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Аннотация. Целью работы стало выявление факторов разрушения национальных стереоти-
пов и ономастических формул в онлайн-играх телефонного формата (на примере игры 
«Верховный Мандарин»). Актуальность исследования состоит в том, что анализ антропо-
нимии и эргонимии онлайн-игр позволяет судить о месте национального и интернацио-
нального в игровом пространстве, а значит, в сознании наших современников. Привлека-
лись структурно-семантические методы анализа ономастики, этимологический анализ, пси-
хологический метод включённого наблюдения. Научная новизна состоит в сборе нового 
языкового материала (антропонимии и эргонимии онлайн-игры «Верховный Мандарин») и 
его анализе с позиций соответствия собственных имён сеттинга национально ориентиро-
ванным формулам именования лиц. Выявлено, что запрограммированная система присвое-
ния игровых имён, а также имён персонажей поддерживает и одновременно разрушает ау-
тентичность времени и пространства игры. В сеттинг вторгаются инонациональные или ис-
кажённые этнически ориентированные формулы именования лиц, части персонажей. Уси-
ление ломки стереотипов «извне» происходит за счёт выбора геймерами (в широком пони-
мании термина) игровых имён, эргонимов (обозначения альянсов) без вмешательства сис-
темы. Определено, что при этом утрачивается гендерная соотнесённость, размывается ста-
бильность и национальная аутентичность личного имени, довлеют модные идеи сообществ. 
Выводы: анализ антропонимии и эргонимии игры «Верховный Мандарин» свидетельствует 
о нарушениях целого ряда номинативных традиций: ритуала присвоения и смены имени, 
этнической маркированности онимов, гендерной отнесенности. Нарушение аутентичности 
времени и пространства отражает микстовую масс-культуру ХХI века. 
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Abstract. The aim of the work is to identify the factors of national stereotypes destruction and 
onomastic formulas in online games of the telephone format (on the example of the game “Su-
preme Mandarin”). The relevance of the research lies in the fact that the analysis of the anthropo-
nymy and ergonymy of online games allows us to judge the place of the national and international 
in the gaming space, and therefore in the minds of our contemporaries. We use structural and se-
mantic methods of onomastics analysis, etymological analysis, and the psychological method of 
participatory observation. The scientific novelty consists in the collection of new linguistic materi-
al (anthroponymy and ergonymy of the online game “Supreme Mandarin”) and its analysis from 
the standpoint of the proper names correspondence of the setting to the nationally oriented formu-
las for naming persons. We reveal that the programmed system of assigning game names, as well 
as the names of characters, supports and simultaneously destroys the authenticity of the game’s 
time and space. The setting is invaded by foreign or distorted ethnically oriented formulas for 
naming faces, parts of characters. The strengthening of breaking stereotypes “outerly” is due to the 
choice of gamers (in broad sense of the term) game names, ergonomics (alliance designation) 
without the intervention of the system. We determine that at the same time gender correlation is 
lost, stability and national authenticity of the personal name are eroded, and the fashionable ideas 
of communities dominate. Conclusions: analysis of anthroponyms and ergonomics of the game 
“Supreme Mandarin” shows violations of a number of nominative traditions: the ritual of naming 
and changing the name, ethnic onyms marking, gender identity. The violation of the authenticity 
of time and space reflects the mixed mass culture of the 21st century. 
Keywords: anthroponym, ergonym, nickname, onomastic formulas, online game 
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ИНТРОДУКЦИЯ 
 
Соображения престижности, нобилиза-

ции в XXI веке связаны с конструированием 
виртуальной реальности не только в соци-
альной жизни или художественном творче-
стве (культура понимается как интеллекту-
альная или производственная игра), но и в 
самых ординарных играх – ипостаси челове-
ческой сущности, которая характеризует его 
как HomoLudens.  

Одним из базовых элементов качествен-
ного игрового продукта считается скрупу-
лёзно разработанный ономастикон, вклю-
чающий имена персонажей и локаций – клю-
чевых сегментов игрового пространства. 
Предмет настоящего исследования – транс-
формации формул именования персонажей и 
игроков в бесплатных онлайн-играх теле-
фонного формата (флеш-игра, браузерная 
игра, скачиваемая игра). Материалом послу-
жила антропонимия и эргонимия онлайн-иг-
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ры «Верховный Мандарин»1, отслеженной 
нами в течение шести месяцев, с июля по 
декабрь 2020 г. Помимо этого использова-
лись речевые произведения игроков, полу-
ченные в ходе включённого наблюдения. В 
качестве объекта исследования выступают 
изменения этнически ориентированных фор-
мул именования в вышеупомянутых играх, 
относящиеся как к номинации персонажей, 
так и субъектов-игроков. Из спектра методов 
были использованы психологический метод 
включённого наблюдения, структурно-се-
мантические методы анализа ономастики, 
этимологический анализ. 

Интерес к игре в конце XX – начале ХХI 
века огромен. Педагоги рассматривают игру 
и игровую деятельность через призму стан-
дартизации воспитания, заимствования чуж-
дых русской культуре игр и проч., однако 
игровые элементы культуры давно перестали 
быть монополией возрастной психологии и 
педагогики, объединяя интересы самых раз-
ных дисциплин [1, с. 8-9]. Философы пере-
сматривают природу игры применительно к 
условиям постмодернизма [2], социологами 
предложен термин игроизация [3], в области 
журналистики для востребованного формата 
медийной практики, новостных игр – тер-
мин-понятие геймификация [4].  

В сфере онлайн-игр психологи отслежи-
вают закономерности проявления игровой 
зависимости, оценивают контингент и ин-
тенции геймеров, различные формы игрового 
поведения [5]. Со временем осуждение он-
лайн-игр за их «квазидеятельную» природу, 
лудоманию и пропаганду экстремизма [1; 6] 
сменилось пониманием положительных сто-
рон этого типа современной медиакультуры: 
«Игра ослабляет травмирующее действие 
среды и прежде всего выполняет компенса-
торную функцию», подготавливает субъекта 
к сложным жизненным ситуациям [4, с. 4]. 
Возлагаются надежды на онлайн-игры в пла-
не формирования национальных ценностей 
[7, с. 37].  

Судя по проанализированным источни-
кам, в области исследования ономастики 
                                                                 

1 Верховный Мандарин (Академия Ханьлинь). 
2020. 15 июня. URL: https://www.youtube.com/results? 
search_query=%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0+(%
D1%82%D0%B5%D0%BB%D0%B5% (дата обращения: 
16.02.2021). 

компьютерных игр в отечественной филоло-
гии преобладают как раз инонациональные 
интересы. Подавляющее большинство статей 
молодых учёных посвящено проблемам пе-
ревода на русский язык англоязычных собст-
венных имён, превалирующих в компьютер-
ных играх: самыми частыми видами антро-
понимов признаются личные имена «запад-
ного» типа [8]. В качестве источников оно-
мастического материала для онлайн-игр фи-
гурируют прецедентные тексты Дж. Р. Тол-
кина, Дж. Роулинг, позже – Дж. Мартина и 
варианты их экранизаций [9]. Предпочтение 
отдаётся антропонимам крупных или (и) по-
пулярных многопользовательских игр типа 
“Warcraft”, “Bioshock infinite” [10], 
“TheElderScrolls V: Skyrim” [11], “The 
Witcher 3: WildHunt” [12], “Hearthstone” [13], 
“Pokemon”, “Zanzarah”, “Fran Bow”, 
“Adventure Time Card Wars” [14]. Анализи-
руются принципы именования персонажей 
игр [15; 16], групповых антропонимов, близ-
ких к понятию эргонимов, в том числе в ро-
левых постапокалиптических компьютерных 
играх серии Fallout [17]. Определяются отли-
чия никнеймов от псевдонимов и игровых 
имён, в связи с чем предлагается новый тер-
мин «трелоним», объединяющий наименова-
ния игровых персонажей [14]. Востребована 
тема никонимии игроков [18]. 

Освещаются общие вопросы игрового 
пространства, игровые ситуации в целом, 
реже – художественная природа антропони-
мии [19]. 

Смена формул именования зачастую 
связана с социально-политическими факто-
рами: сокрытие личности, принятие чужих 
(престижных, спасительных) этнономина-
тивных стандартов. О добровольном отрече-
нии от номинативных традиций этноса сви-
детельствуют факты ещё древнеримской 
эпохи. Изучение надгробных надписей при-
вело М.Е. Сергеенко к выводам о социаль-
ном статусе врачей в Древней Италии, где 
выделялись три категории – рабы, отпущен-
ники и свободные. При отсутствии специа-
листов-римлян нишу заполняли исключи-
тельно греки (возможно, выходцы с эллини-
стического Востока): Эвмел, Никероты, До-
рифоры и проч. Рабы идентифицируются по 
наличию одного имени с прибавлением име-
ни владельца (Тиранн, раб Ливии; Филет, раб 

https://www.youtube.com/results?%20search_query=%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0+(%D1%82%D0%B5%D0%BB%D0%B5%25
https://www.youtube.com/results?%20search_query=%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0+(%D1%82%D0%B5%D0%BB%D0%B5%25
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Марцеллы). «Люди, носящие тройное имя, 
где буква l (libertus ‘отпущенник’) отсутству-
ет, – несомненно, свободные люди, но их 
собственные греческие имена (Памфил, Эвк-
син, Менандр) свидетельствуют о том, что 
они сыновья отпущенников, а в некоторых 
случаях, может быть, и сами отпущенни-
ки…» [20, с. 38]. Жёны врачей, гречанки 
(Хреста, Мосхида, Ника, Глафира, Мирина  
и др.) по своему социальному положению 
относились к отпущенницам или рабыням. 

Желание стереть следы рабского про-
шлого родителей или собственного и приоб-
щиться к римским ценностям («Грек проис-
хождением, Потин в центре эллинской куль-
туры настаивает на том, что он римлянин») 
приводит к изменениям записей на надгро-
биях [20, с. 45]. Уничтожаются следы имён 
предков-рабов, фиксируется почётный статус 
римского гражданина, эллинские имена ла-
тинизируются или заменяются римскими. В 
качестве примеров латинизации приводится 
перевод прозвищной части греческого имени 
Марка Ацилия на римский манер (Potei-
nos>Potinus // Потин); заранее заготовленная 
врачом-греком Люсом надпись на надгробии 
сына, получающего чисто римское имя Грат 
(Тавр Стратилий Грат). Противоречит всем 
древнеримским нормам ономастической но-
минации подпись «Клавдии Глафире, дос-
тойной жене, поставил Тит Клавдий, сын Ле-
та, прозвищем Лет». Дед этого Лета скорее 
всего вольноотпущенник кого-то из Клавди-
ев, однако внук поспешил заменить рабское 
греческое имя Hilarious // Иллариус на несу-
ществующее «римское» – Лет [20, с. 44-45]. 

Интерес нашей работы сосредоточен не 
на принудительной смене формы имени, но 
замене добровольной, диктуемой личностью 
носителя языка в роли Homo ludens. 

Мысль о том, что живая жизнь часто ло-
мает, безмолвно и незаметно, юридические 
нормы, вполне оправдана по отношению к 
области ономастических формул. Даже за-
крытая система русских отчеств претерпева-
ет изменения: таково, например, именование 
ребёнка по личному имени врача, курирую-
щего девочку (Вячеславовна), о котором шла 
речь в программе НТВ от 11 февраля 2009 г. 
Вопрос о необходимости матронима (имено-
вания по матери), или, по-новому, мамчест-
ва, матчества, в условиях семей, изначально 

лишённых отца, стоит весьма остро2, однако 
законодательных актов, легализующих нов-
шество, которое обещает стать трендом, пока 
не принято. В настоящий момент нововведе-
ние составляет часть современной смеховой 
культуры: «Певец преподнёс маме на 8 Мар-
та открытку – размером с рекламный щит. На 
нём – фото Билана и подпись: ‟С 8 Марта, 
мама! Твой Дима Нинович”». «Я временно 
сменил своё отчество на ‟мамчество”, чтобы 
поблагодарить маму за то, что она подарила 
мне жизнь, – рассказал «ТН» Дима». Так же 
поздравили своих мам Владимир ‟Еленович” 
Пресняков, Дима ‟Людмилович” Маликов и 
другие артисты» [21, с. 15]. Тем не менее, 
жесткость сложившихся этнических стерео-
типов в антропонимии позволяет говорить о 
подобных примерах лишь как об окказио-
нальных образованиях. 

Совсем иное – мир игры, где традицион-
ное рациональное способно с легкостью ме-
нять свой статус на нетрадиционное ирра-
циональное.  

Проблемы интерпретации исторической 
информации поднимались и ранее [22]. Во-
прос в том, кто и как должен обеспечивать 
адекватность исторической информации и 
реализовать идеи национально-патриоти-
ческого воспитания в игровых сеттингах – 
разработчики игр, главы кланов, альянсов, 
сами игроки? С одной стороны, обращение 
создателей онлайн-игр к основам этнических 
культур отвечает традиционным запросам 
членов социума на экзотику и весьма непло-
хо окупается. С другой – глобализация ста-
вит предприятия перед проблемой расшире-
ния рынка сбыта, а значит, привлечения иг-
роков, принадлежащих к разным этническим 
сообществам, что разрушает исходную «мо-
нокультурность» игры, превращая реконст-
рукцию в деконструкцию. 

Из всего сказанного предсказуемо выри-
совывается некий ономастический микст, в 
который превращается онлайн-игра.  

 
УСЛОВИЯ ИГРЫ 

 
Мобильная игра – игровая программа 

для мобильных устройств (смартфоны, 
                                                                 

2 Матчество вместо отчества. 2018. 20 марта // 
YouTube: [сайт]. URL: https://www.youtube.com/watch? 
v=AhNBZY0oM5E (дата обращения: 15.12.2019). 

https://www.youtube.com/watch?%20v=AhNBZY0oM5E
https://www.youtube.com/watch?%20v=AhNBZY0oM5E
https://www.youtube.com/watch?%20v=AhNBZY0oM5E


Беляева М.Ю. 

 
ISSN 2587-6953. Неофилология. 2021. Том 7, № 27. С. 412-424. 416 

планшеты), например сотовых телефонов, 
смартфонов. Типология компьютерных игр 
выглядит весьма разветвлённой, требующей 
комментариев [23; 24]. Игры классифициру-
ют по платформе, графическому изображе-
нию игры, технологии графического изобра-
жения, по содержанию игр (жанрам, сеттин-
гу, времени действия (историческая эпоха), 
цели игры), по издательским критериям 
(бюджету разработки, издательскому форма-
ту, типу распространения игр), по количест-
ву игроков3. С точки зрения тематики игро-
вые приложения делятся на фэнтези, косми-
ческие, мифологические, исторические, со-
временные, киберпанк и стимпанк4; 5. 

Броская номинация «халявищные игры» 
по отношению к бесплатным встречается в 
переводе на русский язык названия одной из 
серий 8-го сезона (“Freemium Isn't Free”) 
франшизы “South Park”, или «Южный парк» 
(США)6. Второй по длительности в истории 
американского телевидения после «Симпсо-
нов», этот анимационный сериал, выходящий 
с 1997 г., высмеивает недостатки американ-
ской культуры и текущие мировые события, 
подвергая критике множество устоявшихся в 
социуме убеждений и табу. «Халявищные» 
игры можно бесплатно скачивать в Интерне-
те и устанавливать, используя без каких-либо 
ограничений и оплаты. В то же время здесь 
есть возможность покупки дополнительных 
вещей, бонусов, улучшений, игровой валюты 
за реальные деньги. Игровой процесс часто 
поставлен так, что, потратив на игру некото-
рый капитал, игрок получает преимущество 
над обычными игроками, чем стимулируют-
ся скрытые микроплатежи, «донат сверх ме-
ры». Несмотря на это, «дворцовые» игры на 
андроиде вроде «Великого Султана», «Вели-
кого Хана» широко известны начиная с «Ве-
                                                                 

3 Киризлеев Александр (D_ED_2). Классификация 
жанров компьютерных игр // GamesIsArt.ru Компью-
терные игры как искусство [сайт]. URL: https://gamesi-
sart.ru/game_class_all.html (дата обращения: 11.05.2020). 

4 Классификация компьютерных игр. URL: https:// 
lektsii.org/13-34849.html (дата обращения: 11.01.2021). 

5 Жанровый анализ рынка мобильных игр. Инду-
стрия игр на DTF. URL: https://dtf.ru/gameindustry/ 
23993-zhanrovyy-analiz-rynka-mobilnyh-igr (дата обра-
щения: 11.05.2020).  

6 “South Park”, или «Южный парк» мультсериала 
«Южный парк». 6 серия, 18 сезон. URL: https://m.south-
park.cc-fan.tv/episode.php?id=1806 (дата обращения: 
20.05.2020). 

ликого Императора»; о популярности их у 
игроков свидетельствует возникновение па-
родий («Верховный Пластилин # 6»)7. 

По типу распространения «Верховный 
Мандарин» является онлайн-игрой с микро-
транзакциями; место действия в которой – 
реальный мир (игровой мир, мало чем отли-
чающийся от нашего); по условиям внутри 
мира это место с определённой культурой – 
Восточная Азия (Китай).  

Вступая в игру, субъект оказывается в 
роли чиновника, начинающего свою карьеру 
с низшей ступени иерархической лестницы – 
от младшего 9-го ранга до старшего 1-го ран-
га. Для достижения высоких должностей не-
обходимо вступить в союз (альянс) или соз-
дать свой собственный, члены которого обя-
заны заниматься общественными делами 
(судебными разбирательствами в трибунале, 
пополнением продовольствия и рекрутов и 
проч.), посещать Дворец в знак уважения к 
высоким покровителям, участвовать в воен-
ных кампаниях, начиная с 6-го ранга повы-
шать уровень в Академии Ханьлинь (кит. 
«Лес кистей»), решать семейные дела и др.  

Проведённый нами анализ антропони-
мии и эргонимии игры обнаруживает нару-
шения целого ряда национальных номина-
тивных традиций, как-то: 

– ритуала присвоения имени; 
– этнической маркированности онима; 
– гендерной отнесённости имени; 
– смены имени. 
 

РИТУАЛ ПРИСВОЕНИЯ ИМЕНИ 
 
Истории известны два основных пути 

присвоения личных имён – непосредственно 
после появления ребёнка на свет и через 
промежуток времени, по достижении опре-
делённого традицией возраста. Первый про-
воцирует выбор немотивированных, но по-
желательных, охранительных имён; второй 
учитывает реалии, особенности конкретной 
личности. Имядателями обычно выступают 
родители, священнослужители-ономатеты, в 
ряде национальных традиций даже случай-
ные прохожие. 
                                                                 

7 Верховный Мандарин 6 (Перезагрузка). URL: 
https://www.youtube.com/watch?v=SWWTGMvgX9o 
(дата обращения: 16.02.2021). 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D0%B2%D1%8B%D0%B9_%D1%82%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D1%84%D0%BE%D0%BD
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BC%D0%B0%D1%80%D1%82%D1%84%D0%BE%D0%BD
https://gamesi-sart.ru/game_class_all.html
https://gamesi-sart.ru/game_class_all.html
https://dtf.ru/gameindustry/%2023993-zhanrovyy-analiz-rynka-mobilnyh-igr
https://dtf.ru/gameindustry/%2023993-zhanrovyy-analiz-rynka-mobilnyh-igr
https://dtf.ru/gameindustry/%2023993-zhanrovyy-analiz-rynka-mobilnyh-igr
https://m.south-park.cc-fan.tv/episode.php?id=1806
https://m.south-park.cc-fan.tv/episode.php?id=1806
https://www.youtube.com/watch?v=SWWTGMvgX9o
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В рассматриваемой онлайн-игре налицо 
два пути именования – автоматическое при-
своение имени из базы данных (а) и само-
стоятельный выбор имени игроком (б). Об 
этом свидетельствуют зафиксированные на-
ми речевые произведения игроков: 

– Я не заморачиваюсь. Что кубик при 
рождении выбросит, так и называю;  

– Ещё я с детьми не заморачивалась! 
Имена им придумывать! (а); 

– Я стараюсь восточные имена давать, 
чтобы не ошибиться… (б). 

Ситуация насильственного // автомати-
ческого присвоения имён описана в рассказе 
В.О. Пелевина «Шлем ужаса»:  

[Romeo-y-Cohiba] А что касается имени, 
его не я придумал. Оно само появляется на 
экране, когда я отправляю сообщение. Я не 
Ромео. Я xxx;  

[Ariadna] Я поинтересовалась, как следу-
ет называть того, кто могущественнее Бога. 
Как угодно, ответил карлик, слово «Асте-
риск» или любое другое, какое можно произ-
нести, – всего лишь имена-чехлы, и никакой 
роли не играют. Так он и выразился, честное 
слово…8 

Желающие играть «атмосферно, а не как 
попало» предпочитают этнически маркиро-
ванные имена в стиле эпохи. Для «Верховно-
го Мандарина» таковы Вань Джун, Лин Мин, 
Лю Фа (б). О тесном знакомстве играющих с 
японской культурой свидетельствуют онимы 
Jigoku яп. ‘ад’, Kiyomi, Kentaro, ассоциатив-
ные: Император, Династия, Дракон, Рони-
ны, Персик; Сакура, Нана (персонажи ани-
ме). Первичные значения и символичность 
имён понятны в контексте национальных 
традиций: ронин – самурай, потерявший // 
переживший своего хозяина. 

Имена персонажей «китайского» сеттин-
га присваиваются «сверху», в случайном по-
рядке. Выделяются следующие тематические 
группы: 

– приближённых, советников, военачаль-
ников: Дон Фан, Дон По, Мин Чжу, Хон Ян, 
Цзе Сюй, Чен Ли (муж.);  

– преступников: Ван У, Хуан Сы, Чжоу 
Да, Чжу Чан (муж.); 
                                                                 

8 Пелевин В.О. Шлем ужаса. URL: https://top-
reading.ru/bookread/126574-viktor-pelevin-shlem-uzhasa 
(дата обращения: 10.04.2020). 

– жён (наложниц): Вэн Дзы, Дзэнь Сёу, 
Ли Иан, Ми Лэй, Сяо Ай, Ши Сюань (жен.)  
и т. п.  

Некоторые из антропонимов прецедент-
ны. Такова Хонг Фу – фольклорная «дева с 
красной метёлкой – хоссой». 

Имена новорождённых даются автома-
тически; во избежание случайностей отдель-
ные игроки придерживаются собственных 
систем номинации. Так, в системе наимено-
вания наследников Вань Джуна сыновья от 
первой (главной) жены носят фамилию отца: 
Вань Лу, Вань Мо, Вань Шу и проч. (а); на 
первом месте стоит имя жены, родившей на-
следника. У матери Мэй Лэй дочери получа-
ют имена Мэй Лин, Мэй Фан, Мэй Ши, Мэй 
Ян; у матери Сян Юй – Сян Дилин, Сян Лю, 
Сян Цилин, Сян Шу; у матери Лин Си сын 
назван Лин Яо, у Чжу Интай – Чжу Цин, у 
Чжао Фэй Янь – Фэй Гао и т. д. 

Среди эргонимов – названий союзов иг-
роков – наиболее адекватным «дворцовым 
играм» выглядит «Нефрит». Полудрагоцен-
ный камень нефрит – символ Китая: «Нельзя 
быть драгоценным, как яшма, нужно стать 
простым, как камень» (Лао Цзы).  

 
НАРУШЕНИЕ ЭТНИЧЕСКОЙ  

МАРКИРОВАННОСТИ ИМЕНИ 
 
Этнос был и остаётся сложной и неодно-

значной социальной категорией, интеллекту-
альным конструктом учёных, писателей. 

Г.В. Урванцев фэнтезийные антропони-
мы, характерные для персонажей компью-
терной игры TES V: Skyrim, ставит в зависи-
мость от представляемой ими расы/народа. 
Выбор той или иной ономастической модели 
определяется, по мнению учёного, нацио-
нальными стереотипами, звукосимволизмом, 
традицией [11]. В условиях игрового сеттин-
га «Великий Мандарин» естественно было 
ожидать реальных имён китайского языка, в 
том числе прецедентных. Предлагаемые 
онимы персонажей в своём большинстве 
действительно принадлежат китайскому 
языку. Создатели игры позаботились о её 
просветительской функции, добавив справки 
о прославленных китайских военачальниках 
(а), государственных деятелях (б), изобрета-
телях (в), поэтах (г): 

https://top-reading.ru/bookread/126574-viktor-pelevin-shlem-uzhasa
https://top-reading.ru/bookread/126574-viktor-pelevin-shlem-uzhasa
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(а) Гэн Яо – основан на личности Нянь 
Гэняо. Второе имя – Лянгун, прозвище – Шу-
анфэн. Знаменитый китайский генерал вре-
мён династии Цин. Подчинил жёлтое знамя 
ханьских войск. В периоды Канси и Юн-
Чжен стал цзиньши, затем был наместником 
в Сычуане, Шаньси, полководцем в Фуюане, 
затем был назначен попечителем императо-
ра, гуном 1-го класса;  

(б) Мин Джу – основан на личности На-
лан Минджу. Второе имя – Дуань Фань, член 
маньчжурского корпуса жёлтого знамени. 
Был крупным чиновником в период Канси, 
был управителем двора, министром наказа-
ний, министром военных дел, главным цен-
зором, великим учёным мужем Зала героев. 

Дзе Сюй – стратег, мыслитель и поэт 
времён династии Цин. В Китае имеет славу 
народного героя, так как выступал за запрет 
опиума. 

Син Канг – основан на личности Су 
Цинь, второе имя Ди Цзы, житель Лояна. Из-
вестный полемист, дипломат и тактик перио-
да Сражающихся царств; 

(в) Джан Хен – один из пяти легендар-
ных людей в Наньяне, был прозван великим 
деятелем поэзии Фу династии Хань. Великий 
астроном, математик, изобретатель, географ, 
литератор Китая во время правления Восточ-
ной Хань, занимал многие посты; 

(г) Дон Фан – основан на личности Дун-
фан Шо, второе имя Маньцян, известный ли-
тератор времён династии Хань.  

Дон По – основан на личности Су Ши, 
второе имя – Цзы Чжань, ещё одно имя – Хэ 
Чжун, прозвища – Последователь, Железная 
шапка, Отшельник Дунпо, в миру известный 
как Дунпо Су и Сусянь. Был литератором, 
каллиграфом и художником династии Север-
ной Сун. 

Ли Бай – второе имя Тайбай, прозвище 
Отшельник Синий Лотос, также известен 
как Небожитель. Великий поэт романтиче-
ского реализма эпохи Тан, прозванный по-
томками Гением поэзии. Открытый и жизне-
радостный, он любил пить вино, писать сти-
хи, ценил дружбу. 

Среди прецедентных имён находим и 
женские: Ян Гуй Фей – именование налож-
ницы императора, известной своей красотой. 

Формулировка «основан на личности» 
снимает с разработчиков игр ответственность 

за точность информации; портреты многих 
персонажей конструируются «по мотивам». 
Изречения, принадлежащие тому или иному 
герою, порой меняют своих владельцев, как 
это произошло с фразой Суворова «Тяжело в 
ученье, легко в бою», вложенной в уста бор-
ца с опиумом Дзе Сюя. 

В сеттинге прецедентные имена китай-
ской лингвокультуры остаются чуждыми и 
невостребованными. Единичны совпадения 
имён, выбранных самими игроками, с преце-
дентными: Ван Шу – возница луны в древне-
китайской мифологии [25, с. 114].  

Нарушение аутентичности реального 
пространства находит выражение в наруше-
нии этнической маркированности никонимов 
игроков. Аналитическая формула именова-
ния китайского языка воспроизводится фор-
мально, порой соответствуя актуальным 
именам (Алекс Ву). Используется приём раз-
лияния: Саша > Са Ша, Володя > Болод я. В 
именах, присваиваемых автоматически, кон-
таминируются европейские и восточные мо-
дели: Цао КФ. 

Список советников, воинов, наложниц 
включает, наряду с китайскими (Пэн Гуй, 
Суо Ни), европейские прецедентные имена: 
Александр Невский, Александр Суворов, 
Достоевский (муж.), Анна Каренина (жен.). 
Тем самым нарушается не только простран-
ственное, но и временнóе соответствие сет-
тинга выбранному миру. Количество компо-
нентов модели сведено к минимуму, в соот-
ветствии с формой прецедентных формули-
ровок. Ср.: Анна Аркадьевна Каренина, Фё-
дор Михайлович Достоевский. Имена совет-
ников Михаил Романовский и Владислав 
Спешинский // Спечинский явно восходят к 
прецедентным Михаил Романов, Владислав 
Нижинский; Игорь Галицкий содержит от-
сылку к опере «Князь Игорь», одним из пер-
сонажей которой является брат Игоря, князь 
Галицкий. Имя Бортэ – жены Чингисхана – 
разрушает национальный колорит игры не 
менее чем включение в неё имени англий-
ской писательницы Джейн Остин или шот-
ландского военачальника Уильяма Уоллеса. 

Традиционная для русского языка трёх-
частная модель именования лица «обновле-
на» за счёт замены фамильного онима лич-
ным именем (принято за норму отсутствие 
точек в «инициалах»): 
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– архаическим, в официальной форме: 
Адриан Г Ц, Архип Г Ю, Елизар Л И, Елизар 
М К, Корней Ф И, Лев Ж И, Карп Р З, Лука П 
Т, Пахом С Ф, Сидор Б И, Сидор Н О, Фотий 
В Ю, Фрол Р Ш и др. (муж.); Агафья И С, 
Домна Е И, Кира Е Д (жен.);  

– современным // актуальным: Игорь Д М; 
– искусственным: Велор А Т (от Великая 

Октябрьская революция); 
– заимствованным: Гарри А Д, Миртан К С, 

Оскар Б П, Юлий А В (муж.); Адель Ф Ш, 
Власта В Ю, Диния Л Ш, Мина А Ж, Нора А Л, 
Тамила Е У, Юлиана Г В и др. (жен.);  

– апеллятивом: Сталь Е В; 
– сетевым именем пользователя с прибав-

лением названия союза (сокращ.): Гарри Н Ф, 
Лев Н Ф, Император Н Ф, Цао Н Ф. (Н Ф – 
сокращ. от «Нефрит»). 

Бросается в глаза несочетаемость апел-
лятивных идентификаторов (детерминати-
вов, квалификаторов, категориальных суще-
ствительных, апеллятивного конвоя) [26,  
с. 34] с национально ориентированными 
личными именами. Не могут не вызывать 
отторжения такие титулы, как Князь, Фюрст 
и Боярин, помещённые в пространство Под-
небесной наравне с Императором (Импера-
тор лидирует в межсерверных мероприяти-
ях, остальные – во внутрисерверных): барон 
Ли Вэй, виконт Вэй Ван У и др.  

 
НАРУШЕНИЕ ГЕНДЕРНОЙ  
ОТНЕСЕННОСТИ ИМЕНИ 

 
Вышеупомянутая прагматичность – 

предпочтение компьютерных методов куль-
турно-этическим константам – наиболее за-
метна по отношению к гендерным стереоти-
пам. Ломка последних начинается с присвое-
ния ников разработчиками системы: 

а) Юлиана Г В: Меня вообще-то по жиз-
ни Владом зовут, а в нике видели что? 

Герберт: Да вы что там все, с ума посхо-
дили?.. Почему у меня опять зятёк с бабским 
именем София? 

Определённые правила изначально за-
ложены в системе: 

б) Вань Джун: Там же прямым текстом 
пишут, наследник родился или наследница. 

Серёга 81: Для тех, кто не разбирается, 
кто у них родился, – смотрите на строку раз-
вития. 

Серёга 81: Если строка синяя – пацан, 
красная – девчонка. 

Азалия: Я шарю в цветах. 
Серёга 81: Пишу для тех, кто не шарит. 
Однако правила существуют чисто но-

минально. 
в) Азалия: Ага, а потом фамилию и отче-

ство! У меня вон дочь Антуан. Вообще во-
прос к разработчикам, что с системой не так. 

Вань Джун: У меня невеста Моисей. 
Азалия: А ничего, что у меня Азалия ро-

жает от баб? 
Механистичность заочного подбора «не-

вест» подросшим «детям» также демонстриру-
ет разрыв половой принадлежности и имени: 

г) Вань Джун: У меня студент до сих пор 
в девках сидит! 

Абориген: Кинь на сервак, может, под-
берёт кто. 

Вань Джун: Есть! Нашлась моему обол-
тусу леди Рюрик. 

Оскар Б П: Это моё! 
Азалия: На каждую Антуан найдётся 

своя София. 
 

СМЕНА НИКОНИМА 
 
Нами были выявлены следующие при-

чины официальной смены имени пользовате-
ля в игре «Верховный Мандарин».  

1. Желание сменить данное системой 
случайное имя на более соответствующее, по 
мнению пользователя, его собственной лич-
ности (Mr. Санёк, Саныч, СТАРОВЕР) или 
прецедентное фантазийное (Берсерк, Ван 
Нормайен, Ван Хельсинг и др.). 

2. Желание сменить имя, успевшее на-
доесть за долгий период прохождения игры. 

3. Вступление в союз с другими игро-
ками. Статус союза обязывает подбирать 
стилизованные имена из соответствующего 
блока: 

– Это же игра! Вы хотите атмосферно 
играть или как попало? 

Члены союза «Асгард» предпочитают 
мифонимы из скандинавских саг: Локи, 
Ньёрд, Тор, Фенрир, Фрейя, ВСЕОТЕЦ (одно 
из имен Одина) и др. 

4. Требование единообразия маркеров 
для вступающих в союз. Новобранцы союза 
«Прайд» добавляют Пр: Лю Пр, Миха Пр; 
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союза «Род» – РОД: СТАРОВЕР РОД, Ядвига 
РОД, Яромир РОД и др. См. выше о «Нефрите». 

5. Нобилизация. Достижение лидирую-
щих позиций в игре подвигает некоторых 
игроков на повышение в чине: Бог, Импера-
тор, Монарх, King. 

Как во всех закрытых сообществах, в 
среде игроков возникают новые неофици-
альные номинации, т. е. прозвища: 

Вань Джун: У меня студент до сих пор в 
девках сидит! 

Абориген: Вань Ждун, кинь на сервак, 
может, подберёт кто. 

Mr. Санёк Н С: Да, таким бы лицо начис-
тить… 

Нагну: Лицо начистить?) Жёсткий… как 
ириска. Буду звать тебя Кис-кис. 

Смена имени не составляет трудности, 
требуя лишь вложений виртуальной (при же-
лании и реальной) валюты: 

Оскар Б П: Ребят, как имя поменять? 
Серёга 81: В магазине «Карта изменения 

имени» за 300 голды. 
Отдельные игроки меняют игровое имя 

(Настя – ЕгоЕва), в том числе с периодично-
стью трижды за три дня: Монарх > Тор > 
Брат Локи > Монарх. 

С течением времени от существующих 
союзов отпочковались новые, например, от 
лидирующего по всем позициям «Асгарда» 
отделился «Ётунхейм» во главе с Локи. Мода 
на скандинавское, подогреваемая сериалом 
«Викинги», уводит игровое сообщество всё 
дальше от восточного антуража «Верховного 
Мандрина». 

Что касается игр в целом, профессиона-
лизм в подобной среде достигается доста-
точно просто. Можно, к примеру, начать 
прохождение игры, усвоить необходимые 
правила и спустя длительное время вновь 
встать в ряды игроков, будучи вооружённым 
полученным опытом, в отличие от осталь-
ных; можно «донатить», оплатой реальных 
денег добиваясь ВИП-статуса. Геймеры – 
участники более масштабных игр – считают, 
что это особый тип игр для своей частной 

ситуации и специфических запросов со сто-
роны игрока:  

«– Я бы сказал так: …подобные игры 
рассчитаны на стадо, на простые, примитив-
ные возбудители и удовлетворители эмоций. 
Кстати, не всегда игроки и хотят этого. Уж 
больно много сегодня информации, и мозг 
стремится отсечь совсем ненужное и долго-
понимаемое… Зашёл на 5–60 минут, в зави-
симости от игры, и сразу ринулся в гущу со-
бытий. Победил или проиграл, но быстро. 
Быстрый результат, вот что привлекает лю-
дей. И минимум усилий при этом»9. 

То же можно сказать и о присвоении 
имён (антропонимов персонажей, игровых 
имён и эргонимов игроков).  

 
ВЫВОДЫ 

 
Даже с учётом факультативности требо-

вания правдоподобия в игре телефонного 
формата «Верховный Мандарин» обзор они-
мов выявляет преобладание безразличного 
отношения к этнической культуре и симво-
лике имени в среде игроков и недостаточную 
заинтересованность в этом разработчиков 
«бесплатных» игр. Последние, с одной сто-
роны, позиционируют адекватность фоновых 
знаний и формул именования игрового про-
странства реальной исторической действи-
тельности Поднебесной, с другой – сами раз-
рушают соответствие идеи её воплощению. 
Нарушения аутентичности времени и про-
странства на уровне фоновых знаний и уста-
новок ономатетов (ритуал присвоения и сме-
ны имён, их этническая маркированность, 
гендерная отнесенность) отражают миксто-
вую, постмодернистскую масс-культуру ХХI 
века, превращающую в игру всё, что игрой 
не является.   
                                                                 

9 Киризлеев Александр (D_ED_2). Классификация 
жанров компьютерных игр // GamesIsArt.ru Компью-
терные игры как искусство [сайт]. URL: https://gamesi-
sart.ru/game_class_all.html (дата обращения: 11.05.2020). 
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