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В	 статье	 анализируется	 субкультура	 геймеров	 Китая	 как	 результат	
развития	 интернета.	 Отмечается,	 что	 определенная	 часть	 подрастающего	
поколения	находится	в	зависимости	от	компьютерных	игр.	Рассматриваются	
основные	 характеристики	 данной	 субкультуры.	 Показана	 деятельность	
государственных	 и	 общественных	 институций	 КНР	 по	 ограничению	
коммуникации	юношества	в	сетевом	пространстве.

Ключевые слова:	геймеры;	игры	компьютерные;	интернет;	зависи	мость; 
субкультура;	юношество.
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The	 article	 analyzes	 the	 subculture	 of	 Chinese	 gamers	 as	 a	 result	 of	 the	
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В	 современном	 гуманитарном	 дискурсе	 субкультура	 интерпрети-
руется	 как	 смысловое	 пространство	 ценностей,	 установок,	 способов	
деятельности	 и	 форм	 коммуникации,	 осуществляемых	 в	 детских	 со-
обществах	 в	 той	 или	 иной	 конкретно-исторической	 социальной	 си-
туации	развития.	На	рубеже	ХХ–ХХI	вв.	в	КНР	стремительно	начали	
образовываться	различные	детские	субкультуры,	среди	которых	выде-
ляется	субкультурное	формирование	геймеров.	Ими	принято	называть	
подростков,	 которые	 увлекаются	 компьютерными	 играми.	 Названная	
субкультура	возникла	на	волне	развития	и	широкого	распространения	
интернета,	который	к	середине	1990-х	гг.	был	окончательно	приватизи-
рован,	«его	техническая	открытая	архитектура	позволяла	объединить	в	
сеть	все	компьютеры	сети	в	любой	точке	планеты»	[1,	с.	3].	Среднеста-
тистический	интернет-пользователь	Китая	–	человек	в	возрасте	от	15	
до	24	лет.	Охват	сети	4G	в	Китае	составляет	в	общей	сложности	около	
1	млрд	абонентов	 [2,	 с.	144].	КНР	вторая	страна	в	мире	по	величине	
рынка	 для	 видеоигр	 после	США.	Современная	 компьютерная	 игра	 –	
это	яркий,	образный	трехмерный	мир,	который	вполне	можно	считать	
настоящим	из-за	высокого	качества	изображения	и	звуковых	эффектов.	
В	этом	мире	интерактивное	действие	очень	динамично,	присутствует	
многоуровневая	нить	 событий,	 создана	реалистичная	 среда	 с	детали-
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зированными	предметами	и	персонажами.	Мощная	индустрия	компью-
терных	игр	постоянно	совершенствуется,	что	приводит	к	увеличению	
количества	 заядлых	 игроков	 –	 геймеров,	 которыми	 являются	 люди	
разного	возраста	и	социального	статуса,	в	том	числе	и	дети.	Сегодня	
китайские	дети	начинают	играть	уже	с	раннего	возраста,	в	среднем	с	
2–3	лет.	

Наиболее	 увлеченными	 игроками	 считаются	 младшие	 подростки.	
Они	уже	не	те	безобидные	школьники,	которые	некогда	стреляли	друг	
в	друга	из	игрушечных	пистолетов;	у	 геймеров	есть	собственная	суб-
культура,	они	устраивают	чемпионаты	с	многомиллионным	призовым	
фондом,	 разговаривают	 на	 особом	 жаргоне	 (арго)	 и	 не	 считают	 свое	
увлечение	просто	играми.	Жаргон	 геймеров,	по	мнению	К.	Керделла-
на	–	один	из	самых	интересных	и	богатых	среди	современных	субкуль-
тур	[3].	Некоторые	словечки	уже	вышли	за	пределы	собственно	арго	и	
знакомы	даже	тем	пользователем	интернета,	которые	ни	разу	не	играли	
в	компьютерные	игры	–	например,	многие	знают,	что	такое	«косплей»,	
«баг»	или	«аккаунт».	Но	встречаются	и	такие,	которые	для	непосвящен-
ного	человека	звучат	дико.	Так,	любители	симуляторов	танков	называют	
танковые	гусеницы	«гусялми».	«Загуслить»	–	разбить	гусеницы.	А	еще	
геймеры	знают	и	пользуются	целым	множеством	разнообразных	аббре-
виатур:	от	ММО	(массовая	многопользовательсткая	онлайн-игра)	и	РПГ	
(ролевая	игра)	до	громоздких	ММОФПС	(массовый	многопользователь-
ский	шутер	от	первого	лица)	и	ББММОГ	(браузерная	многопользова-
тельская	массовая	онлайн-игра)	и	др.

Субкультура	 геймеров	 имеет	 множество	 ответвлений.	 По	 степени	
увлеченности,	характеру	их	отношений	со	своим	хобби	и	другими	гей-
мерами	их	 условно	можно	подразделить	 на	 ряд	 типов.	Так,	 сайт	Pro-
gamer.org	выделяет	казуальщиков.	К	ним	относятся	«легковесные»	гей-
меры,	которые,	хотя	и	тратят	на	игры	большую	часть	времени,	однако	
могут	спокойно	прервать	игру,	чтобы	заняться	чем-то	важным.	Геймер	
«общественник»	вращается	в	компании	других	игроков	и	любит	играть	
со	знакомыми	–	причем	не	только	в	компьютерные	игры,	но	и	в	обычные	
настольные.	«Продвинутый»	геймер	покупает	две-три	игры	в	месяц	и	
может	провести	ночь	с	приставкой,	но	не	следит	за	новостями	игровой	
индустрии.	«Увлеченный»	геймер	может	предпочесть	игру	другим	важ-
ным	делам,	он	тратит	на	игры	большую	часть	своего	дохода,	приобретая	
не	только	сами	игры,	но	и	всевозможные	модификации,	а	также	игровые	
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журналы	и	литературу.	Геймеры	«хардорщики»	отличаются	еще	боль-
шей	вовлеченностью	в	игровой	мир.	Они	участвуют	во	всевозможных	
соревнованиях	и	чемпионатах,	досконально	изучают	одну	или	несколь-
ко	игр	и	нацелены	только	на	победу.	Есть	еще	несколько	категорий:	олд-
геймеры	 (предпочитают	старые	игры	с	увлекательным	сюжетом),	 IRL	
(сочетает	в	себе	черты	всех	предыдущих	типов	–	именно	его	чаще	всего	
называют	«типичным	геймером»),	киберспортсмен	(профессионал	сво-
его	дела,	посвятивший	свою	жизнь	бесконечным	тренировкам	и	извле-
чению	прибыли	из	игрового	хобби).	Например,	чемпионат	мира	по	игре	
в	Dota	2	располагает	призовым	фондом	18	млн	долларов.

Правительство	 КНР	 в	 последнее	 время	 начало	 бороться	 с	 зависи-
мостью	от	видеоигр,	распространенной	среди	значительной	части	под-
ростков,	считая,	что	компьютерные	игры	плохо	влияют	на	их	здоровье	
и	духовное	развитие.	Так,	в	ноябре	2019	г.	в	Китае	введен	виртуальный	
комендантский	час	для	компьютерных	игр	подростков	между	десятью	
вечера	и	восемью	утра.	Кроме	того,	они	смогут	это	делать	лишь	полтора	
часа	в	сутки	в	будни	и	не	более	трех	часов	в	день	в	выходные.	Введены	и	
другие	ограничения.	Так,	геймеры	в	возрасте	от	восьми	до	16	лет	могут	
тратить	на	подобные	игры	не	более	200	юаней	в	месяц	(29	долларов)	[4].
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