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Аннотация: Статья посвящена анализу компьютерных игр как специфическо-
го медиума исторической памяти и рассмотрению методов репрезентации 
исторических событий в интерактивной форме. В первой части проведён 
теоретический обзор исследований по цифровизации исторической памяти 
и роли исторических видеоигр в конструировании массового исторического 
сознания, политике памяти и публичной истории. Особое внимание уделяется 
концепциям «публичной исторической инфосферы», процедурной риторики, 
исторической точности и исторической аутентичности, а также специфике 
нелинейности, симулятивности и контрафактического моделирования про-
шлого в играх. Во второй части статьи предлагается типология методов вос-
произведения исторических событий в компьютерных играх, включающая: 
фактуальные (документальные) реконструкции, аутентичные нарративные 
реконструкции, симулятивно‑системные модели исторического процесса, 
гибридные и альтернативно‑исторические сценарии, а также мемориаль-
ные и ностальгические формы игропамяти. Каждый тип иллюстрируется 
примерами известных проектов, таких как серии «Total War», «Civilization», 
«Hearts of Iron», «Europa Universalis», «Valiant Hearts: The Great War», а также 
игр, осмысляющих советское прошлое и национальную идентичность. В за-
ключении обсуждаются методологические последствия для исследований 
исторической памяти и предлагается рассматривать компьютерные игры не 
только как канал трансляции «готовых» нарративов, но и как пространство 
со‑производства исторических смыслов игроками.
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Summary: The article analyzes computer games as a specific medium 
of historical memory and examines methods of representing historical 
events in interactive form. The first part provides a theoretical overview 
of research on the digitalization of historical memory and the role of 
historical video games in shaping collective historical consciousness, 
memory politics, and public history. Special attention is given to the 
concepts of the “public historical infosphere,” procedural rhetoric, 
historical accuracy, and historical authenticity, as well as to the specific 
features of nonlinearity, simulation, and counterfactual modeling of 
the past in games. The second part of the article proposes a typology 
of methods for reproducing historical events in computer games, 
including factual (documentary) reconstructions, authentic narrative 
reconstructions, simulation‑system models of historical processes, hybrid 
and alternative‑historical scenarios, and memorial or nostalgic forms of 
game memory. Each type is illustrated with examples from well‑known 
projects such as the Total War, Civilization, Hearts of Iron, Assassin’s 
Creed, and Europa Universalis series, Valiant Hearts: The Great War, as 
well as games that engage with the Soviet past and national identity. 
In conclusion, the article discusses methodological implications for 
historical memory research and proposes to view computer games not 
only as a channel for transmitting “ready‑made” narratives but also as a 
space for the co‑creation of historical meanings by players.

Keywords: historical memory, digital memory, computer games, historical 
video games, public history.

Компьютерные игры за последние десятилетия 
превратились в один из ключевых каналов мас-
сового обращения к прошлому, сопоставимый по 

влиянию с кино и телевидением. Исторические страте-
гии, шутеры, ролевые и приключенческие игры задают 
миллионам игроков во всём мире визуальные образы, 
причинно‑следственные модели и оценочные рамки ос-
мысления войн, революций, империй и повседневности 
различных эпох. Цель данной статьи – систематизиро-
вать существующие теоретические подходы к анализу 
цифровизации исторической памяти в видеоиграх и на 

этой основе предложить типологию методов репрезен-
тации исторических событий в игровом медиуме. 

Видеоигры, будучи интерактивными и процедурны-
ми объектами, не только транслируют определённые об-
разы прошлого, но и задают режимы взаимодействия с 
ним, позволяя игрокам «переигрывать» историю, тести-
ровать альтернативные сценарии и конструировать соб-
ственные траектории в исторических мирах, «”делать” 
историю в настоящем» [3]. В этом контексте вводится 
концепция «публичной исторической инфосферы», в ко-
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торой исторические видеоигры выступают одним из уз-
лов производства и циркуляции нарративов о прошлом. 
Игры становятся частью постмодернистской культуры 
фрагментированных, номадических текстов памяти, где 
стабильные канонические версии прошлого размыва-
ются множеством пользовательских интерпретаций, 
модификаций и игровых вариаций. Функция историка 
и хранителя памяти частично делегируется алгоритмам, 
механикам баланса и дизайну игровых миров, что меня-
ет границы между профессиональной и любительской 
историографией.

Ряд исследований рассматривает компьютерные 
игры как инструмент политики памяти и мягкой власти, 
посредством которой государства, корпорации и иные 
акторы продвигают специфические версии истории и 
национальной идентичности [10]. Игры о Второй миро-
вой войне, холодной войне или позднесоветской эпохе 
могут выступать средством легитимации или, напротив, 
критики официальных нарративов. 

Ключевой теоретический вопрос – какого рода исто-
рическое знание производят видеоигры и можно ли рас-
сматривать их как форму исторического исследования. 
Исследователи подчёркивают, что игры не сводимы к 
иллюстрациям из учебников: они моделируют причин-
но‑следственные связи, динамику процессов и альтерна-
тивность исходов. В этом контексте важным оказывается 
понятие процедурной риторики [7, с. 8–9], описывающее 
способ аргументации через правила и алгоритмы, а не 
через линейный вербальный нарратив. 

В современной историографии игр широко обсуж-
дается различие между исторической точностью и исто-
рической аутентичностью [4]. Под точностью обычно 
понимается соответствие фактическим данным: датам, 
географии, форме вооружений, униформе, архитектуре, 
ходу кампаний и т. п. Аутентичность же относится к пере-
даче атмосферы эпохи, её социально‑культурных кодов, 
ментальности и повседневности, даже если часть дета-
лей подвергается художественному переосмыслению. 
В этом контексте особое внимание привлекает вопрос 
о том, как компьютерные игры участвуют в формирова-
нии коллективной памяти и влияют на интерпретацию 
травматических событий, национальных мифов и иде-
ологических нарративов. Исследователи справедливо 
отмечают, что исторические события в компьютерных 
играх часто предстают с выигрышной для страны-заказ-
чика стороны [2, с. 36].

Особенностью видеоигр как медиума памяти являет-
ся их интерактивно‑процедурная природа, разрушаю-
щая «метафизику присутствия» традиционного истори-
ческого нарратива. Игровой мир предоставляет игроку 
множество опций, ветвящихся сюжетов и возможность 
сохранения/перезагрузки, что ведёт к номадизации 

исторического текста: история перестаёт быть зафик-
сированной последовательностью событий и превра-
щается в пространство вариаций и повторов. Функция 
загрузки предыдущего сохранения и множественность 
прохождений позволяют буквально «переигрывать» про-
шлое, экспериментируя с альтернативными выборами и 
стратегиями. Это формирует у игрока интерпретацию 
истории как множественной, нелинейной и в принципе 
переписываемой. С одной стороны, такой опыт может 
способствовать критическому отношению к официозным 
версиям истории и развитию контрафактического мыш-
ления; с другой – усиливать ощущение произвольности 
и относительности любых исторических фактов, что от-
крывает простор для манипуляций памятью.

В отличие от традиционных «больших нарративов», 
игровые репрезентации допускают активное участие 
пользователя в создании истории – будь то через выбор 
линий поведения, модификацию игровых миров или 
обсуждение сюжетов в фанатских сообществах. Игрок, 
осваивающий исторический мир, может идентифици-
роваться с историческими персонажами, критически 
дистанцироваться от них или выстраивать собственные 
«контр‑нарративы» в рамках предлагаемых игровых 
правил. Тем самым видеоигры становятся площадкой 
для участнической публичной истории, где историче-
ское знание и память не навязываются «сверху», а ре-
конструируются в полилоге между геймдизайнерами, 
историками и игроками.

Исторические игры участвуют в формировании на-
циональных и цивилизационных идентичностей, закре-
пляя определённые представления о «своих» и «чужих», 
победах и поражениях, прогрессе и упадке. Работы, 
посвящённые образу СССР в видеоиграх, демонстри-
руют, как советское прошлое конструируется через на-
бор устойчивых штампов – от милитаристской мощи 
(«Command & Conquer: Red Alert») и шпионских сюже-
тов («Atomic Heart») до образов быта («Bright Lights of 
Svetlov») и социальных взаимодействий («Бесконечное 
лет») [1]. Такие визуально‑нарративные клише одно-
временно закрепляют внешние стереотипы и служат 
ресурсом для внутренней «ностальгии по империи» или, 
напротив, её критического осмысления. Отдельное на-
правление исследований касается представления трав-
матических событий – войн, геноцидов, революций, 
эпидемий – в играх. Авторы отмечают, что коммерческие 
проекты часто избегают морально сложных тем, сглажи-
вая контроверзии и акцентируя героизм, жертву и побе-
ду, тогда как более экспериментальные игры пытаются 
работать с травмой через мультимодальные средства: 
визуальную стилизацию, звуковые решения, неопре-
делённые концовки. Примером может служить «Valiant 
Hearts: The Great War», которая сочетает документальные 
материалы с эмоционально насыщенным повествовани-
ем, создавая опыт эмпатического погружения в повсед-
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невность Первой мировой войны [5, с. 191].

На основе существующей литературы и анализа прак-
тик исторических игр [8] можно предложить типологию 
методов репрезентации исторических событий, учиты-
вающую как характер обращения с фактами, так и тип 
взаимодействия игрока с прошлым. Важно подчеркнуть, 
что речь идёт не о жёстких категориях, а о доминирую-
щих режимах нарратива, которые часто пересекаются 
в конкретных проектах. Первый крупный блок связан с 
фактуальными (документальными) реконструкция-
ми [6, с. 57]. В рамках линейных сюжетно‑фактических 
реконструкций разработчики ориентируются на мак-
симально точное воспроизведение конкретных истори-
ческих событий и кампаний, при котором общая фабула 
почти не допускает отклонений от «канонического» хода 
истории. Игрок вовлекается в реконструированный 
эпизод (битва, операция, отдельная кампания), но его 
свобода действий ограничена рамками сценария, обе-
спечивающего узнаваемое соответствие устоявшемуся 
нарративу. Для таких проектов характерны стремление 
к визуальной и фактологической точности (форма, тех-
ника, топография), опора на архивные источники и кон-
сультации с историками, ограниченная вариативность 
исходов (зачастую история «должна» завершиться так, 
как в учебнике), интеграция документальных вставок, 
хроники, пояснительных текстов. В сериях игр о Второй 
мировой войне «Medal of Honor» и «Brothers in Arms» 
личная история героя встраивается в крупный истори-
ческий сюжет, не нарушая его «истинности». Подобные 
игры укрепляют представление о прошлом как о фикси-
рованном наборе «правильных фактов» и героических 
сюжетов, создавая эффект присутствия при сохранении 
жёсткой иерархии официального нарратива. Они удоб-
ны для реализации политики памяти, но слабо стимули-
руют критическое или контрафактическое мышление.

Близким, но отличным вариантом являются сеттин-
гово‑фактические реконструкции, где акцент дела-
ется на внешней историчности окружения: архитек-
туре, одежде, предметах быта, топографии, языковых 
и визуальных кодах эпохи. Сюжет в таких играх может 
быть полностью вымышленным или лишь частично 
связанным с крупными историческими событиями 
(«Assassin’s Creed»). Здесь важны внимательная рабо-
та с визуальной и аудиальной реконструкцией эпохи, 
использование исторических персонажей в качестве 
второстепенных фигур, большая свобода художе-
ственного вымысла в сюжетной линии, ориентация на 
опыт повседневности, а не только на великие битвы. 
Этот метод способствует формированию чувственного 
образа эпохи – визуального, звукового, аффективного. 
Игрок запоминает не только сухие даты, но и «ощуще-
ние» времени, однако риски упрощения и стереотипи-
зации (экзотизация «чужой» культуры, романтизация 
насилия) остаются высокими.

Следующий блок связан с аутентичными нарра-
тивными реконструкциями. Социокультурная аутен-
тичность и «история снизу» подразумевают отказ от 
линейных «мастер‑нарративов» и сосредоточенность на 
повседневной жизни, маргинализированных группах, 
неоднозначных моральных дилеммах. Историческая 
аутентичность здесь понимается как многоголосие и 
конфликтность памяти, а не как набор бесспорных фак-
тов. В центре внимания оказываются социальные, куль-
турные и гендерные аспекты, включаются перспективы 
«невидимых» в традиционной историографии групп, ре-
ализуются нарративные развилки без однозначно «пра-
вильных» исходов, проблематизируются насилие, коло-
ниализм, дискриминация. Особо стоит выделить игры, 
которые, отталкиваясь от реальных эпох, стремятся по-
казать сложность социальных отношений, а не только 
военную и политическую историю. В пример можно при-
вести проекты, подобные «Pentiment» или ряду инди‑игр 
(«Yes, Your Grace»), где художественная стилизация соче-
тается с серьёзной работой с источниками и многослой-
ной рефлексией на тему истории, принятия решений и 
их последствий в исторической перспективе. 

Особое место занимают эмоционально‑рефлексив-
ные реконструкции травмы. Игры этого типа («This War 
of Mine») ориентированы на переживание исторической 
травмы (война, эпидемии, геноцид) через механики бес-
силия, утраты, неопределённости, а не через героиче-
ское преодоление. Для них характерны использование 
документальных материалов или их стилизаций, гейм-
плей, выстраивающий опыт уязвимости и ограниченно-
сти выбора, отказ от «торжественной» концовки, акцент 
на этических вопросах и сопереживании. В качестве кон-
трастных примеров можно привести игры, где травмати-
ческие сюжеты сглаживаются, и проекты, стремящиеся к 
более сложному, эмпатическому изображению страда-
ний мирного населения и солдат. Уже упомянутая выше 
«Valiant Hearts: The Great War» часто вспоминается как 
пример сочетания комиксной стилизации с серьёзным 
историческим комментарием и работой с архивами [9, с. 
217]. Этот метод может способствовать эмоциональной 
актуализации травматического прошлого, формиро-
ванию эмпатии и более нюансированного понимания 
ценности человеческой жизни и хрупкости социальных 
порядков. Вместе с тем остаётся риск эстетизации стра-
дания и «геймификации» травмы.

Третий блок типологии связан с симулятивно‑си-
стемными моделями исторического процесса. Гло-
бальные стратегии («Europa Universalis», «Hearts of Iron», 
«Crusader Kings») репрезентируют историю через си-
стемную симуляцию: игрок управляет государством, 
династией или цивилизацией, принимая решения в об-
ласти экономики, войны, дипломатии, культуры. Исто-
рические события здесь выступают либо триггерами 
(скриптовыми «ивентами»), либо исходом динамики 
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систем. Для таких игр характерны сложные взаимос-
вязанные системы (ресурсы, технологии, население, 
идеологии), высокая степень контрафактической вари-
ативности (альтернативные победители, неожиданные 
союзы), баланс между исторически предзаданными 
параметрами и свободой игрока, процедурная рито-
рика, транслирующая определённую теорию истории 
(например, модернизационизм). Например, система ди-
намических событий в «Europa Universalis IV» встроена 
в общий симулятивный каркас, стремясь удержать уз-
наваемость исторических траекторий при сохранении 
вариативности. Этот метод формирует у игроков пред-
ставление об истории как поле стратегического выбора 
и структурных ограничений, где случайность и агент-
ность распределены между элитами, технологиями и ге-
ополитикой. При этом микроперспективы, повседнев-
ная жизнь и травматические переживания оказываются 
на периферии, что может усиливать телеологический 
взгляд на прошлое.

Помимо макроистории, исторические игры могут 
симулировать локальные процессы – функционирова-
ние города, завода, монастыря, архива и т.п., где игрок 
управляет ограниченным набором акторов и ресур-
сов. Такой подход позволяет внимательнее отнестись к 
структурным деталям повседневности. Здесь фокус де-
лается на одной институции или сообществе, моделиру-
ются рутина, труд, социальные иерархии, меньше внима-
ния уделяется военной истории и больше – социальным 
процессам, появляется возможность соединения с эсте-
тикой ностальгии или критической рефлексией (серия 
игр «Anno»).

Четвёртая группа охватывает гибридные [6, с. 60] и 
альтернативно‑исторические сценарии. Гибридные 
(фактуально‑симулятивные) реконструкции сочета-
ют документальные элементы (реальные даты, персо-
нажи, события) с высокой степенью контрафактической 
вариативности и симулятивности. История здесь мыс-
лится как поле возможных, но ограниченных альтерна-
тив, а не как жёстко заданная линия. Важными чертами 
являются присутствие «опорных» исторических точек 
(войны, революции, технические открытия), возмож-
ность существенно изменить ход событий в рамках за-
данной модели, использование событийных скриптов 
для поддержания узнаваемого фона, напряжение между 
исторической узнаваемостью и «игровым балансом». К 
этой группе можно отнести многие стратегии, где круп-
ные войны и дипломатические кризисы обязательно 
происходят в определённые периоды, но их результаты 
зависят от действий игрока («Civilization», «Rise of Na-
tions»). Гибридный метод формирует опыт истории как 
пространства ограниченной свободы: прошлое не абсо-
лютно детерминировано, но и не бесконечно пластично. 
Это может стимулировать рефлексию над ролью случай-
ности, структуры и агентности.

Альтернативно‑исторические игры строят сюжет 
вокруг вопроса «что, если», предлагая радикально иные 
сценарии развития событий: победа другой стороны в 
войне, выживание империи, иное течение революции и 
т. п. Для них характерны осознанное отклонение от ка-
нонического хода истории, использование узнаваемых 
исторических мотиваций и фигур в изменённом контек-
сте, рефлексия (явная или неявная) над последствиями 
иных решений, потенциальное усиление как критиче-
ских, так и ревизионистских нарративов (перезапуск се-
рии «Wolfenstein»). 

Контрафактическое моделирование оказывается од-
ним из ключевых ресурсов исторических игр: многие 
стратегии и ролевые игры позволяют игроку добиться 
«невозможных» в реальности исходов. Это может иметь 
как эвристический потенциал (критическое осмысление 
контингентности истории), так и идеологический (леги-
тимация ревизионистских фантазий). Альтернативная 
история в играх укрепляет представление о контингент-
ности прошлого, но при отсутствии критического сопро-
вождения может размывать границы между фактом и 
вымыслом в массовом сознании.

Пятый блок охватывает мемориальные, носталь-
гические и мета‑игровые формы памяти. Ряд игр 
эксплуатирует цифровую ностальгию, воспроизводя 
эстетики прошлых эпох геймдева (ретрографика, зву-
ковые эффекты, интерфейсы) для осмысления исто-
рии медиума и связанной с ним культурной памяти. В 
этих случаях само игровое прошлое становится объ-
ектом мемориализации. Для подобных проектов ха-
рактерны стилизация под старые платформы и опера-
ционные системы, обращение к образам устаревших 
носителей (флоппи‑диски, картриджи), рефлексия над 
утратой и хрупкостью цифрового наследия, соедине-
ние историй «больших» событий с микроисториями 
медиа. В игре «Emily is Away» геймплей заключает-
ся в воссоздании переписки между протагонистом и 
игроком, причем действие происходит в интерфейсе, 
стилизованном под мессенджер ICQ. Ностальгические 
и ретромедиальные проекты способствуют осмысле-
нию медиальной природы памяти, показывая, что со-
хранность прошлого зависит от инфраструктуры хра-
нения и доступа, а не только от намерений историков 
и политиков.

Проведённый теоретический обзор показал, что ис-
следования в этой области постепенно смещаются от 
оценок «точности» или «ошибочности» игровых репре-
зентаций к более сложному пониманию игр как медиума 
публичной истории, пространства политики памяти и 
процедурной риторики. В этой оптике ключевыми ока-
зываются не только вопросы соответствия фактам, но и 
те модели исторического процесса, агентности и мора-
ли, которые воплощены в игровых системах и сюжетах. 



95Серия: Гуманитарные науки №12-3 декабрь 2025 г.

ФИЛОЛОГИЯ

Для исследований исторической памяти это озна-
чает необходимость рассматривать компьютерные 
игры не как периферийное развлечение, а как полно-

правный объект историографического и социокуль-
турного анализа, сопоставимый по значимости с кино 
и телевидением.
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