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Неоднородность современного общества по-

рождает множество различных вариантов обще-

национальных культур и языков. Одним из 

средств описания культурной дифференциации 

современного общества является теория суб-

культур. Сам термин «субкультура» возник от-

носительно недавно, как и интерес к вариантам 

культур, существующим параллельно с основной 

культурой. По мнению Т.Б. Щепанской, опреде-

ление субкультуры затруднено, прежде всего, из-

за обширности и фундаментальности понятия 

«культура», лежащего в его основе. Субкультура, 

в понимании Т.Б. Щепанской, это подсистема 

культуры, ее часть, опирающаяся на основную 

культуру, осуществляющая с ней постоянный 

«диалог» (в форме противостояния или дополне-

ния и развития) [Щепанская 2003]. 

Социолог А.И. Кравченко, проводя параллель 

между культурами и языками, делает вывод, что, 

если «люди из двух групп, несмотря на несход-

ство деталей образа жизни, разделяют общие ба-

зисные ценности и потому могут общаться бес-

препятственно, их культуры – всего лишь вари-

анты одной, господствующей, культуры», в то 

время как несходство базисных ценностей мож-

но считать признаком наличия двух разных 

культур. Таким образом, по мнению А.И. Крав-

ченко, субкультура – это «часть общей культуры 

нации, в отдельных аспектах отмечающаяся или 

противостоящая целому, но в главных чертах 

согласующаяся и продолжающая культуру 

нации, которая получила название доминирую-

щей культуры. Субкультура отличается от доми-

нирующей культуры языком, взглядами на 

жизнь, манерами поведения, прической, одеж-

дой, обычаями. Различия могут быть очень силь-

ными, но субкультура не противостоит домини-

рующей культуре. Она включает ряд ценностей 

доминирующей культуры и добавляет к ним но-

вые ценности, характерные только для нее» 

[Кравченко 2001: электр. ресурс]. 

Субкультура геймеров зародилась недавно, но 

уже сформировала определенное мнение о себе, 

зачастую полное предрассудков. Так, считается, 

что геймеры живут в неком виртуальном мире, 

совершенно не замечая реального; что никаких 

или почти никаких ценностей за пределами игры 

у них нет; что любовь к компьютерным играм 

сродни наркомании и т.д. [Прокопова 2013: 

электр. ресурс]. 

Однако социологические и культурологиче-

ские исследования, проведенные в последние 

годы, показывают, что субкультура геймеров не 

является такой опасной и разрушительной, как 

представляется встревоженным родителям и 

психиатрам. Так, по данным О.А. Степанцевой, у 
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многих любителей компьютерных игр довольно 

активная жизненная позиция и участвовать в 

жизни реального общества они готовы не менее, 

чем в жизни виртуальной. По мнению исследо-

вательницы, это связано с тем, что игры в неко-

торой степени воспитывают в игроках способ-

ность преодолевать трудности самостоятельно и 

работать в команде. Кроме того, в игровую ре-

альность геймеры переносят многие традиции и 

ритуалы из реальной жизни. «Сохранению нор-

мативной картины мира способствуют традиции, 

нормы и ритуалы. Например, чтобы принять или 

исключить члена клана из своего состава, необ-

ходимо собрать весь клан и провести специаль-

ную процедуру (рассмотреть кандидатуру или 

вину исключаемого, решение принимается 

большинством и т.д.)» [Степанцева 2007: 18–19]. 

Символика субкультуры геймеров не ярко 

выражена. За исключением логотипов опреде-

ленной игры или компании-разработчика игр, а 

также наиболее популярных изображений персо-

нажей игры (чаще всего в качестве обоев на ра-

бочем столе компьютера), символика как таковая 

отсутствует, и узнать в человеке геймера можно 

не по тому, как он одет или какую музыку слу-

шает, а по тому, о чем и как он говорит. Данная 

субкультура характеризуется наличием специ-

фического языка. Сленг геймеров, как и другие 

виды молодежного жаргона, вобрал в себя части 

других сленговых систем, например, сленга про-

граммистов, общемолодежного сленга, а также 

слова из иностранных языков (в основном ан-

глийского, но не исключительно из него). 

Было бы ошибкой рассматривать субкультуру 

геймеров, и, соответственно, их сленг, как нечто 

однородное. В зависимости от жанров игр и су-

ществования их в онлайн или оффлайн-версии 

можно выделить несколько ответвлений этой 

субкультуры. В данном случае целесообразно 

делить игры как по жанровому признаку – на 

РПГ (от англ. role-playing game ‘компьютерная 

ролевая игра’), стратегии, adventure и т.д., – так и 

по тому, сколько игроков может играть в эту иг-

ру, т.е. является ли она одно- или многопользо-

вательской [Классификация компьютерных игр: 

электр. ресурс]. 

За редким исключением мультипользователь-

ская игра подразумевает использование Интер-

нета для связи с другими игроками в едином иг-

ровом пространстве. Первоначально мульти-

пользовательские игры (а это были в основном 

РПГ) имели весьма ограниченное количество 

возможных участников и не очень большое иг-

ровое пространство, что было связано с малой 

мощностью компьютеров-серверов. На одном 

сервере могло быть от 20 до 100 игроков. Парал-

лельно с существованием таких игр развивались 

массовые многопользовательские игры. Массо-

вая многопользовательская ролевая онлайн-игра, 

или ММОРПГ (от англ. MMORPG – massively 

multiplayer online role-playing game) – жанр он-

лайновых компьютерных ролевых игр (ORPG – 

online role-playing game); в таких играх большое 

количество игроков взаимодействуют друг с дру-

гом в виртуальном мире (в основном, в жанре 

фэнтези). ММОРПГ отличаются от однопользо-

вательских и небольших сетевых ролевых игр 

практически неограниченным множеством игро-

ков, а также виртуальным миром, который про-

должает существовать и в отсутствие игрока. 

Виртуальный мир поддерживается издателем 

игры после ее выхода.  

Во многих ММОРПГ игроки имеют возмож-

ность создавать внутренние объединения (гиль-

дии, кланы), члены которых могут придержи-

ваться определенной политики по отношению к 

другим игрокам и объединениям [Многопользо-

вательская ролевая онлайн игра: электр. ресурс]. 

Существующие в ММОРПГ развитая экономика 

и клановая система требуют взаимодействия со 

многими людьми, причем зачастую совсем не-

знакомыми или малознакомыми. Игроки прода-

ют и покупают игровые ценности, вступают сами 

или приглашают других игроков в кланы, между 

кланами возникает вражда или, напротив, альян-

сы.  

Каждая ММОРПГ имеет свои особенности 

как игровой механики, так и сюжета, и в извест-

ной степени любители каждой игры являются 

представителями отдельной ветви общей суб-

культуры геймеров и носителями одной из раз-

новидностей геймерского сленга. Однако по-

скольку в основе многих игр лежит одна и та же 

упрощенная РПГ-система и поскольку неизмен-

ной остается сама суть игры и многие игровые 

действия, между любителями разных игр воз-

можно не только достаточно полное понимание, 

но и опознавание «своих» по нескольким словам 

или фразам. Так, достаточно было произнести 

фразу Кто у нас танк? Ты? Вот и вперед! чтобы 

человек, многие годы игравший в ММОРПГ, 

безошибочно определил в нас с коллегой «сво-

их» и спросил, давно ли мы начали играть в по-

добные игры.  

На основании всего вышеизложенного пред-

ставляется целесообразным рассмотреть, как 

общность и неоднородность субкультуры гейме-

ров отражается в их языке. Для сравнения игро-

вых сленгов были взяты словари трех ролевых 

онлайн игр: Lineage II, Perfect World и Танки Он-

лайн [Словарь игроков Танки Online: электр. ре-

сурс; Словарь игроков Lineage II: электр. ресурс; 

Словарь игроков Perfect World: электр. ресурс]. В 

целом можно сказать, что все три игры похожи, 



Кропачева М.А., Литвинова Е.С. СУБКУЛЬТУРА ГЕЙМЕРОВ, ЕДИНАЯ И ДЕЛИМАЯ 
 

76 

но первые две основаны на фэнтезийном сюжете, 

а последняя является «боевиком». Выбор игр 

обусловлен, во-первых, целесообразностью 

включения в исследование ролевых онлайн игр 

разной направленности и разной степени отне-

сенности к реальности; во-вторых, стилистиче-

ским сходством игр при отличиях в сюжете. 

Традиционно считается, что человек описы-

вает свои эмоции и ощущения при помощи при-

лагательных или наречий. Именно такие оценоч-

ные слова составляют немалую часть словаря 

сленга того или иного неформального объедине-

ния. Тем не менее словари рассмотренных роле-

вых игр практически не содержат прилагатель-

ных или наречий, но нельзя сказать, что оценоч-

ных слов и выражений там нет вообще. Оценоч-

ную и эмоциональную нагрузку несут другие 

части речи, например: багоюзер (неодобр.) ‘иг-

рок, который использует ошибки игры в корыст-

ных целях’, адекват/неадекват (одобр./не-

одобр.) ‘игрок приятный/неприятный в общении, 

соблюдающий/не соблюдающий общепринятые 

моральные нормы’, ботовод (неодобр.) ‘игрок, 

использующий запрещенные программы, имити-

рующие управление персонажем’, лутотыринг 

(неодобр.) ‘кража чужой добычи’, троллить (не-

одобр.) ‘преднамеренно провоцировать игроков 

на ссоры, оскорбления и т.п.’ и др. Возможно, 

оценочные слова не вошли в рассмотренные сло-

вари, потому что эти словари предназначены для 

новичков с целью познакомить их с реалиями и 

языком игры, а слова, которыми игроки выра-

жают свои эмоции и настроения, не являются 

специфическими для игр и принадлежат общему 

жаргону. 

Интересно обратить внимание на тот факт, 

что, несмотря на различие в характере и основе, 

на которой построена каждая игра, лексикон, ис-

пользуемый в игровом процессе и при обсужде-

нии игры, содержит общие лексические едини-

цы. Некоторые особенности механики, общие 

для почти всех ролевых онлайн-игр, предопреде-

ляют общность лексики, которой пользуются 

игроки при обсуждении игр. Так, например, 

практически в каждой ролевой онлайн-игре 

можно встретить слова агр ‘агрессивность мон-

стров, управляемых компьютером’, баг ‘ошибка, 

недочет игры’, бот ‘персонаж управляемый осо-

бой программой, не предусмотренной правилами 

игры’, босс ‘крупный сильный и уникальный 

монстр’, ивент ‘особое игровое событие, прово-

димое периодически’, лаг ‘задержка в передаче 

информации между сервером и компьютером 

игрока’, моб ‘монстр’, нуб ‘новый или некомпе-

тентный игрок’, твинк ‘вспомогательный персо-

наж’, основа ‘основной персонаж игрока’ и т.д. 

Кроме того, пользователи всех трех игр активно 

используют такие слова, как акк, аккаунт ‘учет-

ная запись’, бан ‘временная или постоянная бло-

кировка аккаунта’, читер ‘игрок, использующий 

нечестные приемы для достижения целей’, до-

натить ‘вкладывать в игру реальные деньги’, 

юзать ‘использовать’ и мн. др. 

Несмотря на наличие лексических единиц, ко-

торые понятны всем любителям ролевых онлайн-

игр, нередко между пользователями разных, да-

же очень похожих игр, возникают ситуации не-

понимания, что может быть обусловлено нали-

чием в игре уникальных явлений, предметов и 

собственных имен, а также различиями в значе-

ниях одних и тех же слов. В результате сравне-

ния словарей игр Lineage II и Perfect World было 

обнаружено, что уникальными для каждой игры 

являются лексические единицы, обозначающие 

расы и классы персонажей, названия брони, ору-

жия, умений, существ, географические названия 

и т.п. Примеры слов, характерных для игр Line-

age II и Perfect World, представлены в таблице. 

 
 

Слова, характерные для игр Lineage II и Perfect World 
 

Тематическая группа Lineage II Perfect World 

Названия рас гном, камаэль амфибия, зооморф 

Названия классов биш, паладин, некромант обор, мистик, друид 

Названия брони блювульф, Венера Асура, ХХ 

Названия оружия ДЛ, АС упыри, сансара, МЧМ 

Названия умений клара, берс, анкор пение, несогласка, рут 

Названия существ ведроид, Антквин феня, бао, Аник, Глаз 

Географические названия Гиран, Аден Гуй, ГД 

Прочие реалии адена, буст юань, хирка 

 
 

 

Как видно из таблицы, в обеих играх имеются 

уникальные реалии и их названия, отражающие 

характерные особенности каждой игры. Несмот-

ря на общность характера и на одинаковую 

направленность сюжета, каждая ММОРПГ имеет 

свои характерные особенности, которые позво-

ляют их различать. Эти особенности ярко отра-

жаются на лексическом уровне, как одном из 

наиболее подвижных и гибких уровней языковой 

системы. 
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Особого внимания заслуживают межигровые 

синонимические ряды, т.е. наличие в речи люби-

телей разных игр особых лексических единиц, 

обозначающих одно и то же понятие. Так, 

например, ‘основное занятие персонажа’ в Line-

age II называется профой, или профессией, а в 

Perfect World – классом; ‘особая способность 

персонажа’ в Lineage II называется абилкой, в 

Perfect World – скиллом; ‘паралич’ в Lineage II 

обозначается словом анкор, в Perfect World – 

фриз. Такие лексические единицы могут стать 

причиной непонимания между любителями 

ММОРПГ, так как для речи любителей опреде-

ленной игры характерен только один синоним из 

ряда. Это явление указывает как на общность 

любителей разных игр, прежде всего субкуль-

турную, так и на их различия, прежде всего ре-

чевые. 

Таким образом, можно сделать вывод, что 

существует единая субкультура геймеров, значи-

тельную часть которых составляют любители 

ролевых онлайн-игр. Если представить лексикон 

игроков как некий единый социолект, обслужи-

вающий субкультуру геймеров ММОРПГ вооб-

ще, то наличие в нем особенных слов, характер-

ных только для одной игры, дает основания го-

ворить о том, что этот крупный социолект состо-

ит из множества более мелких социолектов, ко-

торые обслуживают нужды общения отдельных 

групп игроков. С другой стороны, единство со-

циолекта любителей ММОРПГ обеспечивается 

за счет той части лексических единиц, которая 

известна и понятна всем представителям этой 

субкультуры, независимо от их игровых предпо-

чтений. 
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