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Описывается случай самоубийства 15-летнего подростка после «безответной» любви в главную героиню ви-
деоигры “DokiDokiliteratureclub” – визуальной новеллы с элементами симулятора свиданий, в которой по сю-
жету нужно формировать взаимоотношения (выбирать диалоги). Три персонажа игры подросткового возраста 
из пяти совершают самоубийства, включая Саёри (главная героиня). Первая суицидальная попытка пациента 
закончилась госпитализацией в токсикологическое отделение после отравления 28 таблетками фенибута 
(назначенного частным психотерапевтом) с последующим переводом и лечением в психиатрическом стацио-
наре с диагнозом «Кратковременное депрессивная реакция, обусловленная расстройством адаптации у шизо-
идной личности». Спустя три месяца после выписки из психиатрического стационара повесился, как и главная 
героиня игры Саёри, в которую был влюблен и переживал из-за её выбора другого героя игры в качестве 
близкого друга. Обсуждаются вопросы подражательного суицидального поведения подростков под воздей-
ствием Интернета и видеоигр, негативного влияния виртуальной среды (компьютерных игр) на психику детей 
и молодежи. Рассматриваются причинные факторы и социально-психологические особенности «суицидально-
го заражения» личности в Интернет-пространстве (в среде современных информационных технологий).  
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Подростковый возраст характеризуется се-

рьёзными перестройками физического и пси-

хологического развития, которые сопровожда-

ется возрастным кризом (кризисом) с трудно-

стями в адаптации к окружающему миру. Не 

случайно, что в этот период нередко мани-

фестируют многие психические расстройства, 

учащаются и утяжеляются проявления нару-

шений поведения, повышается суицидальная 

активность [1]. Это требует изучения их фак-

торов риска и разработки профилактических 

мероприятий [2-4]. В век Интернета участи-

лись случаи самоубийств среди детей и под-

ростков под негативным влиянием современ-

ных информационных технологий и компью-

терных игр на психику человека [5, 6]. Доказа-

но, что они стали одним из ведущих факторов 

и мотиваций суицидального поведения в дет-

ско-подростковом возрасте [7, 8]. В частности, 

причины суицидальной активности объясня-

ются с социально-психологических позиций 

«суицидального заражения» личности в Интер-

нет - пространстве [9], его влияния на аутоде-

структивное поведение, приводящее к имита-

ционным и подражательным самоубийствам 

[10]. В литературе описано достаточно наблю-

дений противоправной деятельности (делин-

квентности) [11] и случаев совершения само-

убийств под влиянием компьютерных игр [12-

14]. Однако не все исследователи согласны с 

прямой причинно-следственной связью видео-

игры (их видами по жанрам, тематике и др.) и 

суицидального поведения [15]. Поэтому такие 

клинические случаи до настоящего времени 

представляют научно-практический интерес. 

Приводим такой случай. 

Пациент А. 15 лет, поступил на лечение в 

психиатрическую больницу из токсикологиче-
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ского отделения Больницы скорой медицин-

ской помощи после отравления фенибутом с 

целью суицида. Свою попытку объяснял «не-

удачной и безответной влюбленностью» в де-

вушку. Описывал её как настоящую. Объяснял, 

что у неё есть друг детства, которого она лю-

бит и больше никого не замечает. После по-

дробного расспроса выяснилось, что девушка – 

это персонаж из игры "DokiDokiLiteratureClub". 

Зовут главную героиню Саёри. Заходил в игру 

по нескольку раз в неделю, чтобы с ней уви-

деться. На этом фоне стал более замкнутым, 

развилась гипотимия, стал чаще заходить в 

игру, чтобы на время облегчить «душевную 

боль», но становилось только хуже. Временами 

мысленно общался с Саёри, просматривал кар-

тинки с ней на телефоне, периодически видел 

её во сне, мечтал встретиться с ней в реально-

сти. Настроение постепенно ухудшалось, по-

явились суицидальные мысли, по словам паци-

ента «хотел умереть от того, что у неё есть па-

рень». Мать заметила изменения в настроении 

и поведении сына, обратилась за помощью к 

частному психотерапевту, который назначил 

приём фенибута на ночь. 15.10.19 г. вечером с 

целью суицида выпил 28 таблеток фенибута, 

лёг спать, чтобы умереть безболезненно, во 

сне. Проснулся утром, разочаровался в том, что 

до сих пор ещё жив. Позже стало плохо, по-

явилась тошнота, рвота, головокружение. Был 

госпитализирован в токсикологическое отде-

ление, откуда после оказания помощи был пе-

реведён в Республиканскую психиатрическую 

больницу. 

Стало известно, что в течение последнего 

года ухудшились отношения с одноклассника-

ми, практически перестал общаться со сверст-

никами и приятелями, учителя якобы часто 

придирались к нему по малейшему поводу, 

«несправедливо» оценивали его знания, из-за 

чего снизилась успеваемость по многим пред-

метам в школе. Испытывал недостаток вни-

мания и заботы со стороны матери, которая 

много работала и больше общалась с младшей 

сестрой, рождённой от второго брака. С от-

чимом установились неприязненные отноше-

ния из-за его повышенной требовательности к 

порядку, рукоприкладства и грубости. Поэто-

му недостаток общения с окружающими ком-

пенсировал в видеоигре "DokiDokiLiterature-

Club", в которой герои были такого же воз-

раста и социального положения, как и наш 

пациент. 

В беседе при осмотре расстроен по при-

чине «неудачной любви», так как Саёри вы-

брала для общения другого героя мужского 

пола – персонажа игры, а не его. Жалел о сде-

ланном, размышлял о неправильности поступ-

ка. По словам пациента, «... выпил таблетки, 

чтобы отравиться, как под импульсом». 

По данным обследования у клинического 

психолога: личность характеризуется наличием 

смешанных черт (эмоционально-неустойчивых, 

шизоидных) со склонностью к депрессивным 

реакциям и аутодеструктивному поведению. 

Мышление подвержено аффективной дезорга-

низации, эгоцентричное, с элементами своеоб-

разия, субъективности, ригидности при со-

хранном интеллекте. По шкале депрессии Га-

мильтона набрал 14 баллов, что соответствует 

легкой депрессии. Выставлен диагноз: «Крат-

ковременная депрессивная реакция, обуслов-

ленная расстройством адаптации у шизоидной 

личности». Был назначен рисперидон 0,002 

внутрь по ½ таблетки 2 раза в день. В ходе те-

рапии психическое состояние улучшилось, 

стал активнее, общался с больными своего воз-

раста, выровнялось настроение. При последу-

ющих осмотрах и беседах выяснилось, что до-

полнительным толчком к попытке суицида 

послужили сложные отношения с отчимом, 

который нередко к нему строго относился. Во 

время пребывания в стационаре стал контакт-

нее, общался преимущественно с другими па-

циентами подросткового возраста, среди кото-

рых также были суициденты. Перед выпиской 

сообщил, что игру удалить сам не сможет и 

попросит это сделать мать. Была рекомендова-

но лечение и семейная коррекция у психотера-

певта, приём поддерживающий терапии риспе-

ридоном 0,002 по ½ таблетки два раза в день. 

Спустя три месяца после выписки пациент по-

кончил жизнь самоубийством путём повеше-

ния■ 

Данный случай самоубийства подростка 

заслуживает внимания по причине тесной свя-

зи с видеоигрой, в которой персонажи также 

совершают самоубийства (один самоотравле-

нием, другой – путём самоповешения). Ука-

занные обстоятельства свидетельствуют о под-

ражательном (имитационном) суицидальном 

поведении, столь характерным для подростков 

под негативным влиянием видеоигр [7-10]. 

В описанном случае выявляются многие 

известные факторы риска суицидального пове-

дения [3, 4, 6]. Это наличие депрессивного со-
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стояния вследствие конфликтов и стрессов, 

заброшенность и одиночество с недостатком 

внимания и заботы со стороны матери, изоля-

ция от сверстников, отсутствие друзей, неспра-

ведливое отношение в школе и семье, «неудач-

ная любовь» [2, 5]. Суицидальное «заражение 

(контагиозность)» произошло через видеоигру, 

в которой самоубийство пропагандируется и 

поддерживается многими героями игры (тремя 

из пяти) [9]. На этом фоне наблюдаемый нами 

подросток постепенно привыкает к сценам са-

моубийств, суицидальные мысли у него транс-

формируются в суицидальную попытку. Он 

идентифицирует себя с суицидентами из игры, 

происходит процесс научения уходу из жизни 

– не случайно подросток пытается отравиться, 

а потом совершает самоповешение, полностью 

подражая двум персонажам [10]. Видеоигра в 

нашем наблюдении является главным «прово-

катором» суицида, этому способствует и ком-

плекс описанных выше неблагоприятных фак-

торов. Защитных факторов, препятствующих 

самоубийству [1, 7], в анализируемом случае, 

мы выявить не смогли. 

Игра "DokiDokiliteratureclub" сделана в 

жанре визуальной новеллы с элементами симу-

лятора свиданий, где сюжет строится путём 

выбора диалогов и мини-игр [16]. Содержание 

в начале игры приветливое и банальное, кру-

титься вокруг одного парня-подростка и четы-

рех девушек, школьников 15-16 лет. По сюже-

ту нужно строить отношения с кем-либо из 

них. Саёри является другом детства главного 

героя, которая независимо от выбора участника 

истории закончит жизнь самоубийством. Она 

по сюжету создаёт образ жизнерадостной де-

вушки, но позже у неё наблюдаются признаки 

депрессивного состояния. Если игру начать 

заново, то её начало будет уже без Саёри в сю-

жете, и история приобретает ещё более мрач-

ный оттенок. В итоге в игре три персонажа 

совершают суицид. Саёри прибегает к повеше-

нию, Юри закалывает себя ножом, находясь в 

возбуждённом состоянии из-за неразделённой 

любви к главному герою. Судьба третьей (На-

цуки) неизвестна, но по сюжету подразумева-

ется, что она отравилась (и её удалили из иг-

ры). 

Если на аккаунте лаунчера игры есть ваше 

настоящее имя, то героиня назовёт его. А если 

вы ведёте прямую трансляцию игры (стрим), то 

героиня поздоровается со зрителями. Персо-

наж, таким образом, ломает «четвёртую стену», 

чтобы игрок больше погружался в историю 

[16]. 

Согласно новостям из Интернета, имеются 

данные о похожих случаях самоубийств, свя-

занные с игрой "DokiDokiLiteratureClub". В 

Великобритании 15-летный подросток увлёкся 

этой визуальной новеллой, поделился своим 

впечатлениями с родителями о том, что игра 

его очень заинтересовала и увлекла своими 

сюжетными поворотами. Затем родители нача-

ли замечать, как ребенок изменился, они чаще 

видели его подавленным и депрессивным, у 

него нарушился сон и аппетит. А спустя два 

месяца после начала игры мальчик совершил 

суицид. После появления этой новости в Ин-

тернете с аналогичным заявлением выступил 

ещё один родитель из Хорватии. Он подозре-

вал, что самоубийство его 12-летнего сына 

также могло быть связано с этой игрой [17]. В 

ноябре, когда расследование причин смерти 

подростка (Ben Walmsley) из Великобритании 

было завершено, следователи не смогли дока-

зать прямую связь самоубийства подростка с 

“DokiDokiLiteratureClub!”, однако они обрати-

лись в Министерство образования страны с 

рекомендацией усилить контроль за кибербез-

опасностью в школах, особенно в отношении 

игр, распространяемых онлайн [18]. В сентябре 

2018 г. руководство Общественного колледжа 

Каллингтона графства Корнуолл разослало 

родителям учеников электронные письма с 

предупреждением о том, что их дети могут 

играть в игру, побуждающую к совершению 

самоубийства, и попросило их убедиться, не 

связаны ли они с “DokiDokiLiteratureClub!”. 

Одной из претензий руководства колледжа 

стал тот факт, что игра имеет возрастное огра-

ничение 13+ и доступна на платформах 

Android и iOS, что позволяет детям более 

младшего возраста легко загружать её на свои 

смартфоны и другие устройства (communicator, 

PDAphone) [19]. Встречаются сведения и в 

отечественных электронных средствах массо-

вой информации о суициде 12-летнего мальчи-

ка в Иркутске, напрямую связанные с негатив-

ным влиянием "DokiDokiLiteratureclub" [20]. 

Кроме того, есть схожая по жанру игра от 

отечественных разработчиков –«Бесконечное 

лето», где также имеются сцены с самоубий-

ствами. Сюжет в ней строится в виде симуля-

тора свиданий, где необходимо устанавливать 

отношения с девушками в пионерском лагере. 

В конце игры суициды совершают девушка и 

парень [20]. 
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Разработчики этих игр предупреждают иг-

рока о негативных последствиях перед нача-

лом игры и не рекомендует играть особо впе-

чатлительным людям, ну и, конечно, несовер-

шеннолетним. Но такие ограничения в игре 

порой ещё больше интересуют подростков, так 

как симуляторы свиданий вызывают впечатле-

ния или эмоции, которые им не встречались в 

жизни. Внешне это выглядит вполне обыденно, 

так как существуют книги, фильмы и прочие 

формы искусства, где фигурируют подобные 

повороты сюжета. Но, к сожалению, это стано-

виться проблемой для лиц, которые имеют ра-

нимую психику, различные психические нару-

шения и предрасположенность к суицидально-

му поведению. 

Во многих странах есть списки игр, запре-

щённые к продаже и распространению. Боль-

шинство игр запрещены из-за сцен с насилием, 

жестокостью, убийствами, политическими раз-

ногласиями и др. К примеру, в Германии за-

прещён шутер "DOOM", из-за сцен жестоко-

сти, в Австралии –“Fallout 3” из-за возможно-

сти главного героя принимать наркотики для 

достижения различных положительных эффек-

тов. В “Fallout 3” есть шприцы, таблетки, бу-

тылочки с пилюлями, а также специальное 

устройство для инъекций, присоединённое к 

руке главного героя. "Arma 3" запрещена в 

Иране, такую реакцию вызвали эпизоды в игре, 

в которых войска НАТО сражаются с ближне-

восточной армией во главе с Ираном. В Китае 

для уменьшения влияния натуралистичности 

образов в играх цвет крови нередко меняют на 

неестественный (синий, зеленый, голубой). 

Проблема зависимости от игр в Китае стоит 

особенно остро, даже существуют специальные 

реабилитационные центры для патологических 

игроков. Более того, недавно там ввели вирту-

альный комендантский час для геймеров. По 

новым правилам, детям от 8 до 16 лет запре-

щено включать онлайн-игры с 22:00 и до 8:00. 

При этом днём и вечером им разрешено играть 

только ограниченное время (около трёх часов) 

[21]. 

В России все игры, как известно, проходят 

возрастной ценз. С 1 сентября 2012 г., после 

вступления в силу Федерального закона «О 

защите детей от информации, причиняющей 

вред их здоровью и развитию» от 29 декабря 

2010 г. N 436-ФЗ) в России введён возрастной 

ценз для видеоигр (детям в возрасте до 6 лет, 

достигших 6 лет, 12 лет и 16 лет), который ре-

гулирует отношения, связанные с защитой от 

вредной для здоровья (жизни) информации. 

Согласно закону, эта игра ("DokiDokiliterature-

club") должна быть запрещена для игры детям 

и подросткам, так как содержит сцены само-

убийства с натуралистическим показом их по-

следствий (главная героиня висит в петле, Юри 

режет себе руку ножом, из которой идёт кровь) 

и «побуждает (склонение или иное вовлечение) 

детей к совершению действий, представляю-

щих угрозу их жизни и (или) здоровью, в том 

числе к причинению вреда своему здоровью, 

самоубийству…» (ст. 5, п. 2.1. настоящего за-

кона). 

Американские учёные обнаружили, что 

увлечение видеоиграми существенно повышает 

склонность молодых людей ксамоубийству. 

Оказалось, что чем больше человек по времени 

проводит за играми, тем больше риск само-

убийства [22]. Продолжительность видеоигры 

более 4-5 часов в день влияет на появление 

суицидальных мыслей и намерений [6, 14], 

игры с насилием (action shooter) также увели-

чивают вероятность суицидального поведения 

[4]. Главным образом, это характерно для лиц 

мужского пола, страдающих игровой аддикци-

ей и депрессией [12]. При высоком уровне 

психологического стресса проблемное поведе-

ние (проведение много времени в Интернете и 

за электронными играми) в два раза чаще 

встречается у девушек, чем у юношей. Много-

факторный анализ показал связи между нару-

шениями поведения с суицидальными попыт-

ками при наличии алкоголизации и прожива-

нии подростков в проблемных семьях [3]. 

Суицид занимает второе место вструктуре 

смертности студентов колледжей в США, в 

2013 г. число их смертей по этой причине до-

стигло 4878. При этом чрезмерное увлечение 

видеоиграми считается одним из факторов 

риска самоубийства, а около 70% студентов 

признались в своём пристрастии к ним [6]. Со-

трудники Техасского технологического уни-

верситета изучили взаимосвязь между само-

убийством и видеоиграми с позиций интерпер-

сональной теории суицида. Эта теория выделя-

ет три ключевых фактора риска: субъективное 

чувство бесполезности, отсутствие чувства 

принадлежности к группе и приобретённую 

способность к суициду. Первые два фактора 

связаны сразвитием суицидальной направлен-

ности мыслей, а третий – описывает личност-

ные признаки (сниженный страх смерти, по-
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вышенная толерантность к физической и эмо-

циональной боли и т.п.), которые готовят чело-

века к совершению суицидальной попытки. 

Исследователей заинтересовала именно приоб-

ретённая способность к суициду, поскольку, 

если она невысока, суицидальные мысли сами 

по себе редко приводят к реальным действиям. 

Приобретённая способность к суициду 

развивается в ответ на суммарный эффект фи-

зически болезненных и психологически трав-

мирующих жизненных событий, которые поз-

воляют привыкнуть к страху и боли. Насилие и 

агрессия также могут провоцировать это со-

стояние [6]. 

Чтобы проверить связь между видеоигра-

ми и приобретённой способностью к суициду, 

исследователи провели онлайновый опрос 228 

студентов колледжа, игравших ввидеоигры 

еженедельно. После обработки результатов и 

введения поправки на предшествующие трав-

мирующие и болезненные события, единствен-

ным фактором, непосредственно связанным с 

приобретённой способностью к суициду, ока-

залось количество часов, проводимое за игра-

ми. Увлечение видеоиграми в жанре экшн до-

стоверно повышало показатель приобретённой 

способности к суициду только у тех игроков, 

которые проводили за играми максимальное 

количество времени. Остальные факторы (пол, 

другие жанры игр, демографические показате-

ли) на приобретённую способность к суициду 

не влияли [22]. 

Исследования с использованием межлич-

ностной теории самоубийства также показали, 

что чрезмерная по времени видео игра в значи-

тельной степени связана с нарушением меж-

личностных потребностей, а жестокая (с эпи-

зодами насилия) игра – с приобретённой спо-

собностью к самоубийству. Согласно данной 

теории, эти два факторы повышают риск суи-

цидальных мыслей и попыток самоубийства, 

правда, только у молодых игроков мужского 

пола [12]. 

Описанный нами случай самоубийства 

подростка под негативным влиянием видеоиг-

ры находит подтверждение в иностранной и 

отечественной литературе. Видимо, жанр и 

тематика игры вместе со временем, проводи-

мым в сети, способны провоцировать суици-

дальное поведение у молодежи из группы по-

вышенного риска, к которой относятся боль-

ные с психическими расстройствами (депрес-

сией, игровой зависимостью) и имеющие ком-

плекс неблагоприятных социально - психоло-

гических факторов. 

В нашем наблюдении совсем не уделялось 

внимание игровой (Интернет) - зависимости у 

подростка, его психотерапевтической (психо-

логической) коррекции, направленной на 

улучшение взаимоотношений в семье и бли-

жайшем окружении. Остаются проблемы по 

выполнению положений Закона «О защите де-

тей от информации, причиняющей вред их 

здоровью и развитию», в частности, в части 

запрета игр типа "DokiDokiLiteratureClub" на 

территории России, ограничения доступа к 

сайтам, провоцирующим суицидальное пове-

дение у подрастающего поколения. 
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The paper describes a case of suicide of a 15-year-old teenager after “unrequited” love to the main character of the 

video game “DokiDoki literature club” – a visual short story with elements of a dating simulator, in which according 

to the plot one needs to form relationships (select dialogs). Three out of five teenage game characters commit suicide, 

including Sayori (the main character). The patient's first suicidal attempt ended in hospitalization in the toxicology 

department after poisoning with 28 tablets of phenibut (prescribed by a private psychotherapist), followed by transfer 

and treatment in a psychiatric hospital with a diagnosis of “Short-term depressive reaction due to an adaptation disor-

der in a schizoid personality”. Three months after discharge from the psychiatric hospital, he hanged himself, as did 

the main character of the game, Sayori, who was in love and worried about her choice of another hero of the game as a 

close friend. The issues of imitative suicidal behavior of adolescents under the influence of the Internet and video 

games, the negative impact of the virtual environment (computer games) on the psyche of children and youth are dis-

cussed. Causal factors and socio-psychological characteristics of “suicidal infection” of an individual in the Internet 

space (in the environment of modern information technologies) are considered. 
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