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АНАЛИЗ МЕТОДОВ ОБНАРУЖЕНИЯ RMT В MMORPG И
ПОДХОДЫ К ПРОТИВОДЕЙСТВИЮ

В работе рассматривается феномен RMT (Real Money Trading) в многопользовательских онлайн-играх. Анализируются
существующие методы обнаружения нарушений. На примере игры Albion Online выявлены ключевые проблемы
отслеживания RMT, а также разработан теоретический подход к их решению.

Введение
RMT – это процесс обмена виртуальных игровых

предметов на реальные деньги. Способ заработка воз-
ник с популярностью многопользовательских онлайн-
игр, где впервые появилась возможность передавать
предметы другим игрокам [1]. Стремление игроков к
богатству в игре привело к появлению рынка обмена
виртуального золота на реальные деньги.

I. Негативное воздействие
Чрезмерная распространение RMT может ока-

зать негативное влияние на виртуальную экономику
и нанести ущерб репутации игры. RMT часто ассоци-
ируется с другими видами преступной деятельности,
например, отмывание денег и кража личных данных.
RMT создает такие проблемы, как дисбаланс вирту-
альной экономики, оккупация локации для получения
валюты и предметов, использование читов и ботовод-
ство для эффективного заработка, отпугивание чест-
ных игроков [2]. Трудности, которые препятствуют
эффективному обнаружению RMT в играх, связаны
с проблемой автоматизации, обнаружением групп
игроков и нерегулируемым созданием большого коли-
чества персонажей.

II. Решения проблемы
Использование одноразовых аккаунтов для тран-

закций затрудняет построение цепочки передачи ак-
тивов. Транзакции через гильдейскую казну отслежи-
ваются менее строго. Индикаторами выступают систе-
матическая передача крупных сумм определёнными
игроками и доступ новых участников к гильдейской
казне. Разработчики применяют блокировки ботов и
читеров, баны за транзакций с крупными суммами без
равноценного обмена, а также снижают эффектив-

ность автоматизированного фарма. Экономика под-
держивает выведение серебра через трешрейт (шанс
поломки предметов), налоги и возможность приобре-
тения непередаваемых предметов.

Предложен комплексный подход по выявлению
RMT. Анализ соотношения заработка и трат на эки-
пировку (с учетом PVP-активности) позволит обна-
ружить аномалии, когда игрок использует дорогое
снаряжение без легитимного дохода. Интеграция с
Discord даст возможность выявлять скоординирован-
ные RMT-сети и рекламу RMT вне игры. Введение
порога прокачки для крупных трейдов ограничит ис-
пользование одноразовых аккаунтов. Динамическая
смена локаций ценных ресурсов снизит эффектив-
ность ботов и усложнит монополизацию точек фарма.

Заключение
Приведенные методы позволят выявлять скры-

тые сети продавцов и увеличат временные затраты
на подготовку каждого нового аккаунта для фарма.
Это разрушит эффективность массовых RMT-схем,
не затрагивая добросовестных игроков.
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