контора Pinnacle не имеет 

лицензии в России, но продолжает сотрудничать с местными организациями и не запрещает 

российским командам участвовать в турнирах Pinnacle Cup.  

Компании Relog Media и GRID являются основными партнерами киберспортивных 

турниров Pinnacle. Они также не вводили никаких ограничений для российских команд и 

игроков в отношении их собственных домашних турниров Sweet Home Masters. 

Представители СМИ Relog заявили, что HLTV.org что они «не верят, что киберспорту место 

в политике».  

3. IESF. Международная федерация киберспорта (IESF) не запрещала российским 

игрокам участвовать в чемпионате мира по киберспорту 2022 года [13]. Существует серьезная 

угроза прекращения существования многих команд. Переехать в другую страну смогут только 

крупные организации. Небольшим командам практически невозможно оставаться «на плаву» 

в текущих условиях. На данный момент трудности носят больше локальный характер и с ними 

удается справляться. Но в будущем отрасль может понести большие потери и лишиться 

многого. 

В России очень много талантливых спортсменов, потенциал и способности которых 

необходимо раскрывать [14]. На данный момент нельзя сказать, что экосистема киберспорта 

в России выстроена [15], [16]. Нет четкой структуры и системы, в которой спортсмен может 

поэтапно развиваться и становиться профессионалом. Текущая социально-экономическая 
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ситуация затрудняет развитие компьютерного спорта из-за прекращения его интеграции с 

остальным миром. Однако большое число поклонников и любителей должно способствовать 

развитию киберспорта в России и формированию собственной успешной системы подготовки 

спортсменов и проведению соревнований. 

Перспективные инструменты поддержки и развития рынка компьютерного 

спорта в России 

В текущих социально-экономических условиях довольно проблематично продвигать 

свои киберспортивные организации на мировую арену под их родным именем. Приходится 

переименовывать себя, продавать русскоязычные составы иностранным организациям. Пока 

проводится данная политика по угнетению киберспортивных организаций, представляющих 

Россию, есть время подумать над тем, как сделать киберспортивную лигу. Мало того, что 

турниры потеряли свою уникальность, так еще и лиги - вещатели проделывают свою работу 

так, что отпадает какое-либо желание оставаться на трансляции. В создаваемой лиге возможно 

решить две задачи:  

1 – создать по-настоящему информационный бум: лига с турниром должны иметь 

крупный призовой фонд, огромное количество упоминаний и проводиться 1 раз в год.  

2 – сделать турнир и лигу привлекательной для отечественных и зарубежных 

спонсоров, устроить внутриигровую продажу памятных атрибутов. Создать уникальные 

предложения для представителей комьюнити, которым будет сложно удержаться перед 

покупкой по-настоящему выгодных для них внутриигровых предметов. Спонсоры + 

внутриигровые покупки = призовой фонд.  

Перспектива поддержки развития киберспорта в России – создание глобального 

игрового продукта, позволяющего одновременное участие большого количества 

пользователей в игровом пространстве, преимуществом которого должно быть – динамичный 

игровой сюжет, минимальные требования для запуска на персональном компьютере.  Главное 

преимущество новой игры для России в том, что правообладателями будут являться 

российские разработчики. Помимо этого, игровые сервера не обойдут стороной Казахстан, где 

качество интернет-соединения является основной проблемой для пользователей. Игру следует 

запустить с поддержкой и раскруткой стримеров из VK Play. Приток аудитории за счет 

стриминга и бесплатного скачивания обеспечен. После широких охватов и общей 

популярности будет правильно провести турнир по данной игре, обратившись к 

разработанной киберспортивной лиге. Рассмотреть игру, лигу, турнир на отечественной 

площадке для последующего продвижения на мировую. 
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Таким образом, рассмотрение зарубежного опыта может помочь в развитии 

киберспорта в России. Примеры показывают, что партнерские отношения, государственная 

поддержка, организация академий и направленность на развитие трансляций являются 

перспективными инструментами для развития киберспорта. 

Заключение 

В настоящем исследовании были рассмотрены теоретические аспекты инструментов 

поддержки и развития компьютерного спорта, сущность и значение компьютерного спорта, а 

также инструменты его поддержки и развития. Было выявлено, что развитие компьютерного 

спорта является важным направлением в спортивной индустрии, требующим поддержки со 

стороны государства и частных компаний. 

Был проведен сравнительный анализ поддержки и развития компьютерного спорта в 

России и за рубежом для того, чтобы выявить преимущества и недостатки существующих 

подходов к развитию этой отрасли в разных странах. Такой анализ позволил выделить 

успешные практики и опыт, которые можно адаптировать и внедрить в России, а также 

обнаружить проблемные моменты и учесть их при разработке стратегий и инструментов 

поддержки компьютерного спорта в России.  

Проведенное исследование позволяет выделить несколько перспективных решений по 

развитию и поддержке компьютерного спорта в России: 

1. Создание инфраструктуры – необходимо развивать специализированные игровые 

залы, обеспечивать их соответствующим оборудованием и инфраструктурой.  

2. Поддержка талантливых игроков и команд – необходимо разрабатывать 

программы поддержки для талантливых игроков и команд, такие как стипендии, бесплатные 

обучения и тренировки.  

3. Продвижение компьютерного спорта – необходимо проводить активную 

рекламную кампанию для продвижения компьютерного спорта среди широкой аудитории.  

4. Партнерство с частными компаниями – нужно активно привлекать частных 

инвесторов и компании для развития компьютерного спорта в России.  

5. Повышение правовой осведомленности – необходимо разработать 

законодательные акты и правила, регулирующие организацию и проведение мероприятий 

компьютерного спорта, защиту прав и интересов игроков и зрителей.  

В результате оценки перспектив предложенных мероприятий было выявлено, что их 

реализация может существенно повлиять на развитие компьютерного спорта в России, 

улучшить условия для игроков и команд, а также привлечь дополнительные ресурсы для 

развития индустрии. 

mailto:human.progress@yandex.ru


Журнал «Human Progress»                                                                                     http://progress-human.com/  

Том 12 Выпуск 3 (март 2026)                                                                                human.progress@yandex.ru 
_________________________________________________________________________________________________________________________________________ 

©Иванова Ю.О., Узденова К.А.  16 DOI 10.46320/2073-4506-2026-3a-5 

Таким образом, в рамках данного исследования были разработаны перспективные 

инструменты поддержки и развития компьютерного спорта в России, а также оценены их 

перспективы. Реализация данных мероприятий может способствовать развитию 

компьютерного спорта в России и улучшению условий его функционирования. 
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Abstract. This article examines the development of the eSports market in Russia and its 

support mechanisms. It emphasizes the importance of eSports within the sports industry and the 

need for active public and private support for its continued growth. The relevance of this study stems 

from the significant growth in popularity of eSports in Russia and worldwide. Currently, eSports is 

one of the fastest-growing markets in the world, and Russia cannot remain unaffected by this 

process. The need to develop effective tools to support and develop the eSports market in Russia is 

becoming increasingly pressing. The study's primary focus is identifying the advantages and 

disadvantages of existing approaches to eSports support in Russia compared to international 

counterparts, allowing for the identification of successful practices that can be adapted to the 

Russian context. The research proposed specific solutions that could improve conditions for players 

and teams, as well as attract additional resources to the industry. The implementation of these 

measures could contribute to the development of eSports in Russia and improve its operating 

conditions. 
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