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Аннотация. Рассматривается процесс, в ходе которого непредусмотренные или неочевидные игровые приемы, 
обнаруженные игроками, могут превращаться в признанные нормы игрового мастерства, элементы метаигры, жанровые 
ожидания или официальные механики будущих игр. Тезис о двойной эмерджентности игры объясняет, почему в игре 
возникает второй слой практик. Рассматривается социальная и дизайнерская судьба таких практик: каким образом найденная 
игроками возможность проходит путь от случайной находки к повторяемой технике, затем к норме сообщества и, в отдельных 
случаях, к канонизации в игровом дизайне. Цель работы - показать, что игроки являются не только пользователями готовой 
игровой системы, но и участниками формирования ее фактической формы. Игровая практика может развиваться не только 
сверху вниз, от разработчика к игроку, но и снизу вверх: от действий игроков к сообществу, метаигре, балансным ожиданиям, 
продолжениям игры и жанровым нормам. Научная новизна подхода состоит в выделении механизма канонизации 
эмерджентных игровых практик. Под канонизацией понимается переход приема от статуса неочевидного, 
непредусмотренного или маргинального действия к статусу признанной игровой нормы. Этот переход может происходить 
через обнаружение, воспроизводимость, социальную стабилизацию, нормализацию и включение в дизайн. При этом 
канонизация понимается не как механический переход второго слоя игры в первый, а как включение вторичной 
эмерджентности в новую проектную базу игровой системы через более широкий социотехнический контур игрового дизайна: 
разработчиков, игровые сообщества, соревновательные сцены, моддеров, авторов руководств и игроков. 

Ключевые слова: эмерджентные практики, игровая норма, канонизация, игровое сообщество, моддинг, игровой дизайн. 
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Abstract. The paper examines the process through which unintended or non-obvious game techniques discovered by players can 
become recognized norms of mastery, elements of metagame, genre expectations or official mechanics of future games. Thesis of 
double emergence explains why a second layer of practices may arise within a game, this paper focuses on the social and design 
trajectory of such practices: how a player-discovered possibility moves from an accidental finding to a repeatable technique, then to a 
community norm and, in some cases, to canonization in game design. The aim is to show that players are not only users of a finished 
game system, but also participants in shaping its actual form. Game practice may develop not only top-down, from developer to player, 
but also bottom-up: from player actions to community, metagame, balance expectations, sequels and genre norms. The novelty of the 
approach lies in distinguishing the mechanism of canonization of emergent player practices. Canonization is understood as the transition 
of a technique from a non-obvious, unintended or marginal action to a recognized game norm. At the same time, canonization is 
understood not as a mechanical transfer of the second layer into the first one, but as the incorporation of secondary emergence into a 
new design base of the game system through a broader sociotechnical game-design circuit involving developers, player communities, 
competitive scenes, modders, guide authors and players themselves. 
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1. Введение  

Игровая система в реальной практике часто оказывается шире формальных правил и 

дизайнерского замысла. Игроки не только выполняют предусмотренные действия, но и 

проверяют фактические границы системы: ищут оптимальные маршруты, используют 

особенности физики, сокращают анимации, обнаруживают нестандартные сочетания механик, 

создают модификации, формируют соревновательные стратегии и распространяют найденные 

практики через сообщества. 

Часть таких практик остается локальной, случайной или маргинальной. Некоторые 

действия воспринимаются как нарушение, нечестное преимущество или баг, требующий 

исправления. Однако есть и другой путь: найденный игроками прием становится 

повторяемым, получает название, обсуждается, тренируется, нормализуется в сообществе и 

иногда возвращается в дизайн как официальная механика или жанровое ожидание. 

Именно этот путь является предметом настоящих тезисов. Речь идет не просто о том, 

что игроки иногда «ломают» игру. Более точная постановка состоит в том, что игроки могут 

обнаруживать фактические возможности игровой системы, которые не были полностью 

артикулированы в базовом дизайне, но затем становятся устойчивыми элементами игрового 

опыта. 

В исследованиях игр уже хорошо описаны отдельные зоны этой проблематики: 

нечестная игра и получение преимущества [1], метаигра как совокупность практик вокруг и 

поверх видеоигр [2], быстрое прохождение как эмерджентная практика [3], моддинг как 

культурная и производственная деятельность игроков [4, 5]. Настоящая работа предлагает 

связать эти явления через понятие канонизации эмерджентных практик. 

В более широком контексте игра может рассматриваться как среда развития, освоения 

мира и формирования моделей поведения [6]. Поэтому важно учитывать не только то, что игра 

изначально «дает» игроку, но и то, как игроки сами достраивают фактическую форму игры 

через практики, сообщества и коллективное знание.  

2. Постановка задачи (Цель исследования) 

Цель исследования – показать, что игроки являются не только пользователями готовой 

игровой системы, но и участниками формирования ее фактической формы. Игровая практика 

может развиваться не только сверху вниз, от разработчика к игроку, но и снизу вверх: от 

действий игроков к сообществу, метаигре, балансным ожиданиям, продолжениям игры и 
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жанровым нормам. Научная новизна подхода состоит в выделении механизма канонизации 

эмерджентных игровых практик.  

3. Методы и материалы исследования 

3.1. От находки к норме: общий механизм 

Эмерджентная практика не становится игровой нормой автоматически. Для этого она 

должна пройти несколько этапов. В настоящей работе предлагается следующая модель: 

обнаружение -> воспроизводимость -> социальная стабилизация -> нормализация -> 

канонизация 

Эта схема не является жесткой универсальной последовательностью. В разных играх 

этапы могут пересекаться, ускоряться или останавливаться. Однако она позволяет описать 

общий путь, по которому непредусмотренный или неочевидный прием может превратиться в 

признанную часть игрового опыта. 

3.2. Обнаружение 

На первом этапе игрок или группа игроков обнаруживает возможность, которая не 

очевидна из базового обучения или предполагаемого способа прохождения. Это может быть 

техническая особенность, баг, неочевидное взаимодействие механик, странность физического 

движка, нестандартный маршрут, возможность отменить часть анимации или получить 

преимущество за счет точного порядка действий. 

Важно, что обнаружение может быть как случайным, так и целенаправленным. Игроки 

быстрого прохождения, соревновательные игроки и активные теоретики сообщества часто 

специально проверяют границы системы. Они задают вопрос не «как предполагается играть?», 

а «что система фактически позволяет?». 

3.3. Воспроизводимость 

Одна случайная находка еще не образует игровой нормы. Практика должна быть 

воспроизводимой. Игроки должны понять, при каких условиях прием работает, насколько он 

надежен, требует ли он особого навыка, зависит ли от версии игры, частоты кадров, сетевых 

условий, платформы или конкретной ситуации. 

На этом этапе случайность превращается в знание. Прием получает техническое 

описание: последовательность действий, условия выполнения, ограничения и возможные 

риски. 
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3.4. Социальная стабилизация 

Далее практика закрепляется в сообществе. Она получает название, попадает в 

руководства, обучающие видео, энциклопедии сообщества, таблицы, трансляции, 

соревнования или обсуждения. Игроки начинают отличать удачное выполнение приема от 

неудачного, обсуждать его полезность, допустимость и место в игровом мастерстве. 

Consalvo связывает подобные знания с понятием игрового капитала: игрок получает 

статус через знание стратегий, секретов, приемов и способов получения преимущества [1]. В 

контексте настоящих тезисов это означает, что эмерджентная практика становится не только 

технической возможностью, но и социально значимым знанием. 

3.5. Нормализация 

После социальной стабилизации прием может стать нормой высокого уровня игры. То, 

что раньше выглядело странной находкой, начинает восприниматься как ожидаемый элемент 

мастерства. Игрок, не владеющий приемом, оказывается ограничен в соревновательной среде, 

быстром прохождении или прохождении на высокой сложности. 

На этом этапе граница между «обычной» игрой и «игрой с системой» становится 

размытой. Практика может быть технически непредусмотренной, но культурно признанной. 

Игровое сообщество уже воспринимает ее не как ошибку, а как умение. 

3.6. Канонизация 

Канонизация происходит тогда, когда практика признается не только сообществом, но 

и более широкой игровой культурой или самим дизайном. Разработчики могут оставить прием 

в игре, сбалансировать игру с учетом приема, включить его в обучение, превратить в 

официальную механику, перенести в продолжение или заложить в жанровые ожидания. 

Канонизация не означает, что любой найденный прием становится «правильным». 

Многие эксплойты исправляются, запрещаются или выделяются в отдельные категории. Но 

если прием оказывается интересным, воспроизводимым, требующим навыка и расширяющим 

глубину игры, он может перейти из зоны случайного обнаружения в зону признанной нормы. 

Важно, что канонизация означает не простое слияние второго слоя с первым. Точнее 

говорить о включении вторичной эмерджентности в проектную базу последующих версий 

игровой системы. Найденная игроками практика сначала возникает как фактический способ 

действия, затем проходит через фильтр сообщества и дизайнерских решений и только после 

этого может быть учтена в балансе, обучении, уровне сложности, дизайне уровней или 
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официальной механике. Поэтому канонизация является не одноразовым переносом приема, а 

циклом обратной связи: проектная база порождает пространство практик, часть практик 

стабилизируется в сообществе, а затем возвращается в дизайн как новая базовая норма. 

3.7. Примеры канонизации эмерджентных практик 

3.7.1. Doom: быстрая смена оружия как элемент высокого уровня игры 

В серии Doom можно выделить переход от базового шутерного опыта к продвинутому 

уровню работы с боевой системой. На первом уровне игрок движется, стреляет, читает 

пространство, экономит боеприпасы и реагирует на угрозы. Однако на высоком уровне 

возникает дополнительная практика: быстрая смена оружия и циклическое переключение 

оружия для сокращения простоя между атаками и повышения эффективности боя. 

В Doom Eternal эта практика становится особенно заметной. Сложные арены и уровни 

повышенной сложности требуют от игрока не только точности, но и грамотного чередования 

оружия, приоритизации угроз, поддержания ресурсного цикла и постоянной адаптации к 

боевой ситуации. То, что может быть необязательным для массового игрока, становится почти 

нормой продвинутого прохождения. 

Этот пример показывает, как второй слой не разрушает базовый опыт. Игрок может 

пройти игру без глубокого освоения быстрой смены оружия. Но для игроков высокого уровня 

эта техника становится частью фактического языка игры. 

3.7.2. Quake: ракетный прыжок и техники движения 

Quake-подобные шутеры от первого лица дают один из наиболее известных примеров 

превращения технической особенности в игровую норму. Ракетный прыжок использует взрыв 

не только как источник урона, но и как средство перемещения. Боковой прыжок с ускорением 

позволяет игрокам использовать особенности ускорения, поворота, трения и инерции для 

движения быстрее базовой нормы. 

Lederle-Ensign и Wardrip-Fruin анализируют боковой прыжок с ускорением как технику 

взаимодействия игрока с игровым движком как программной платформой, позволяющую 

фактически нарушать обычный скоростной предел движения [7]. Здесь особенно ясно видно, 

как практика возникает не из явного правила, а из точного знания физико-математического 

поведения системы. 
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Со временем такие техники становятся частью культуры шутеров от первого лица: они 

учитываются в дизайне карт, тренировке игроков, соревновательной игре и жанровых 

ожиданиях. Техническая особенность превращается в язык движения. 

3.7.3. Файтинги: комбинации ударов и отмена анимации 

Файтинги демонстрируют один из наиболее ярких случаев перехода от неочевидной 

возможности к ядру жанра. В Street Fighter II возможность связывать удары в цепочки и 

отменять часть анимации сначала воспринималась как техническая особенность, но затем 

была признана расширяющей глубину игры. Дизайнер Street Fighter II Акира Нишитани 

позднее объяснял, что команда решила оставить отмену анимации, поскольку она не вызывала 

разрушительных ошибок и расширяла игровой процесс [8]. 

Сегодня комбинации ударов, отмена анимации, преимущество по кадрам (frames), окна 

наказания (punish windows) и точность исполнения являются базовой частью жанровой 

грамотности в файтингах. Этот пример показывает почти полный цикл канонизации: 

обнаруженная возможность становится соревновательной практикой, затем нормой 

мастерства, а затем сознательно проектируемой механикой. 

3.7.4. Быстрое прохождение и нарушение предусмотренной последовательности 

Быстрое прохождение является предельной формой исследования фактических 

возможностей игры. Игрок быстрого прохождения стремится не просто завершить игру, а 

сделать это максимально быстро, используя оптимальные маршруты, сокращения пути, 

особенности загрузок, технические сбои, манипуляции состоянием системы и точное 

повторение действий. Scully-Blaker рассматривает быстрое прохождение как эмерджентную 

практику, связанную с переосмыслением игрового пространства и маршрута [3]. 

Нарушение предусмотренной последовательности прохождения особенно важно для 

темы канонизации. Иногда такие практики остаются отдельными категориями быстрого 

прохождения. Иногда они влияют на восприятие игры сообществом. Иногда разработчики в 

будущих играх начинают сознательно оставлять пространство для альтернативных 

маршрутов, понимая, что часть аудитории получает удовольствие именно от поиска 

фактических границ системы. 

Здесь канонизация может происходить не как включение конкретного бага в дизайн, а 

как признание самой ценности открытой структуры и альтернативных маршрутов. 

3.7.5. Minecraft: красный камень как инженерный слой 
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Minecraft показывает иной тип канонизации. Механики красного камня, известные в 

сообществе как redstone, позволяют создавать автоматические фермы, логические схемы, 

калькуляторы, процессоры и сложные технические устройства. Этот слой не нужен для 

базового выживания или строительства, но для части аудитории становится центральным 

содержанием игры. 

В отличие от эксплойтов, красный камень не является нарушением системы. Однако 

его значение показывает, как игроки могут радикально расширить смысл базовой механики. 

Игра предоставляет элементы, а сообщество превращает их в инженерную среду. Канонизация 

здесь проявляется в признании технического творчества как полноценного и значимого 

способа игры. 

3.7.6. Dota и Counter-Strike: моддинг как радикальная канонизация 

Моддинг представляет наиболее радикальный вариант обратного влияния игроков на 

развитие игры. В этом случае игроки не только обнаруживают новые способы действия внутри 

готовой системы, но и изменяют саму систему: создают карты, режимы, правила, сценарии и 

сообщества. Исследования Postigo и Sotamaa показывают, что моддеры играют значимую 

культурную и экономическую роль в цифровой игровой индустрии [4, 5]. 

Dota, возникшая как пользовательская карта Warcraft III, и Counter-Strike, возникший 

как мод Half-Life, являются показательными примерами. Здесь второй слой не просто 

дополняет исходную игру, а становится самостоятельной игровой формой, жанровой линией 

и киберспортивной инфраструктурой. Это пример максимально сильной канонизации: 

пользовательская практика перерастает исходный контекст. 

3.8. Границы канонизации: не всякий эксплойт становится нормой 

Важно не романтизировать любую непредусмотренную практику. Не всякий баг или 

эксплойт является ценным вкладом игроков в развитие игры. Некоторые действия разрушают 

баланс, портят опыт других игроков, создают нечестное преимущество, ломают сетевую игру 

или уничтожают смысл испытания. Особенно это важно для соревновательных игр, где 

граница между выражением мастерства и нечестной игрой постоянно обсуждается. 

Consalvo показывает, что представления о нечестной игре зависят не только от 

формальных правил, но и от культуры сообщества, контекста, способов получения 

преимущества и ожиданий честности [1]. Поэтому один и тот же прием в разных условиях 
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может восприниматься по-разному: как мастерство, как допустимая техника, как отдельная 

категория прохождения или как запрещенное нарушение. 

Для оценки того, может ли эмерджентная практика перейти к норме, можно выделить 

несколько критериев: 

• воспроизводимость: прием можно повторить, описать и передать другим игрокам; 

• требование навыка: выполнение приема требует знания, тренировки или понимания 

системы; 

• социальная приемлемость: сообщество признает прием допустимым или выделяет для 

него отдельные условия применения; 

• неразрушительность для базового опыта: прием не обязан уничтожать удовольствие 

массового игрока или смысл основного прохождения; 

• расширение глубины: прием добавляет новые уровни мастерства, стратегии или 

творчества; 

• дизайнерская совместимость: разработчики могут оставить, сбалансировать или развить 

прием без разрушения игры. 

Эти критерии позволяют отличать продуктивную эмерджентную практику от 

разрушительного сбоя. Канонизация требует не только технической возможности, но и 

культурной, соревновательной или дизайнерской ценности. 

4. Полученные результаты 

Рассмотренные примеры показывают, что игрок не является только потребителем 

заранее заданного игрового опыта, т.е. игрок выступает своего рода соавтором фактической 

формы игры. В процессе игры он может участвовать в уточнении, расширении и 

трансформации системы. Это особенно заметно там, где найденные игроками практики 

закрепляются в сообществе, влияют на баланс, меняют стандарты мастерства или становятся 

основой будущих игровых решений. 

В этом смысле игра существует как минимум в трех формах (таблица 1). 

Канонизация эмерджентных практик происходит тогда, когда практическая игра 

начинает влиять на проектную базу. То, что было найдено «снизу», не просто переходит в 

первый слой, а перерабатывается, отбирается и встраивается в новую конфигурацию правил, 

баланса, обучения, уровней, сложности или жанровых ожиданий. 

Такой процесс можно описать как работу распределенного, или социотехнического, 

контура игрового дизайна. В него входят не только разработчики, но и игровые сообщества, 
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соревновательные сцены, моддеры, авторы руководств, стримеры и сами игроки, которые 

закрепляют практики, определяют их допустимость и создают давление на дальнейшее 

развитие игры. В результате игровая система обновляется циклически: проектная база создает 

условия для эмерджентных практик, а часть этих практик возвращается в проектирование как 

новая норма. 

Таблица 1. Три формы игры. 

Форма игры Кто определяет Что включает 

Проектная игра разработчики правила, механики, уровни, обучение, 
предполагаемые сценарии 

Исполняемая игра код и техническая реализация 
фактическое поведение движка, физики, 
интерфейса, анимаций, ошибок и 
ограничений 

Практическая игра игроки и сообщества 
реальные способы прохождения, мета, 
техники, нормы мастерства, 
модификации 

 

Таким образом, игра существует не только как завершенный программный продукт, но 

и как ядро социотехнической экосистемы, обладающей элементами саморегуляции и 

саморазвития. Саморегуляция проявляется в том, что игровые сообщества вырабатывают 

нормы допустимого и недопустимого использования эмерджентных практик. Саморазвитие 

проявляется в том, что часть этих практик, пройдя через обсуждение, нормализацию и отбор, 

возвращается в дизайн через патчи, балансировку, продолжения игр или жанровые ожидания. 

Эта постановка согласуется с более широким пониманием игры как среды развития и 

культурного освоения. Если игра выступает значимым элементом развития человека и 

мировоззрения [8], то важно учитывать не только то, что игра «дает» игроку, но и то, как 

игроки сами достраивают игровую среду через практики, сообщества и коллективное знание. 

5. Выводы 

Эмерджентные практики игроков могут проходить путь от непредусмотренной 

возможности к признанной игровой норме. Этот процесс включает обнаружение приема, его 

воспроизводимость, социальную стабилизацию, нормализацию и, в отдельных случаях, 

канонизацию в дизайне. 

На примерах Doom, Quake-подобных шутеров, файтингов, быстрого прохождения, 

Minecraft, Dota и Counter-Strike видно, что игроки не только осваивают готовую систему, но и 

участвуют в формировании ее фактической формы. Найденные ими практики могут 

становиться частью высокого уровня игры, метаигры, соревновательной культуры, жанровых 

ожиданий или официальных механик. 
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Главный вывод состоит в том, что игровая система развивается не только сверху вниз, 

от разработчика к игроку, но и снизу вверх: от практик игроков к сообществу, балансу, 

продолжениям игр и жанровым нормам. Канонизация эмерджентных практик показывает, что 

игра является не только продуктом дизайна, но и результатом коллективной игровой практики. 

При этом наиболее точным является понимание канонизации как рекурсивного обновления 

базовой составляющей игры: вторичная эмерджентность проходит через социотехнический 

контур игрового дизайна и частично инкорпорируется в новую проектную основу, из которой 

затем могут возникать новые эмерджентные практики. Это показывает, что современная 

цифровая игра или шире – жанр игр может функционировать, как социотехническая 

экосистема: ее фактическая форма складывается не только из проектного замысла 

разработчика, но и из практик игроков, норм сообщества, соревновательных правил, 

моддинга, патчей и последующего дизайна. 
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