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В статье исследован вопрос социальных и психологических последствий зависимости от ви-
деоигр (лудомании). Показано, что их условно можно разделить на нормальное восприятие, пси-
хические расстройства, социальные девиации и делинквентное поведение. Рассмотрены механиз-
мы привыкания и становления лудомании. Проанализированы способы трансляции виртуальных 
миров в реальность и основные мифологии, порожденные в рамках этих миров. Установлено, что 
именно благодаря наличию столь устойчивых мифологий развивается зависимость от видеоигр. 
Исследование мифологического измерения видеоигр помогает лучше понять связь игр и социаль-
ных и психических девиаций геймеров, развитие в геймере жестокости, садизма, фобий, шизофре-
нии и прочих психических отклонений, проявлений противоправного поведения.

Доказано, что прочная зависимость от видеоигр формируется в основном жизнеспособностью 
и успешностью этих мифологий. Хотя термины «игромания», «зависимость от игры» пока еще не 
являются официальными медицинскими диагнозами со стандартизированными критериями, боль-
шинство геймеров проявляют определенные признаки, по которым можно диагностировать пато-
логическую зависимость от видеоигр. Из них основными являются неспособность оценить время, 
потраченное на видеоигру; неспособность добровольно прервать игру без вмешательства внешних 
факторов или форс-мажорных обстоятельств; ложь относительно времени, потраченного на игру; 
чувство эйфории во время игры; изнуряющая тяга к игре при ее отсутствии, когда вся реальная 
жизнь начинает казаться малозначимой и геймер ждет продолжения игрового процесса, как манны 
небесной; беспокойство, раздражительность, неудовлетворенность без игры; забвение своих обя-
занностей по отношению к семье и друзьям; появление проблем с работоспособностью на рабо-
чем месте или в учебном заведении. 

Обоснована необходимость принятия законодательных решений по анализу последствий рас-
пространения геймерства в России и контролю за ними.
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Я очень люблю играть в футбол и хоккей, 
но чаще играю один.

А.Г. Лукашенко, президент Республики Беларусь

Игра – это моя жена. Она требует лояльности 
и ответственности. Игра дает мне ощущение 
мира и покоя.

Майкл Джордан, баскетболист

На Третьем Международном культур-
ном форуме, прошедшем недавно в Санкт-
Петербурге, министр культуры Российской 
Федерации Владимир Мединский заявил 
журналистам, что «компьютерные игры – 
абсолютное зло, до которого детей нельзя 
допускать ни в коем случае» [2]. Также ми-
нистр поделился с аудиторией своим без-
радостным опытом общения с хорошо из-
вестной в России игрой «Doom»: «Когда 
игры только попали к нам в Россию, я был 
в командировке, мне показали Doom, пер-
вую версию. Я сел за нее вечером после ра-
боты и встал, когда солнце уже било в глаза, 
все сливалось… Я вышел на высший уро-
вень, это заняло часов восемь или девять. 
Я потом дома на компьютер записал этот 
Doom, провел в нем три ночи подряд, до-
стиг всех высших уровней. Но потом я стер 
его навсегда» [2].

Любопытно, что своим детям г-н Ме-
динский, по его же словам, отключил в 
смартфонах Интернет и игровые прило-
жения, чтобы часом чего дурного не на-
творили, но до сих пор не предложил ни 
одной внятной программы анализа уровня 
геймерства, или электронной игромании, в 
России, хотя это – прямая обязанность Ми-
нистерства культуры РФ.

Тем не менее проблема неконтролиру-
емого роста числа игроманов, патологиче-
ски зависимых от электронных игр в ком-

пьютерах, планшетах, смартфонах, айфо-
нах, айподах, айпадах и прочих штукови-
нах, существует и стои́т для России так же 
остро, как и для остального мира, в кото-
ром пользуются электронными средства-
ми коммуникации и обработки информа-
ции.

Российский рынок компьютерных игр 
пока невелик и составляет примерно 5 % 
от мирового. Однако он бурно развива-
ется и уже в настоящее время оценивает-
ся в 90 миллиардов рублей, что не может 
не привлекать внимания крупных запад-
ных компаний-дистрибьютеров игровой 
продукции. Рынок игровой индустрии в 
России уже обогнал рынок кинопроката и 
уверенно движется вперед, несмотря на се-
рьезные экономические сложности в стра-
не, девальвацию рубля, стагнацию мелкого 
и среднего бизнеса, уменьшение расходов 
среднестатистического россиянина. В на-
шем отечестве играют все больше и боль-
ше – с этим не поспоришь; по статистике 
Google, слово «игра» в поисковых запро-
сах вводится в 6 раз чаще, чем слово «лю-
бовь». Однако закономерно возникает дру-
гой столь привычный для русской души во-
прос: что с этим делать?

Данная тенденция не является уникаль-
ной для России – западные страны также 
столкнулись в XXI веке с проблемой бес-
прецедентного роста потребления игровой 
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продукции как детским, так и взрослым на-
селением. За 2014 год общемировой обо-
рот компаний-дистрибьютеров видеоигр 
составил 75,5 миллиардов американских 
долларов, что превосходит доход амери-
канских компаний-кинопрокатчиков [13]!

Казалось бы, спрос диктует предложе-
ние, и если общество стало больше играть, 
то что в этом плохого?

Здесь на сцену выходит обратная сто-
рона геймерства – насилие, жестокость, 
психические расстройства, социопатия.

«Руководитель отдела здравоохранения 
сообщил на этой неделе, что маленькая бе-
лая мышка, насмотревшись телевизионных 
программ, напала на маленькую девочку и 
ее взрослую кошку. Мышь и кошка оста-
лись целы и невредимы. Про девочку ин-
формации нет» [11, p. 8]. Эти строки были 
напечатаны в New York Times от 7 июля 
1957 г. Тогда, 54 года назад, мышка, к сча-
стью, не имела доступа к видеоиграм. Ка-
ков был бы исход сражения, случись оно в 
настоящее время, эру небывалого расцвета 
индустрии видеоигр, остается лишь дога-
дываться.

Если верить Маршаллу Маклюэну, то 
игры – это народное искусство, коллектив-
ные, социальные реакции на основной им-
пульс или воздействие той или иной куль-
туры [10, р. 290]. В таком случае компью-
терные игры – артефакт человека компью-
теризированного. Человечество, обога-
щенное развитием компьютерной техники, 
в конце XX века вошло в новое измерение 
развлечений; игры, раньше бывшие уделом 
двумерного пространства стола, переш-
ли в многомерные виртуальные миры, по-
рожденные в недрах чипов компьютеров и 
игровых приставок. 

Плоха ли игра? Наверное, когда про 
«игру» пишут Хейзинга, Маклюэн, Брехт 

или Бахтин, в ней действительно нет ни-
чего плохого. Но с видеоиграми ситуация 
немного иная. 

Когда восьмилетний американский ре-
бенок, наигравшись полтора суток кряду 
в GTA 4 (одна из самых модных и попу-
лярных игр в кругу современной молоде-
жи. Дословно переводится как «большая уг-
нанная тачка». До сего дня наиболее ком-
мерчески успешная игра), идет в соседнюю 
комнату с пистолетом, вытащенным из от-
цовского шкафа, и несколько раз стреляет 
в голову пожилой женщине, присматри-
вающей за ним в отсутствие родителей, а 
потом судья лишь разводит руками; скорее 
всего, с современными видеоиграми что-то 
не в порядке. На следствии ребенок уточ-
нил: «Я не ее первую грохнул… Еще я при-
стрелил шлюху после того, как с ней пере-
спал в GTA. Эта старуха была хуже шлюхи, 
вот я ее и уделал!» Если мы сталкиваемся с 
такими уродствами, высказываемыми вось-
милетним ребенком, то, безусловно, они 
требуют осмысления.

Это – далеко не единственный случай, 
просто один из наиболее показательных. 
Взрослые и дети бьют друг друга ножами, 
совершают поджоги, налеты на церкви и 
синагоги, забрасывают родственников «кок-
тейлями Молотова», окапываются в зарос-
лях и сутками сидят в болотах, ведут при-
цельную стрельбу по участникам дорож-
ного движения из снайперских винтовок и 
автоматов. На суде выясняется, что все эти 
зверские преступления они совершили как 
продолжение сюжетных линий видеоигр. 
Жестокость транслируется из мира игры 
в реальность. Так, один геймер потратил 
полгода на то, чтобы вычислить другого 
игрока, виртуальный герой которого убил 
виртуального персонажа первого геймера в 
игре. Найдя этого человека, геймер ворвал-
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ся к нему в дом и убил выстрелом в грудь. 
На суде он утверждал, что мстит за убитого 
героя игры, с личностью которого геймер 
отождествил собственное «я».

Предположим, все эти страшные экс-
цессы – не более чем издержки американ-
ского общества, где царит бесконтрольное 
распространение оружия. У нас, в России, 
нет свободного хождения оружия. Так, мо-
жет быть, у нас все далеко не так плохо? 
Оказывается, нет, и у нас налицо связь по-
вышения агрессивности индивида и его ув-
лечения видеоиграми. Зачастую в России 
случаи преступлений, совершенных под 
прямым влиянием или впечатлением от 
компьютерных игр, не попадают на пере-
довицы, поскольку российские СМИ тра-
диционно привыкли будоражить наши умы 
другими шокирующими новостями. 

Например, в Алтайском крае 20-летний 
молодой человек зверски убил деда и нанес 
20 ранений бабушке, объяснив, что престу-
пление совершил вовсе не он, а герой од-
ной из компьютерных игр, за которыми он 
проводит все время. Другой взрослый жи-
тель столицы не заметил смерти матери от 
инфаркта, полностью погрузившись в игру 
ZUma. Старшеклассники из Хромтау (Ка-
захстан) избили до полусмерти таксистку, 
наигравшись в Counter Strike. Студент из 
Воронежа повесился на суку дерева, ото-
ждествив себя с лесным эльфом из «Скай-
рима». У подростка, устроившего в февра-
ле 2014 года чудовищную стрельбу в од-
ной из московских школ, диагностирована 
ядерная параноидальная шизофрения, раз-
вившаяся на почве постоянной игры в Call 
of  Duty, Rage, S.T.A.L.K.E.R. и прочие шу-
теры. 

В США проблему связи насилия с ви-
деоиграми понимают и стараются анализи-
ровать, однако все законодательные иници-

ативы до сих блокировались лоббистскими 
группировками, отстаивающими интерес 
крупного бизнеса, ежегодно вбрасывающе-
го на американский и мировой рынки не-
сколько тысяч новых игр. 

В России дело дошло до предложения 
депутата Госдумы от партии «Справедли-
вая Россия» Олега Михеева запретить на за-
конодательном уровне игры-шутеры (стре-
лялки) [1], но из-за размытых формулиро-
вок и недостаточного понимания боль-
шинством депутатов сути проблемы это 
предложение легло под сукно, вероятно на 
долгие годы. 

Действительно, г-н Михеев предлага-
ет законодательно определить «шутер» как 
«игру, где стреляют, учат стрелять и целить-
ся во врагов». Далее председатель Нацио-
нального антикоррупционного комитета 
(НАК) Кирилл Кабанов добавил свои «пять 
копеек»: он призвал Думу запретить игры, 
«пропагандирующие профессиональное 
насилие и являющиеся военными обучаю-
щими программами» [1]. 

Можно ли использовать данные опре-
деления для потенциальной борьбы с пре-
ступлениями, совершенными на почве гей-
мерства, или профилактики таких престу-
плений?

 Если использовать данные опреде-
ления, огромное количество провоциру-
ющих жестокость антисоциальных и ан-
тиэстетичных игр останутся на прилав-
ках! Игра Battlefi eld («Поле боя»), где идет 
стрельба из всех видов автоматического и 
полуавтоматического оружия, а также из 
стволов танковых пушек, – это явно шутер. 
Причем это одновременно и военная обу-
чающая программа, поскольку боевые дей-
ствия в игре крайне приближены к реаль-
ному ходу боя. Ее запретили бы, хотя об-
щий уровень жестокости в ней невысок. 
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Серия Crysis («Кризис») – тоже шутер и еще 
более похожа на реальные батальные сра-
жения с использованием элементов воен-
ной тактики и стратегии (по крайней мере, 
первая часть, где идет война между Север-
ной Кореей и США). Она бы тоже попа-
ла под запрет, хотя она еще менее жестока 
и даже практически не содержит нецензур-
ных слов.

Однако в игре The Last of  Us («Послед-
ние из нас»), где стрельбы вообще нет, по 
сюжету 50-летний бродяга и маленькая де-
вочка должны отрубать мутировавшие в 
грибы головы апокалиптическим зомби-
людоедам, а потом копаться в их грибо-
подобных мозгах, и уровень жестокости в 
этой игре на несколько порядков выше, чем 
в Battlefi eld. В замедленных роликах нам 
показывают всякие ужасы, например, как 
зомбаки рвут шеи главному герою и девоч-
ке и едят их, отрывая конечности и медлен-
но смакуя. Эта The Last of  Us, скорее всего, 
осталась бы у нас в продаже, поскольку там 
не учат реальному ходу боевых операций, 
не стреляют, не целятся: ни люди в зомби, 
ни зомби в людей.

А уж Postal, Carmageddon и Quarantine, 
где виртуальных людей можно расчленять 
тесаками, давить покрышками, поджигать 
из огнеметов, пытать электрошоком, – точ-
но не шутеры и не попадут под запрет на 
«стрелялки» никогда. 

Так что же? Уменьшат ли законодатель-
ные инициативы, подобные предложенной 
депутатом СР и председателем НАК, культ 
геймерского насилия в России? Не будет ли 
подобная мера простым переименованием 
вещей и перекладыванием проблемы с од-
ной головы на другую, «задвиганием» про-
блемы в долгий ящик, «засовыванием» ее в 
темный и глубокий мешок, что обычно и 
любят делать в Госдуме?

В декабре 2010 года российский пар-
ламент принял закон «О защите детей от 
информации, причиняющей вред их здо-
ровью и развитию», направленный на за-
щиту детей от информации, распростра-
нение которой может причинить вред 
психическому здоровью несовершенно-
летних. Закон в числе прочего предусма-
тривал запрет распространения среди де-
тей информации, обосновывающей или 
оправдывающей допустимость насилия и 
(или) жестокости либо побуждающей осу-
ществление насильственных действий по 
отношению к людям или животным. Од-
нако ст. 23 Закона предусматривала, что 
данный Закон вступит в силу лишь с 1 сен-
тября 2012 года. Прошло уже более чем 
два года с данной даты, но воз и ныне там; 
никаких реальных шагов в соответствии с 
этим законом предпринято не было, ко-
личество изобилующих жестокостью ви-
деоигр на полках магазинов нисколько не 
уменьшилось, наоборот, оно в несколько 
раз возросло по сравнению с 2012 годом. 
Опять-таки закон не смогли применить в 
реальной жизни из-за нечеткости и раз-
мытости формулировок и определений, и 
продавцы игр смогли в судебном порядке 
отстоять свое право на их неконтролируе-
мое распространение.

Видеоигры более опасны для образо-
вания социальных девиаций, чем филь-
мы, именно благодаря тому, что человек 
участвует в них активно, способен при-
нимать решения, влиять на ход событий в 
игре, изменять игровой мир, в то время как 
при просмотре ТВ-программы или филь-
ма зритель пассивен и всего лишь «погло-
щает» заложенный в программу или фильм 
агрессивный посыл авторов.

Чтобы подробнее разобраться в про-
блеме связи видеоигр и психических, а так-
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же социальных девиаций, думаю, нелиш-
ним будет вкратце окинуть взглядом исто-
рию развития игр.

С бумаги разработчики игр вначале 
перевели свои продукты на уровень кас-
сетных видеоигр для приставок типа Sega 
(70-е–80-е годы). Затем появились кон-
сольные дисковые игры, позволяющие за-
гружать в миллионы раз большее содержа-
ние (90-е годы). И примерно в то же вре-
мя невероятно развились игры, предназна-
ченные непосредственно для использо-
вания на персональном компьютере (PC-
игры), которые совершили революцион-
ный прорыв в объемах потребления игро-
вой продукции [8]. В данной статье под 
выражением «компьютерные игры» пред-
лагаю для упрощения терминологии по-
нимать большую часть современных игр: 

РС-игры, игры для приставок XBOX 360 
и PS3 (две последние группы относятся к 
консольным играм). 

Может показаться, что проблема ви-
деоигр не выходит за рамки детской пси-
хологии и педагогики, однако это будет 
очень серьезным заблуждением для ситуа-
ции с играми в современности. Возрастной 
состав геймеров и игровых фанатов пре-
терпел кардинальные изменения с начала 
80-х, когда появился этот жанр. Если на 
заре компьютерных и приставочных техно-
логий потребителями продукции игровой 
индустрии действительно являлись дети и 
подростки, то сейчас основными лудомана-
ми (т. е. зависимыми от игры, игроманами) 
являются совершеннолетние. Таблица 1, 
приведенная ниже, помогает прояснить си-
туацию более детально.

Таблица 1
Возрастной состав активных компьютерных игроков, % от общего числа потребителей 
игровой продукции. Данные взяты из работы Кинга и Борланда [9]. Респонденты – 

жители США. Общее число респондентов более 100 000 чел. за каждый год

Год Школьники, 
6–12 лет

Школьники, 
13–19 лет

Учащиеся колледжей 
и университетов,

20–26 лет
Люди 27–40 лет Люди старше 

40 лет

1985 31 58 7 4 –
1995 17 41 34 6 2
2000 22 26 37 12 3
2003 3 17 39 36 5

Эти данные сами по себе способны 
произвести впечатление – таблица име-
ет диагональный вид. В 1980-е годы видео-
игры оставались еще уделом школьников, 
пусть даже с уклоном в сторону старше-
классников. В начале 1990-х наметился яв-
ный рост играющих студентов вузов, одна-
ко взрослых геймеров оставалось достаточ-
но мало. Через 5 лет, в 2000 году, налицо 
явный сдвиг в сторону совершеннолетних 
потребителей видеоигр. Теперь уже они, а 

вовсе не школьники, являются доминирую-
щей группой! 

Очевиден также рост числа закон-
чивших вузы игровых фанатов. Нако-
нец, 2003 год расставляет все совершен-
но по-другому. Вглядитесь в цифры: более 
3/4  вовлеченных в активное потребление 
игр людей – это совершеннолетние, при 
этом более 1/3 – это совершенно взрос-
лые люди, закончившие вузы специали-
сты! Более 1/3 – студенты, и лишь отно-
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сительно небольшой процент составляют 
в этой среде дети. 

Неужели дети стали играть меньше? Во-
все нет, просто больше играть стали взрос-
лые. Что касается подростков, то социологи-
ческие данные внушают страх: 90 % учащих-
ся средних школ в США (40 миллионов под-
ростков 8–18 лет) проходят в том или ином 
возрасте через сильнейшую зависимость от 
видеоигр [6, p. 9]. Если, как утверждает меди-
цинская статистика, 8,5 % игроманов облада-
ют сильной патологической зависимостью, 
то в Америке 3 миллиона подростков остро 
нуждаются в профессиональной психологи-
ческой и медицинской помощи.

Еще более впечатляющими эти данные 
станут, если мы учтем процент ответивших 
«да» на вопрос, являются ли они активны-
ми геймерами (подразумевается игра более 
четырех дней в неделю в течение хотя бы 
четырех часов каждый «игровой» день) (см. 
табл. 2).

Таблица 2
Активные игроки, % от числа опрошен-
ных. Респонденты – жители США, дети 
и трудоспособные непенсионного воз-
раста (6–60 лет). Общее число респонден-
тов блиц-опроса, рассылаемого по почте, – 

более 1 000 000 чел. за каждый год [9]

Год Процент игроков

1985 7

1995 13

2000 25

2003 46

Итак, около половины из отобранного 
наугад миллиона американцев – геймеры, 
независимо от пола, возраста и культурных 
стереотипов! Треть из них – состоявшиеся 
люди, закончившие обучение в колледже. 

Эти взрослые проводят за компьютерны-
ми играми более 15 часов в неделю (это со-
ставляет почти два рабочих дня). Для Ев-
росоюза, стран Британского Содружества 
и России цифры не столь удручающие, 
однако, далеко не многообещающие [14]. 
Ситуация в странах Юго-Восточной Азии 
столь же серьезна [4, 7].

Много ли геймеров в России? Офици-
альная статистика не ведется, но есть осно-
вания предполагать, что много: более трети 
среди взрослых (студентов и закончивших 
вузы) и более двух третей от всех учащих-
ся школ. 

Самым популярным направлением 
игровых развлечений в нашей стране яв-
ляются казуальные и социальные проекты. 
Это всевозможные фермы, коих развелось 
невероятное количество в социальных се-
тях вроде «ВКонтакте» и «Одноклассники». 
Более 45 миллионов человек ежедневно 
проводят время в этих играх. Второе место 
занимают игры для PC, которым отдают 
предпочтение 34 миллиона игроков. Тре-
тье место – это онлайновые мультиплеер-
ные игры MMO, которыми увлекаются чуть 
более 27 миллионов человек.

Люди в 2010-е подсаживаются на иглу-
игру в прямом смысле тотально: человек 
просыпается, бежит к компьютеру, перед 
монитором глотает завтрак всухомятку, едет 
на работу, попутно играя на электронном 
переносном устройстве и рискуя слететь с 
перрона под колеса поезду. На работе ему 
подумать бы про службу и интересы ком-
пании, но он, чуть выдается пауза, продол-
жает тетрисы, гонки, виртуальный футбол 
и стрелялки-убивалки! После работы вновь 
смартфон, вечер дома проводится за экра-
ном, в два-три ночи человек падает обесси-
левший и изможденный в кровать, но и тут 
его ждет коварный электронный друг. Еще 
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полчаса-час игромании – и короткий сон с 
кошмарами-образами из игры, не прино-
сящий отдыха. А там – повторение вчера 
пройденного. Воистину бедный этот чело-
век! Он в прямом смысле поработился ве-
щественным началам века сего.

Удивительно, но тотальному распро-
странению видеоигр способствует и за-
мечательный симбиоз их разработчиков 
и компаний, производящих компьютер-
ное «железо». Этот феномен проявляется в 
том, что развитие компьютерной техники 
в XXI веке преимущественно ориентирует-
ся на игры, а развитие игр, в свою очередь, 
получает толчок от появления более совер-
шенных и быстрых чипов.

Все указанное заставляет по-новому 
взглянуть на проблему компьютерных игр, 
которые, оказывается, теперь, в постмо-
дернистскую эру, являются достоянием и 
взрослых, и детей. Рядового покупателя не 
интересует, сколько операций в секунду вы-
полняет процессор, есть ли у него функции 
виртуализации и прочие важные детали, 
ему важно, насколько быстро можно уби-
вать виртуальных врагов в видеоиграх.

Специалисты APA утверждают, что лу-
домания дает свои плоды даже быстрее, 
чем любая другая аддиктивность: табакоку-
рение, наркотики, алкоголь, токсикомания, 
эротомания. В среднем требуется не более 
нескольких месяцев для ее формирования. 
Чем дольше длится процесс игры, тем игра-
ющий меньше реагирует на внешние раз-
дражители. 

Необходимость отправлять физиоло-
гические потребности подменяется необ-
ходимостью как можно большего числа 
виртуальных убийств в пространстве игры, 
а сознание геймера перестает слышать есте-
ственные сигналы организма. В результате 
происходят дисфункция сердечно-сосуди-

стой системы, истощение организма, по-
теря сознания и омертвение тканей. Высок 
риск наступления инфаркта миокарда. Та-
ким образом, например, умер несовершен-
нолетний таец Танет Соммои, переиграв в 
Counter Strike. Два 17-летних китайца были 
найдены мертвыми в центре развлечений в 
гонконгском районе Йюен Лонг, проиграв 
ночь напролет в Diablo II. Произошедшее 
получило широкую огласку, потому что 
случилось в интернет-кафе. Подобных слу-
чаев множество, и отличаются они лишь 
причиной смерти (чаще всего это крово-
излияние в мозг и инфаркт) и местом дей-
ствия.

Кроме описанного физиологического 
и психологического измерений девиации 
поведения/состояния геймера, безусловно, 
существует не менее, а иногда даже и более 
важное измерение. Это – измерение мифов 
игрового пространства, измерение мифот-
ворчества создателей игр. Нужно понять, 
какие мифы управляют внутренним миром 
геймеров в виртуальном пространстве, по-
рожденном создателями видеоигр. Иссле-
дование мифологического измерения ви-
деоигр поможет лучше понять связь игр и 
социальных и психических девиаций гей-
меров, развитие в геймере социопатии, же-
стокости, садизма, фобий, шизофрении и 
прочих психических отклонений, проявле-
ний противоправного поведения. Мы про-
анализируем основные мифологии, соз-
данные игровыми мирами, и покажем, что 
прочная зависимость от видеоигр форми-
руется в основном жизнеспособностью и 
успешностью этих мифологий.

Симуляция жизни

По большому счету знаки, транслиру-
емые РС-играми, – не что иное, как симу-
лякры. В данном случае под «симулякром» 
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я предлагаю понимать не просто копию 
никогда не существовавшего предмета, как 
это делает Бодрийяр [3], но, скорее, опре-
делить симулякр в делезовском смысле как 
систему, в которой отличные друг от друга 
смыслы соотносятся друг с другом именно 
посредством своего различия. При этом 
важно, что в симулякрах отсутствуют как 
первоначальная, доопытная идентичность 
с реальностью (она может открыться, а мо-
жет и не открыться a posteriori), так и вну-
треннее подобие [5]. Симулякр же, как из-
вестно, не скрывает истину, а сам являет-
ся той истиной, что скрывать, собственно, 
нечего. За ним – либо пустота, либо не-
что втягивающее в себя смыслы – своего 
рода «черная дыра» знаково-символиче-
ского обмена.

Существует огромная пропасть между 
сюжетом игры и киноленты, гораздо боль-
шая, чем между сюжетом фильма и книги. 
В фильме зритель всегда помещается в си-
туацию моральной свободы – он сопере-
живает одним героям и не одобряет дру-
гих. Ему близок или далек сам сюжет и то, 
как его преподносят сценарист и режиссер. 
Ему кажется убедительной либо наоборот 
игра актеров. Он контролирует свой этиче-
ский выбор собственной совестью. Боль-
шинство современных РС-игр сконстру-
ированы таким образом, что они лиша-
ют человека возможности полноценно ис-
пользовать в процессе игры свою высшую 
моральную инстанцию – совесть. У него 
отнимается право выбора кому сочувство-
вать, а кого – ненавидеть. Выбор уже сделан 
за него и вместо него. Например, в косми-
ческой игре Space Force («Космический от-
ряд») герой до половины игры воюет за Фе-
дерацию, но потом немедленно переходит 
на сторону повстанцев и начинает сбивать 
корабли Федерации, с которыми летал бок 

о бок час назад. То, что в жизни это – про-
сто предательство, разработчика игры не 
интересует.

В игре симулируется сюжет, именно си-
мулируется, а не просто рисуется в карика-
турном ключе, поскольку в нем нет рефе-
рентов на реальный мир, поскольку отсут-
ствует свобода морального выбора, без ко-
торой немыслима реальная жизнь любого 
человека. За игрока уже давно все решено – 
сюжет линеен, по терминологии геймеров. 
Сколько бы компания-разработчик не по-
стулировала «нелинейные финалы, завися-
щие от свободного выбора игрока», все фи-
налы однотипны и навязаны игроку чужой 
волей. Примеров этому предостаточно. 
Приведу лишь один из наиболее любопыт-
ных. Mass Effect («Масс-эффект») – трило-
гия, в которой игрок за 300 часов игры при-
нимает далеко не мало сюжетных решений. 
В финале его ждет десять концов, смысл 
которых полностью тождествен. 

Бегство от реальности

Пристрастие к видеоиграм закрадыва-
ется в человека быстро и незаметно, и вы 
принадлежите игре полностью, лишь толь-
ко она в вас заберется. Для многих детей и 
взрослых видеоигры являются способом 
избежать жизни в реальном мире, где роди-
тели, друзья или обстоятельства заставляют 
или побуждают их выделиться. В реальной 
жизни со всех сторон мы стиснуты ожида-
ниями других. Дети должны закончить ра-
боту по дому и выполнение домашнего за-
дания, и многие из них признают потреб-
ность преуспеть в школе и правильность 
требований, которые это сопровождают. 
Как видим, сегодня множество подрост-
ков обращается к альтернативным цифро-
вым мирам, чтобы скрыться в них, убегая от 
проблем реальности. Но от реального мира 
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бегут не только юные геймеры. Взрослые с 
проблемами в отношениях, неоплаченны-
ми счетами, конфликтами, нуждающимися 
в скором разрешении, и неудачами и труд-
ностями на работе также имеют дело с при-
манкой видеоигр. Игры в этом случае ста-
новятся быстрыми «заплатками» всех жиз-
ненных прорех, при этом делают из гейме-
ров социопатов.

Как правило, взрослые люди, которые 
играют в видеоигры, неглупы и любят ре-
шать сложные задачи и головоломки, по-
ставленные перед ними. Они соблазняют-
ся получением быстрых достижений в ви-
деоигре вместо того, чтобы иметь дело со 
своими жизненными проблемами, где ре-
шение подчас практически не маячит даже 
у горизонта. На решение жизненной про-
блемы может уйти десять лет, а на победу 
в игре – десять часов. Кроме того, видео-
игры – привилегированный выбор развле-
чения во время экономического спада или 
кризиса. Поскольку видеоигры относи-
тельно недороги (особенно по сравнению 
с походом в ресторан, посещением театра 
или кино, поездкой куда-нибудь на канику-
лы или в отпуск), они представляют деше-
вый источник развлечения людям, желаю-
щим погрузиться куда-либо из реальности 
и отдохнуть от своих повседневных про-
блем. Я имею в виду, конечно, пиратские 
версии игр, где геймеру необходимо всего 
лишь оплатить доступ в Интернет и поста-
вить торрент-клиент. Лицензионные игры 
весьма дороги и могут съесть огромный ку-
сок бюджета. К примеру, рядовая игра на 
полках лицензированных магазинов в Мо-
скве стоит порядка 700–900 рублей. За «зо-
лотые», «тотальные», «коллекционные» из-
дания, сиквелы и приквелы в одной упаков-
ке будьте готовы выложить уже сумму по-
рядка 3000–6000 руб.

К сожалению, видеоигры – удобное, 
хотя и крайне вредное средство ублажения 
детей, цифровые соски-пустышки. Разме-
стите ребенка перед соблазнительной ви-
деоигрой, и ребенок занят в течение мно-
гих часов. Он не кричит, ничего не требу-
ет, не капризничает, не пристает к мамаше, 
не носится как метеор по дому. Взрослые, 
использующие видеоигры в качестве нянь, 
поощряют вид деятельности своих детей, 
который приведет к будущей склонности к 
игре, а возможно, и патологической лудо-
мании. Также велика вероятность развития 
у ребенка социопатии.

Обычно родители стараются оградить 
своих чад от наркотиков, алкоголя, курения 
и азартных игр – традиционных пагубных 
пристрастий – и дают неограниченный до-
ступ к компьютерным играм, что приводит 
подчас к пристрастию, сопоставимому по 
силе с тем, от чего родители пытались убе-
речь ребенка. С фатальной неизбежностью 
тяга к игре превращается в недостаток де-
тей, губительную склонность, дурной и не-
хитрый простейший способ бегства от не-
приятных и жестоких фактов, с которыми 
они сталкиваются в повседневной жизни. 

Если близко воробей, 
мы готовим пушку…

Помню, как я был поражен одним слу-
чаем лет десять назад. Я стоял на останов-
ке автобуса с молодым человеком, моим 
сверстником. Внезапно из-за поворота на 
большой скорости с визгом покрышек вы-
рулила легковая машина. Это было очень 
неожиданно, поэтому я даже вздрогнул, 
но с человеком, стоявшим рядом, произо-
шло невообразимое. Он молниеносно из-
менился в лице, побелел как полотно, ин-
стинктивно бросился на землю и, сложив 
руки в виде ружья, направил их на маши-
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ну, вызвавшую переполох. После этого ему 
стало очень неудобно и он был вынужден 
признаться, что он – заядлый геймер. Глав-
ное – то, что он сделал, было ему непод-
контрольно, рефлективно.

Самая чудовищная этическая симуля-
ция, доходящая подчас до гротескных уров-
ней, и одновременно наиболее примитив-
ные сюжеты наблюдаются в аркадах – играх, 
в которых геймплей похож на дротик, запу-
щенный с огромной скоростью в мишень. 
Когда я был ребенком, именно такие игры в 
нашей среде любили называть «стрелялка-
ми». Главное в аркаде-стрелялке – быстрота 
реакции и частота нажатия на кнопки. Ар-
када – главный жанр приставочных и кон-
сольных игр – и раньше реже встречалась 
в настоящем РС-варианте. В играх данного 
жанра игрок и мораль разведены настолько, 
насколько это вообще возможно, посколь-
ку процесс игры вынесен за пределы изме-
рения совести – там не нужно принимать 
никаких решений, главное – собирать арте-
факты, набирать скиллпойнты (от англ. skill 
points – очки навыков / мастерства) и экс-
пириенс (от англ. experience – опыт), а так-
же поражать цели, перемещаясь от одного 
чекпойнта (от англ. check point – контрольная 
точка) к другому.

Аркады зародились в 1980-е годы как 
стрельба по уткам и иным мишеням, прыж-
ки по платформам над шипами, складыва-
ние законченных линий в «Тетрисе» и дра-
ки каратистов, в которые подростки игра-
ли на ТВ-приставках со знаком слона. Они 
примитивны, ограниченны, плоски. Но 
они важны тем, что в последние годы на-
блюдается странная тенденция разработ-
чиков превращать в аркады игры совер-
шенно других жанров и доводить до при-
митивизма изначально вроде бы неплоские 
сюжеты. Например, в аркады выродились 

практически все современные симулято-
ры – авиа-, авто-, космические и т. п. Все 
отходит на второй план: зачем, куда ты ле-
тишь / идешь / едешь, какие у тебя задачи 
и цели. Главное – заряжать пулеметы, дро-
бовики, лазерные пушки и ракетницы и по-
ливать шквалом огня все, что движется, а 
что уже не движется – добивать контроль-
ными выстрелами. 

Tom Clancy’s Hawks («Ястребы Тома 
Клэнси») по проекту разрабатывающей 
данную игру студии должен был быть ави-
асимулятором, но стал чистой воды арка-
дой. Игроку уже даже не нужно взлетать с 
аэродрома, игра начинается в момент поле-
та. Необходимо просто сбросить бомбы / 
запустить ракеты / пострелять из пулеме-
тов, получить очки и перейти на новый 
уровень. Вихрь сюжетных осколков в игре 
выметает из сознания обрывки историй из 
романов Тома Клэнси: то мы бомбим бун-
кер аль-Каеды, то тренируемся над Аберди-
ном в Шотландии. В следующую секунду 
мы над Сомали отслеживаем пиратов, а че-
рез мгновение сбиваем бомбардировщики 
над Кавказом. В аркаде главное – не дать че-
ловеку сосредоточиться, осмыслить проис-
ходящее на экране, сделать действительно 
этический выбор. Надо всего лишь жать до 
боли в пальцах на кнопки.

Fallout 3 («Фоллаут 3») и Fallout New 
Vegas («Фоллаут Новый Вегас»), изданные 
компанией Bethesda Softworks, стали на-
стоящим переворотом в жанре трехмер-
ных ролевых игр. Неординарный сюжет, 
огромные пространства для путешествий 
без границ, тысячи персонажей для обще-
ния в игре, а самое главное – повод гей-
мерам задуматься о том, что может ожи-
дать человечество в случае ядерной во-
йны, – все это было ими встречено весь-
ма вяло. Игры показались слишком слож-
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ными для игровой общественности, по-
скольку они были неаркадны и там при-
ходилось думать. Фанаты стали подавать 
все более громкие голоса в знак протеста, 
и маркетинговый отдел Bethesda не остал-
ся к ним глух. В 2011 году компания зака-
зала малоизвестной игровой студии inXile 
Entertainment «урезать» Fallout до состоя-
ния крайне примитивной шутерной ар-
кады, так на свет появился монстр RAGE 
(«Ярость»). Что хотели, то и получили. 
Некий герой, за которого играет пользо-
ватель, остается полным анонимом, в игре 
даже нет возможности взглянуть на него 
со стороны. Главное – у него жуткого вида 
ручная автоматическая пушка, из которой 
он может сметать всех и вся на своем пути. 
Весь смысл игры свелся к выполнению за-
даний всевозможных заказчиков «пойди и 
убей». И игрок (вернее, его персонаж) по-
корно «идет и убивает». Первое задание: 
«Вот те нехорошие люди перегородили 
нам дорогу. Разберись». Конечно, вы уже 
догадались, как нужно «разобраться», дру-
гих способов попросту нет. Разве это – не 
в чистом виде культивирование в игроке 
жестокости и антисоциальной агрессии с 
помощью мифологии вседозволенности? 

Рядом с RAGE могут встать не менее 
достойные представители американской 
масс-культуры: трехкопеечные боевики де-
вяностых и игры в стиле Postal 2, в которых 
убийство на экране происходит только ради 
самого процесса убивания, без мотивов, це-
лей, планов, фабулы… Всем правит миф 
о всесилии геймера, которому подвластны 
и жизнь, и смерть окружающих! В ресто-
ран врываются люди и из автоматов начи-
нают расстреливать всех присутствующих 
гостей. Некий «Чувак» (Dude) встает споза-
ранку, надевает дождевик, хватает автомат и 
принимается стрелять во всех без разбора: 

в детей, полицейских, собак, женщин и 
даже страусов. Разработчики млеют от ак-
тивного внимания прессы, делают непри-
стойные жесты в адрес ненавистников и 
грозятся выпустить сиквелы. 

При этом Министерство культуры РФ 
сладко спит на лаврах, проведя ряд выста-
вок и открыв ряд экспозиций, а Владимир 
Ростиславович Мединский ограничивается 
тем, что запрещает играть в видеоигры сво-
им детям. Я не критикую министерство за 
его просветительскую деятельность, а г-на 
Мединского – как отца. Просто, как сказал 
Христос, и то надлежало делать, и сего не 
оставлять.

Как все это может сказаться на социали-
зации игрока? Не сделает ли это его абсо-
лютно асоциальной личностью, закончен-
ным социопатом, совершившим оконча-
тельный побег из реального мира в вирту-
альность? Ведь в мире игры он привык все 
проблемы решать с помощью стволов. Хо-
рошо известен постбоевой синдром, когда 
бывшие военные – участники боевых дей-
ствий – не могут адаптироваться в мирное 
время после прихода из зоны боевых дей-
ствий. Так было и в России, и в Америке по-
сле Чечни, Афганистана, Вьетнама, Кореи, 
Ирака. Так было даже после Великой Оте-
чественной войны, хотя тогда такие случаи 
замалчивались и утаивались. Люди – жерт-
вы синдрома – проявляют высокий уровень 
агрессивности к мирным жителям и часто 
становятся участниками уличных разборок 
с применением огнестрельного оружия или 
входят в группы организованной преступ-
ности. Игры-стрелялки, по сути, продуци-
руют постбоевой синдром в массовом мас-
штабе.

Жестокость, агрессия, вымещение на-
копившейся за день злобы, возможность в 
буквальном смысле разорвать виртуальных 
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врагов в клочья – вот этический подтекст 
шутеров. Убийство, поощрение убийства 
или лицезрение убийства не оставляют по-
клонника стрелялки ни на минуту.

Игры, принесшие их создателям и дис-
трибьютерам мировую известность, – зна-
менитые Doom («Дум»), Quake («Квейк»), 
Duke Nukem («Дюк Нюкем»), Heretic («Ере-
тик»), Unreal («Нереальное») – уже в девяно-
стые годы положили начало волне шутер-
ного ажиотажа, в современности выродив-
шегося в таких гигантов игровой индустрии, 
как F.E.A.R. («С.Т.Р.А.Х.»), Half-Life («Полу-
распад»), S.T.A.L.K.E.R. («С.Т.А.Л.К.Е.Р.»), 
Battlefi eld («Поле боя») и Call of  Duty («Долг 
службы»). Как говорят миллионы фанатов 
по всему земному шару, если в игре не надо 
никого убивать, она просто скучна. Шуте-
ры дают возможность геймерам выплески-
вать эмоции, но и делают их крайне уязви-
мыми в преподносимых реальной жизнью 
ситуациях, когда эмоции нужно контроли-
ровать.

Отсутствие мотивации

Для многих взрослых и детей, кото-
рые стараются побороть в себе склонность 
к видеоиграм, отсутствие истинной цели в 
жизни является ключевым фактором того, 
почему они продолжают цепляться за по-
рочную привычку [16]. В реальной жизни 
у них нет сильной и устойчивой мотива-
ции сделать то-то и то-то. Игра, в которую 
они собираются играть, предоставляет не-
которое кажущееся ощущение цели, миф 
полезности, будь это бродяжничество по 
огромным неизведанным площадям, чтобы 
найти волшебный пункт; поиск и уничто-
жение террористов; жизнь в виртуальном 
мире с идеальным виртуальным любовным 
партнером; продолжение карьеры, о кото-
рой всю жизнь мечтал; цифровое фермер-

ство или освобождение подземелья от зата-
ившегося там зла и последующий возврат 
за вознаграждением.

Эта вымышленная система поощрений 
и наград в виртуальной реальности позво-
ляет человеку чувствовать себя хорошо, 
комфортно, уверенно. Геймеры, выполня-
ющие поиски и решающие определенные 
навязанные игровым сюжетом задачи, чув-
ствуют волнение, ощущение успеха или 
приятную усталость от выполненной «ра-
боты» из-за биохимических изменений в 
мозге, в результате которых высвобожда-
ются нейромедиаторы, управляющие се-
крецией гормонов, таких как серотонин, 
адреналин и норадреналин, которые уско-
ряют сердечный ритм, повышают артери-
альное давление и вызывают излишнюю 
потливость. 

Трудно в связи с этим не вспомнить Ге-
геля с его знаменитой фразой «Некоторые 
люди возбуждение принимают за вдох-
новение, напряжение – за работу, а уста-
лость – за результат». Геймеры действи-
тельно такие: они распалены виртуальны-
ми похождениями, а думают, что творят; 
они напрягают свой ум, стараясь переси-
лить соперника, но им кажется, что они 
честно трудятся; они устают от игры до по-
лусмерти, а уверены, что добились в жизни 
важной цели! 

Однако, несмотря на улыбку сквозь сле-
зы, приходится констатировать, что люди, 
лишенные цели в жизни, находящиеся в 
состоянии кризиса, предавшиеся унынию, 
люди, временно «выбитые из седла», стано-
вятся жертвой синдрома виртуальных до-
стижений, мифологии виртуальной поль-
зы. Человек, получающий в реальности 
пару десятков тысяч рублей (например, ра-
ботник Российской академии наук или си-
стемы образования), в виртуальном мире 
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может быть хозяином межгалактической 
империи и располагать сотнями миллиар-
дов виртуальных «кредитов». Отвергнутый 
в жизни воздыхатель становится желанным 
любовником, по которому убиваются мно-
гие в мире игры. Не отличающийся здоро-
вьем и крепким телосложением в игровом 
пространстве преображается в Геркулеса и 
Ивана Поддубного. 

Мир игры приносит успокоение и ми-
фическую реальность, которой для многих 
оказывается достаточно.

Герой нашего времени

Раньше, на заре эпохи видеоигр, ге-
рои, за которых действовал игрок, были 
положительно окрашенными социальны-
ми личностями: солдат, преданный сво-
ей стране; спецназовец, срывающий пла-
ны террористов по уничтожению плане-
ты; жертвующий жизнью спаситель мира 
от метеорита или просто честно выполня-
ющий свой долг работяга, такой как учи-
тель, моряк, пилот самолета. Сейчас кар-
тина разнообразилась, так что геймерам 
играть стало нескучно.

Герой нашего времени, прообраз игро-
ка, сидящего за консолью / монитором, – 
зачастую аморальная и асоциальная лич-
ность, вобравшая в себя различные поро-
ки человечества. В умеренных вариантах 
герой-протагонист, в общем, нейтрален 
с точки зрения морали, но может совер-
шать всевозможные нехорошие поступки. 
В крайних вариантах он – преступник, ко-
торому по американским законам грозит до 
тысячи лет тюрьмы или высшая мера нака-
зания.

В играх есть некая этическая шкала по-
ступков, окрашивающая в разные тона ми-
фологию героизации. Например, Dragon 
Age («Век Драконов») или Mass Effect – 

есть «плохие» и «хорошие» варианты по-
ступков / реплик. Выбирая «хорошую» 
(голубую) фразу на мониторе, мы «прока-
чиваем» «геройство», «героизм» персона-
жа, что выражается в удлиняющейся голу-
бой полоске рядом с его портретом. Выби-
рая «плохой» (красный) вариант развития 
событий, мы делаем из него «отступника» 
(«ренегата»).

Каков же собирательный портрет героя 
современных игр? Каковы составляющие 
части мифа героизма?

Для начала герой – вор. Воровство, на 
которое так и подбивает нас игровая все-
ленная, распространено в игровых мирах 
повсеместно. Во вселенных Fallout или El-
der Skrolls («Свитки мудрецов») по сюжету 
игры всегда требуется вспомогательная вся-
чина наподобие бутылок с водой или кока-
колой, тривиальной еды, боекомплектов к 
оружию, артефактов, амулетов, зелий и все-
го прочего в том же роде, чтобы герой «дер-
жался на плаву». Он может это купить / сва-
рить / изготовить. Но к чему все сложно-
сти, когда можно просто взять то, что пло-
хо лежит? При этом если нас за воровством 
никто не застукал, то мы – безнаказанные 
молодцы, которых в будущем точно не за-
подозрят. Если нас «засекли», мы можем 
убить свидетеля, тогда мы опять выходим 
сухими из воды. Вполне допусти́м вариант 
грабежа и разбоя, когда мы врываемся в ма-
газин, расстреливаем продавцов, охрану и 
посетителей, а затем берем по праву все не-
обходимое. Иногда помогает тихий взлом 
замков с помощью отмычки. Воровство на 
любой вкус и цвет! 

К воровству близко пиратство, изу-
чить основу которого нам помогают игры 
студии Egosoft, воссоздающие Вселенную 
Х: Х3 Terran Confl ict («Земной конфликт»), 
Reunion («Воссоединение») и Albion Prelude 
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(«Прелюдия Альбиона»). Зачем бороться с 
сомалийскими пиратами, если мы и наши 
дети вместе учимся идее, что пиратство – 
самый легкий способ заработка, на приме-
ре данных игр? 

Далее наш герой лихач и хулиган. 
Езда без правил и хулиганство – мир Need 
for Speed («Жажда скорости»), Watch Dogs 
(«Сторожевые псы») и современной рос-
сийской действительности. Возможно, 
именно поэтому данные игры стали по-
пулярными в России. Лихачество на за-
предельной скорости, стритрейтерство, 
«подрезание» машин, сбивание фонарных 
столбов, сокрушение уличных кафе и ска-
меек с отдыхающими на них людьми об-
лекаются в романтическую форму герой-
ства и «крутости», равно как и полностью 
хулиганские действия по подрыву бензоза-
правок, рассыпанию бревен по магистра-
ли и протараниванию полицейских ма-
шин. По мере увеличения беспардонно-
сти водилы растут его престиж, стволы, 
богатство и гаражи, в которые поступают 
все новые авто, на которых можно хулига-
нить и устраивать лобовые столкновения, 
сколько душа пожелает.

Наш герой – также лжец, обманщик и 
предатель. Ложь, обман, клятвопреступле-
ние и предательство – постоянные лейт-
мотивы Dragon Age, Oblivion («Обливи-
он»), Watch Dogs и Mass Effect. Главная мо-
раль этих игр – дружи с персонажем, пока 
он тебе необходим для достижения твоих 
тайных целей, а потом ты можешь бессо-
вестно его подставить, оболгать, бросить, 
очернить, посадить за решетку или попро-
сту убить (в просторечии – «кинуть»). По-
требительское отношение к человеку – вот 
сильный этический посыл данных игр.

Наш персонаж сквернослов. Язык об-
щения героя – немаловажная часть ауди-

ального пространства игры. Сейчас прак-
тически невозможно встретить ни одной 
игры, в которой герой не ругался бы чер-
ными и матерными словами – вернее, даже 
не ругался матом, а матом разговаривал. 
Уже не улица, а компьютерная игра начи-
нает приучать детей к изощренной матер-
щине. 

Следующий шаг на пути развращения 
героя – мафиози-разбойник в Mafi a II. 
Начинаем мы в качестве уличного урки, но 
с помощью подстав, подлога и мошенни-
чества пробираемся в крестные отцы аме-
риканской мафии. Выполнение заданий 
мафии по киднэппингу и перерезыванию 
глоток становится рядовым достаточно бы-
стро и не идет ни в какое сравнение с ин-
тригой разрабатываемого плана по дости-
жению вершин мафиозной организации 
и свержению ее лидеров. Поиграйте в Ма-
фию II – и вы будете прекрасно осведомле-
ны, как из шестерки выслужиться в тузы ма-
фиозного мира.

Однако абсолютно лидирует по амо-
ральности, безусловно, Grand Theft Auto – 
игра, заставившая восьмилетнего ребенка 
хладнокровно и с особым садизмом убить 
свою 90-летнюю няню. Это, пожалуй, 
квинтэссенция всей грязи и пошлости, ко-
торую разработчикам удалось собрать, и 
одновременно самая популярная игра че-
ловечества на данное время, если принять 
во внимание статистические данные. Но-
вые игры в серии следуют друг за другом 
беспрерывно – настолько игра коммерче-
ски востребована. 

Хлеба и зрелищ!

Так кричала римская чернь, требуя кро-
ви на арене гладиаторов. Так в душе кричат 
геймеры нашего времени, желая крови на 
экране. Любые омерзительные и отталки-
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вающие антиэстетические мечтания вопло-
щаются теперь в видеоиграх. Вызывающие 
у нормального человека мурашки зрели-
ща предстают жадному взору игроков, оты-
скивающих все новые средства разогреть 
свою нервную систему, уже привыкшую к 
стрельбе и рубке ножами и мечами напра-
во-налево. Антиэстетика крови – домини-
рующая тема в большей степени даже не 
шутеров, а экшнов. Переосмысляется сама 
эстетика: отталкивающих картин в играх 
становится все больше и больше, и они уже 
не вызывают во многих прежнего натураль-
ного ужаса, возникает мифология антиэсте-
тичности.

Геймера засасывает водоворот крови. 
Так и вспоминаются слова из Апокалипси-
са: «…и потекла кровь из точила даже до узд 
конских». Это F.E.A.R., Метро 2033, Blood 
(«Кровь»), Condemned («Проклятый»), Kill-
zone («Зона убийства»), Half-Life («Полу-
распад»), The Last of  Us, Call of  Duty («Долг 
службы»), Dead Island («Мертвый остров»), 
Halo («Гало»), Left 4 Dead («Оставленный 
умирать»), Darkness II («Тьма II») и многие-
многие другие игры. 

Другой лейтмотив антиэстетики ны-
нешних видеоигр – миф перверсий, мно-
гочисленных извращений. В мире Fallout 
можно научиться каннибализму, трансве-
стизму, садизму и некрофилии букваль-
но на каждому шагу. Стоит отойти чуть в 
сторону – и вот мы свидетели лотереи, ко-
торую солдаты Легиона устраивают в де-
ревне. Победитель лотереи отпускается 
на свободу, но перед этим он должен на-
дышаться гарью от сожженных тел его то-
варищей. Заглянув в другой уголок этого 
мира, находим секту вампиров, высасыва-
ющих из младенцев кровь. Еще чуть даль-
ше – каннибалы, изготовляющие шашлык 
из человечины. А повсюду еще и просто 

разгуливают головорезы, отлавливающие 
прохожих, изготавливающие из них «кро-
вавые сетки» и продающие их затем му-
тантам. Наиболее утонченное извраще-
ние-развлечение Fallout 3 – зарядить не-
взорвавшуюся мегатонную атомную бом-
бу по совету некого хлыща в пижонском 
костюме, а потом, сидя на балконе доро-
гого отеля и попивая шампанское в обще-
стве проституток, взорвать ее, обрекая на 
смерть тысячи людей и наблюдая, как по-
стояльцы-тунеядцы будут вопить от вос-
торга и рукоплескать вам как ангелу Апо-
калипсиса.

Ужасы – еще одна составляющая игр, 
будоражащая кровь геймеров, которым все 
остальное уже приелось. Мифология стра-
ха разогревает нервы игрокам, когда дру-
гие средства отступают. Чтобы усилить 
эффект воздействия на психику геймера, 
разработчики таких игр советуют играть в 
них ночью в полной темноте и включать 
при этом наушники на полную громкость. 
В этих играх протагонист игрока выступает 
уже не палачом или суперменом, а затрав-
ленной жертвой, удирающей без оглядки 
от многочисленных и разнообразных мон-
стров, внезапно появляющихся из темно-
ты под жуткие звуки. У фанатов ужастиков 
свой список: F.E.A.R., Cry of  Fear («Крик 
страха»), Dead Space («Мертвое простран-
ство»), Silent Hill («Молчаливый холм»), SCP 
Containment Breach («Нарушение режима 
содержания»), «Амнезия», Resident Evil («Ре-
зидентное зло»), Scare («Страх») и тому по-
добные хорроры. Обычно адептов ужасов 
прельщают именно панический ужас (ре-
альный или самовнушенный), навеваемый 
этими играми и, соответственно, выбросы 
адреналина в кровь. «Повернутые» на хор-
рорах – по сути наиболее явные и очевид-
ные токсикоманы. 
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Мистер и миссис Смит

Брэд Питт и Анджелина Джоли смо-
трелись в комедии «Мистер и миссис Смит» 
настолько хорошо, что зритель, глядя на 
них, забывал про изначальную непригляд-
ность фабулы фильма, в котором главные 
герои – не спасители мира, не супермены и 
даже не бравые морпехи, а наемные килле-
ры. Тема оказалась востребованной совре-
менным обществом, привыкшим лакомить-
ся всякой умственной экзотической сне-
дью и не довольствующимся уже обыден-
ной эстетической картошкой, и видеоигры 
увидели небывалый доселе расцвет жанра 
«стелс» (от англ. stealth – невидимый). 

Чем же этот жанр отличается от уже об-
суждавшихся игр, главным лейтмотивом 
которых является убийство? Тем, что, как 
выразился создатель одного из эпических 
стелсов Hitman («Убийца»), убийство здесь 
возведено в ранг высокого искусства. Эти 
игры учат игрока премудростям бесшум-
ного, тайного и тихого убийства десятками 
способов; эти игры в прямом смысле явля-
ются руководством начинающего наемно-
го убийцы. Если Dishonored («Обесчещен-
ный») – больше стелс-сказка с путешествия-
ми по вымышленному миру, то Hitman: Ab-
solution («Убийца: Искупление») – настоя-
щий тренажер киллера в нашем реальном 
мире, симулятор заказного убийцы, притом 
симулятор высокопрофессиональный.

Специалисты Пентагона были шокиро-
ваны тем [12], насколько в этой игре прав-
диво переданы тактические моменты напа-
дения на жертву, подкрадывания, переобла-
чения, использования различных приемов 
уничтожения человека. Все стелсы испо-
ведуют другую философию, чем шутеры, 
прямо противоположную: здесь не только 
не нужно убивать все движущееся ливнем 
пуль, тупо нажимая на курок, но это даже 

наказывается самой игрой, и геймер полу-
чает отрицательные баллы. 

В стелсах герой-протагонист может 
красться, лазить по крышам и стенам, це-
пляться за выступы зданий и скал, прыгать, 
подтягиваться, маскироваться под рабочий 
персонал, вступать в рукопашную, перео-
деваться в другую одежду, теряться в тол-
пе, надевать маски подобно Фантомасу, а 
самое главное – убивать жертву из-за угла, 
когда та ничего не подозревает. Макси-
мальный балл геймер получит, если в вир-
туальном мире его киллерские действия ни-
кто не распознает, он тайно устранит всех 
жертв и выйдет сухим из воды, не выпустив 
ни единой лишней пули. Такие игры, как 
вышеупомянутые Hitman и Dishonored, а 
также серия Assassin’s Creed («Кредо ассаси-
на»), No one lives forever («Никто не живет 
вечно»), Mark of  the Ninja («Метка ниндзи»), 
серия Tom Clancy’s Splinter Cell («Третий 
Эшелон Тома Клэнси»), серия Metal Gear 
(«Металлическое устройство») – яркие об-
разцы подготовки будущего киллера-про-
фи из обычного геймера. 

Серия Hitman оставляет далеко поза-
ди себя своих конкурентов не только ре-
алистичностью происходящего, но и ас-
сортиментом способов, которыми можно 
отправить жертву на тот свет. Пуля из пи-
столета с глушителем, подрыв мины пулей 
из снайперки, ловкий бросок разделочно-
го ножа или тесака, удавка, отравление супа 
рыбой фугу, сталкивание жертвы в машин-
ное отделение или спихивание ее со скалы 
в море, включение газа в квартире, убий-
ство током, подведенным к металлическо-
му забору или раковине, сброс люстры / 
мешков / кронштейнов на голову, закла-
дывание взрывного устройства в автомо-
биль, взятие в заложники, изменение дозы 
лекарства на летальную, расстановка капка-
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нов, шприц с ядом, ссора людей, разлитие 
бензина с последующим поджогом – этим 
и другим премудростям изничтожения лю-
дей игра учит простаков, сидящих за экра-
нами. Разгуливающие по улицам серийные 
убийцы уже не будут вызывать у нас такое 
удивление, если мы вспомним, как фили-
гранно они оттачивали свое мастерство в 
играх-стелсах.

Любовь и голуби

Похоже, задумка 95 % современных 
игр – опошлить любовь до предела, пре-
поднести ее как жуткую грязь и влить эту 
грязь в умы подростков. Давно прошли 
времена, когда виртуальный герой просто 
ходил и стрелял, теперь он еще и любит. 
Вот только любит он как-то слишком при-
митивно, грубо и извращенчески. Мифот-
ворцы виртуальной любви предписывают 
геймерам попробовать все!

Видеоигры идут в ногу со временем: те-
перь герой может выбирать ориентацию и 
партнеров: быть геями, лесбиянками, би-
сексуалами, трансвеститами, зоофилами, 
ксенофилами, сторонниками групповухи в 
виртуальном мире не просто интересно, но 
и престижно, за что разработчики поощ-
ряют геймера все новыми перками, скилла-
ми и очками экпириенса. Многие геймеры 
признаются, что их необыкновенно прель-
щает перспектива испытать в виртуальном 
мире то, чего они не могут позволить себе 
в мире реальном, например, частую смену 
пола. Все формы перверсий преподносят-
ся в играх как норма поведения в реальном 
мире. Постоянство в отношениях высмеи-
вается как анахронизм, институт брака изо-
бражается давно отжившим (чем не «Див-
ный новый мир» Олдоса Хаксли!). 

Промискуитетное поведение стано-
вится стереотипным для героя-протагони-

ста, который меняет партнеров, как только 
увидит кого-то более физически привлека-
тельного. Например, в канадской игре Mass 
Effect главный герой командор Шепард 
может закрутить сразу несколько романов, 
в Mass Effect 2 найти новый любовный ин-
терес, а в Mass Effect 3 столкнуть друг с дру-
гом бывших партнеров из прошлых игр се-
рии и понаблюдать за их разборками. Бо-
лее того, попутно не грех сменить ориента-
цию, ведь доступно все: начиная от гетеро-
сексуальных отношений до страсти к ино-
планетным рептилиям и амфибиям, от пе-
дерастии среди гуманоидов до волнующей 
возможности «объять вечность», т. е. иметь 
телесно-ментальное сношение сразу с ты-
сячами азари. Более похоже на Sci-Fi пор-
норолик, чем на видеоигру! 

Вы носили скинию Молоха и звезду 
бога вашего Ремфана!

Обсуждение этики РС-игр было бы 
явно неполным без рассмотрения религи-
озного послания, транслируемого ими на-
прямую в умы игроков. Мы сталкиваемся 
не просто с нерелигиозным миром, а с ми-
ром антирелигиозным (и противорелиги-
озным), оккультным, в котором проводятся 
попытки подорвать все ценности религиоз-
ной веры. Нам подсовывается мифология 
обожествления человека, девиз которой – 
«Человек сам себе бог!».

Впервые я был крайне поражен этому, 
еще учась в школе. Это было время, когда 
пацаны нашего возраста грезили первыми 
в истории игр трехмерными мирами Дума 
и Квейка. Мой друг зашел с диском но-
вой модной игры опробовать ее на моем 
компьютере, поскольку у него самого ком-
пьютера дома не было. С диском Unreal 
(«Нереальное») он принес номер журна-
ла «Компьютерра», в котором был опубли-
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кован развернутый обзор Unreal. Из него 
мы узнали, что должны были стать спаси-
телями цивилизации культурных, но сла-
бых существ Нали, порабощенных кро-
вавыми рептилоидами Скаарджами. Игру 
установили, начали играть. Вроде бы все 
было неплохо: присутствовали и настоя-
щая трехмерная графика (а мы тогда еще 
не были избалованы реалистичностью 
игровой картинки, создаваемой движком 
типа Cry Engine, в которой прорисовка 
игрового пространства почти не отличает-
ся от заснятого на камеру видео), и драйв, 
и сюжет, пока наши герои не добрались 
до местной «церкви». 

Меня пробрало почти до костей: это 
была отвратительная пародия на христиан-
ский храм. «Церковь» венчал «крест» с рас-
пятым четырехруким монстром Нали (какая 
попытка поиздеваться над Христом и Его 
крестными страданиями!), в здании стояли 
пародии на кресты, статуи кощунственных 
копий Богородицы и апостолов, а также 
иконы, с которых вместо святых ликов смо-
трели бесовские морды. Хотя мой друг не 
обратил на это ни малейшего внимания и 
предлагал «рубиться дальше», я после этого 
случая крепко задумался над религиозным 
посланием игр как таковых.

В очень многих играх присутствует 
глумление над религиозными ценностями 
и святынями: христианскими, мусульман-
скими, иудейскими. Есть пародии на Голго-
фу, Мекку, Стену плача. Достаточно вспом-
нить, как в мире Fallout 3 на крестах наем-
ники тренируют меткость стрельбы и силу 
удара ногами, а местный жрец приносит на 
алтарь полуразрушенной церкви жертвы в 
виде младенцев и предлагает «причастить-
ся» их кровью. В Assassin’s Creed III протаго-
нист должен забраться на самый верх церкви 
и обязательно попрыгать на кресте, как пе-

тух; без этого продолжение игры становит-
ся просто невозможным. В Fallout New Ve-
gas бывшие церкви становятся жилищами 
персонажей, жарящих на углях человечи-
ну и оправляющихся прямо в алтаре. Вме-
сто иконостаса мутанты и кентавры вешают 
в церкви изувеченных, но еще живых людей.

Истины веры самым наглым образом пе-
ревираются. В World of  Warcraft («Мир ис-
кусства войны»), Skyrim, Oblivion священни-
ки занимаются колдовством и магией, что 
ненавязчиво стирает в сознании игрока раз-
ницу между христианским священником и 
магом-шаманом. Верующие люди изобра-
жаются неудачниками, ни к чему не способ-
ными, а головорезы-тюремщики, публич-
но декларирующие отказ от веры в Иисуса 
Христа, становятся героями (примерно как в 
фильмах о Риддике). Вместо цитат из Еван-
гелия мы находим выдуманные фразы из вы-
думанных «священных» книг. 

Яркий пример – уровень «Розвуд» в Hit-
man: Absolution. Когда Агент 47 приходит в 
церковный детский приют, он находит мо-
нахинь, медперсонал, детей, охранников 
и священников в буквальном смысле раз-
мазанными по стенам, полам и потолкам. 
Игрок становится свидетелем сцены, когда 
наемники Декстера насилуют оставшихся в 
живых монахинь перед статуей Девы Марии, 
а потом всаживают в них несколько десят-
ков автоматных обойм, обрызгивая кровью 
и разорванной плотью жертв статую. И тут 
появляется наш наемный убийца, убивает 
злодеев, гордо смотрит на статую Девы Ма-
рии и ухмыляется. Мораль ясна: христианин 
слаб, он всегда забитая жертва, Бог не при-
дет ему на помощь (а вообще, есть ли Бог?..). 
Зато киллер, восклицающий: «Здесь Бог не 
разберется, здесь разберусь я!», как средото-
чие демонической силы предстает непобе-
димым и всесильным.
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На стенах Розвудского приюта повсе-
местно расклеены изображения рыбы и Бо-
городицы и некая фраза, якобы из Библии. 
Но если подойти и внимательно ее прочи-
тать, то окажется, что это «цитата» из еван-
гелия от некоего «Януса», вероятно двули-
кого. Что может быть нелепее?

Уровень «Когда святые атакуют» – оче-
редная злонамеренная нападка датских раз-
работчиков Hitman: Absolution на христиан-
ство. Группа тюремщиц стилизует женские 
католические монашеские одеяния под клас-
сические садо-мазо облачения и занимается 
тем, что под постоянные молитвы некоему 
«богу» и фразы «God save» (спаси, Господи!) 
издеваются над своими жертвами, насилуют 
и пытают их, а потом убивают, истово кре-
стясь и целуя распятия.

Оккультизм, магия, колдовство, чаро-
действо – неизменные лейтмотивы доброй 
половины выходящих ныне игр (вспомним 
хотя бы пресловутую «Последнюю фанта-
зию» с зашифрованным посланием о само-
убийстве). Здесь герой напрямую сталкива-
ется с заклинаниями демонов, изготовлени-
ем приворотных зелий, наведением порчи 
и всем демоническим ассортиментом, кото-
рый даже приводить не хочется. Иногда он 
сам – главный колдун, например, протаго-
нист в Скайриме и Обливионе, заклинаю-
щий драконов и монстров выкриками не-
понятных слов, от которых у него мутнеет 
в глазах, а монитор на мгновение становит-
ся темным. Иногда по сценарию герой дол-
жен пройти обряды посвящения в шаманы, 
когда в него вселяются полчища демонов, а 
герой начинает метаться по виртуальному 
миру, будучи одержимым.

Разврат и язычество идут рука об руку 
не только в реальной жизни, но и в играх: 
перед «занятиями любовью» герою реко-
мендуется выпивать увеличивающие по-

ловую силу зелья и снадобья, зажигать ка-
дильницы злым духам, чтобы «насладить-
ся новыми эротическими переживаниями 
и непередаваемой силой экстаза» (Dragon 
Age: Origins, серия Witcher).

Магия вуду тоже не обойдена стороной. 
В дополнение к Фоллауту «Пойнт Лукаут» 
герой попадает в туманные болота Мэри-
ленда, где ему предстоит поучаствовать в 
деятельности церкви сатаны, пройти тро-
пой шаманов вуду и склониться перед глав-
ным злым духом в рабском поклоне, а так-
же пройти обряд дьявольского «причастия» 
плодами запретного дерева.

Главное в «магических» играх – как 
можно большее число раз общаться с по-
тусторонними силами, впадать в присту-
пы одержимости нечистыми духами, чтобы 
увеличивать свой скилл «магия», который 
потом даст больше возможностей испепе-
лять врагов молниями, выходящими из рук 
(почти как у сенатора Палпатина из «Звезд-
ных войн»), или давить их «кармой», или 
морозить ледяными стрелами, или заколдо-
вывать выкриками («Скайрим»). Также важ-
но все время исповедовать верность «древ-
ним богам», которые могут дать герою не-
слыханную силу. Язычество и магия – две 
стороны одной неприглядной медали.

Как вариант, вполне допустимо покло-
нение самому себе – автоязычество, само-
истуканство. Так, слоган игры God of  War – 
«Теперь каждый может стать богом!». Глав-
ный герой Кратос (да, да, тот самый, кото-
рый забавляется сразу с группой шлюх!) 
воскресает, выходит из Аида, убивает гре-
ческого бога войны Ареса и занимает ме-
сто того на Олимпе, становясь сам новым 
богом войны. После этого «бог» становит-
ся еще более похотлив, ловит еще больше 
потаскух в подворотнях и добавляет к сво-
ему гарему Афродиту, которая оказывается 
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почему-то бисексуалкой. Сцены «воскресе-
ния» «бога» Кратоса – не что иное, как глум-
ливая пародия на Воскресение Иисуса.

В играх, с первого взгляда далеких от 
магических миров, все равно колдовство 
и общение с демонами занимают важную 
часть повествования. В «Масс-Эффекте» ге-
рой принимает участие в языческих обря-
дах «представителей других цивилизаций» 
(например, в «Масс-Эффект 3» на Тессии), 
а при разговорах о Боге пришельцы гово-
рят нечто вроде «да, и у нас есть похожие 
легенды». В Dishonored герой попадает в 
потусторонний мир, где с ним начинает об-
щаться некий невидимый дух. «Кто ты?» – 
спрашивает герой. «Я – тот, кто был, есть 
и грядет» – ответ духа, почти как в Апока-
липсисе, когда Христос подобными слова-
ми отвечает Иоанну Богослову. Только вот 
в Dishonored дух явно не от Бога, посколь-
ку он дает герою «сверхнаучные» предме-
ты и «паранормальные» способности чи-
тать скрытые письмена «древних богов» на 
«скрытых древних храмах», которые сравня-
ли с землей «проклятые церковники». 

Любопытна в этом контексте серия 
игр Diablo, даже в своем названии носящая 
имя извечного противника Господа (на ту 
же тему Dark Messiah of  Might and Magic 
(«Темный мессия меча и магии»)). Не могу 
забыть, как девочка шести-семи лет вымо-
гала у отца консольный вариант Diablo II 
в магазине софта и игр. На его отказ она 
стала кричать на весь магазин громким го-
лосом: «Хочу играть в дьявола!» и кататься 
по полу с эпилептической пеной у рта. Не 
правда ли, похоже на евангельский рассказ 
о бесноватом, которого нечистый дух с пе-
ной повергал на землю и заставлял по ней 
кататься, бросаясь в огонь и в воду?

Бесспорно, широкое распростране-
ние в западном мире подобных игр отча-

сти объясняется девоцерковлением, секуля-
ризацией и крайним ослаблением, подчас 
даже декларируемым отвержением рели-
гиозных ценностей на Западе. Попробуй-
те представить трудности компании-дис-
трибьютера с ввозом игры под названием 
«Шайтан» в Чечню или Иран!

Заключение

Этика видеоигр поражает своим не-
скрываемым цинизмом. Похоже, что путь 
геймера в виртуальном мире – отнюдь не 
путь самурая, чести и доблести, спасения 
слабых и наказания беззаконников. Это, 
скорее, путь Карлито – путь наркоманов и 
убийц, воров и насильников, гангстеров и 
мафиози. В реальной жизни, куда геймер с 
помощью мифологической составляющей 
сознания переносит свои идеалы из циф-
рового мира компьютера, наблюдается то 
же самое. Игромания ведет к социальным 
девиациям, психическим расстройствам и 
иногда даже приводит к совершению пра-
вонарушений и преступлений. 

Игромания, равно как и алкоголизм, 
наркомания, токсикомания и табакокурение, 
требует лечения для ослабления и в конеч-
ном счете уничтожения этой пагубной за-
висимости. Хотя термины «игромания», «за-
висимость от игры» пока еще не являются 
официальными медицинскими диагноза-
ми со стандартизированными критериями, 
большинство геймеров проявляют опреде-
ленные признаки, по которым можно диа-
гностировать зависимость от видеоигр:

• неспособность оценить время, потра-
ченное на видеоигру;

• неспособность добровольно прервать 
игру без вмешательства внешних факторов 
или форс-мажорных обстоятельств;

• ложь относительно времени, потра-
ченного на игру;
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• чувство эйфории во время игры;
• изнуряющая тяга к игре при ее отсут-

ствии, когда вся реальная жизнь начинает 
казаться малозначимой и геймер ждет про-
должения игрового процесса, как манны 
небесной;

• беспокойство, раздражительность, не-
удовлетворенность без игры;

• забвение своих обязанностей по отно-
шению к семье и друзьям;

• появление проблем с работоспособ-
ностью на рабочем месте или в учебном за-
ведении;

• чувство вины, стыда, боязни или де-
прессии в результате игры;

• изменения дневного распорядка, под-
стройка его под игру;

• изменение сна, при котором сон ста-
новится беспокойным, полным странных 
сновидений, не приносящим релаксации;

• появление проблем со здоровьем (на-
пример, снижение зрения, ожирение, га-
стрит, головные боли, боли в шее и спине, 
синдром хронической усталости, неврозы);

• отрицание или минимизирование в 
собственном сознании негативных послед-
ствий игры;

• забвение любимых занятий в реальной 
жизни, которыми геймер увлекался ранее;

• девиации в личной жизни, подмена 
реальных людей виртуальными любовны-
ми фантазиями;

• прием пищи прямо перед компьюте-
ром, а не за столом в столовой;

• постоянные разговоры о видеоиграх с 
незаинтересованными в них родственника-
ми и знакомыми;

• покупка виртуальных элементов игры 
за реальные деньги с помощью систем ки-
бероплаты;

• нерешительность в борьбе со своей 
зависимостью от игры, когда после оче-

редного игрового сеанса выдохшийся лу-
доман дает себе слово «завязать» с игрой, а 
на следующий день все повторяется снова 
и снова.

Очевидно, что далеко не все люди, ко-
торые играют в видеоигры, превращаются 
в лудоманов. Видеоигры стали частью на-
шей культуры и явно продолжат ею быть 
и в дальнейшем. Они в определенной сте-
пени могут даже рассматриваться как за-
бавная форма развлечения и источник 
некоторого детского образования, когда 
их используют ответственно и умеренно. 
Есть люди, которые пьют алкоголь, но не 
становятся алкоголиками. Есть люди, ко-
торые курят, но не докуриваются до рака 
легких. 

Однако в пользе пития и курения мож-
но сильно усомниться. Так же и социальная 
ценность видеоигр остается сомнительной. 
Зачем тратить время на игру, ведь жизнь 
человека весьма коротка, и отведенное нам 
время можно и должно использовать с се-
рьезными целями, а не предаваясь потре-
блению виртуального зелья? Почему бы 
родителям самим не позаниматься с деть-
ми, а не «подсаживать» их на планшет, что-
бы те меньше кричали и требовали к себе 
внимания?

Проблема кроется во многом в отсут-
ствии государственных программ в сфе-
ре контроля над последствиями электрон-
ного геймерства, в недостаточной стати-
стике психических расстройств, девиант-
ного и делинквентного поведения гейме-
ров. В России сейчас, бесспорно, требует-
ся продуманная законодательная база, ко-
торая позволила бы анализировать ситу-
ацию с социальными последствиями рас-
пространения игр, с каждым годом захва-
тывающих все больше умов – детских и 
взрослых, оглупляющих все больше граж-



Идеи и идеалы  № 3(25), т. 2 • 2015           27

К.С. Шаров. Электронное геймерство: путь самурая или путь Карлито?        ИДЕИ  И  ИДЕАЛЫ

дан, для которых личная и общественная 
жизнь начинает с успехом подменяться 
жизнью микрочипов в смартфоне и бол-
тиков в компьютере. До сих пор у нас на 
уровне законодательной и исполнитель-
ной власти велись лишь пустопорожние 
дебаты насчет вреда компьютерных игр, 
которые не материализовывались в виде 
реальных действенных мер. 

Принимаемые до настоящего времени 
законы ни в малейшей степени не способ-
ны бороться с негативными последствиями 
геймерства в России. Причина, вероятно, 
кроется в недостаточной подготовленно-
сти отечественных парламентариев, неадек-
ватном владении вопросом, лоббистских 
действиях и вечном русском «авось». Еще 
один ловкий шаг российского законотвор-
чества только поможет мировым гигантам-
производителям и дистрибьютерам видео-
игр продолжить торжественное шествие по 
территории умов россиян. Этот шаг – пе-
реименовать проблему, «задвинуть» ее по-
глубже и переложить ее на другие плечи. 
Так, недавно был принят так называемый 
«антипиратский» федеральный закон, на-
правленный на борьбу с торрентами, «ко-
пилефтом», сайтами, свободно распростра-
няющими информацию, книги, музыку, 
программы, фильмы и игры. Закон будет 
бороться с пиратскими версиями видеоигр, 
но никак не затронет лицензионные копии, 
стоящие на полках магазинов компьютер-
ной продукции и продаваемые через сеть. 
Пойдет борьба не с распространением видео-
игр, а с их пиратским распространением с по-
ощрением легальной дистрибьюции соци-
ально опасной продукции американских 
игровых студий. 

Остается надеяться, что в будущем со-
циальные проблемы, порожденные видео-
играми, когда-нибудь превысят определен-

ный порог и российское государство про-
сто не сможет отмахнуться от масштаба 
этой проблемы. Власть будет вынуждена 
принять определенные меры, поскольку в 
противном случае произойдет социальная 
катастрофа. 

Но сколькие еще пройдут путем Карли-
то, пока это произойдет?
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ELECTRONIC GAME-ADDICTION: SAMURAI’S WAY 
OR CARLITO’S WAY?

K.S. Sharov
Lomonosov Moscow State University

const.sharov@mail.ru

In the article, the question of  social and psychological consequences of  video game addiction 
(ludomania) is investigated. It is shown that they can conditionally be divided into normal perception, 
mental disorders, social deviations and delinquency behaviour. The mechanisms of  the formation 
of  ludomania are considered. The ways of  broadcasting the virtual worlds to the reality and the main 
mythologies generated within these worlds, are analysed. It is stated that thanks to existence of  so steady 
mythologies video game addiction is being developed. The research of  mythological measurement of  
video games helps to better understand the connection of  games and social and mental deviations of  
gamers, as well as the development of  cruelty, sadism, phobia, schizophrenia and other mental deviations, 
manifestations of  illegal behavior in a gamer.

It is proved that strong video game addiction is formed, generally by means of  viability and 
successfulness of  these mythologies. Though the terms “game addiction”, “dependence on game” for the 
present are not offi cial medical diagnoses with the standardised criteria, most of  gamers show certain signs 
by means of  which it is possible to diagnose pathological video game addiction. The main of  them are: 

– inability to estimate time spent on a video game, 
– inability to interrupt the game voluntarily without intervention of  external factors or force majeure 

circumstances, 
– lies concerning time spent for the game, 
– the sense of  euphoria during the game, 
– the exhausting longing for game with its absence, when all things in the real life start to seem 

insignifi cant, 
– sense of  concern, 
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– irritability, 
– dissatisfaction without game process, 
– forgetfulness of  the gamer’s duties towards his family and friends, 
– emergence of  problems in the workplace or educational institution. 
The strong need of  the adoption of  legislative decisions on the analysis of  consequences of  gamership 

spreading across Russia and their control, are demonstrated.

Keywords: Video games, PC games, social myths, mythologies, game psychology, gamers, gamership, 
social deviations, psychic disorders, social phobia, delinquency behaviour, addictions, video game addiction, 
virtual worlds, virtual reality, social aggressiveness, sociopathy. 
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