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Прошлое человека как один из модусов времени все-
гда оказывается связанным с личными переживани-
ями, и апелляция к этому опыту может создать проч-
ную эмоциональную связь между игроком и вирту-
альным миром. Статья исследует использование 
данного подхода в гейм-дизайне. Кратко анализиру-
ются особенности личного прошлого человека с по-
зиций феноменологии и экзистенциальной филосо-
фии, а также то, как именно эти особенности влияют 
на восприятие игрового мира. В частности, весьма 
продуктивным оказывается экзистенциальный под-
ход, берущий в качестве исходной точки фундамен-
тальную онтологию М. Хайдеггера. В исследовании 
показано, что видеоигры способны не только созда-
вать виртуальный слой реальности, но и конструиро-
вать в нем сложное прошлое, в котором границы 
между прошлым игрового персонажа и прошлым 
игрока оказываются размытыми. Проблематизирует-
ся соотношение внутриигрового и реального «я», ука-
зываются основные точки их соприкосновения, ана-
лизируется их взаимное влияние друг на друга. Чело-
век, создавая своего цифрового аватара в игре, наде-
ляет его особенностями собственной структуры, 
что приводит к дополнительному раскалыванию че-
ловеческого присутствия. Большое внимание уделе-
но чувству ностальгии как способу удержать интерес 
игрока к создаваемому внутриигровому миру. Ис-
пользуя результаты нейрофизиологических исследо-
ваний, автор проводит комплексный анализ носталь-
гии и её влияния на человека. 
Ключевые слова: личное прошлое, видеоигры, 
ностальгия, восприятие времени 
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The personal past, as one of the modes of time, 
is always connected to very personal experiences. 
An appeal to these experiences can create 
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a strong emotional bond between the player and 
the virtual world in video games. The article ex-
plores the use of such an approach in game de-
sign. A brief analysis of the features of the per-
sonal past, from the perspective of phenomenol-
ogy and existential philosophy, is presented, 
as well as how these features influence the per-
ception of the game world. In particular, the exis-
tential approach, using M. Heidegger’s funda-
mental ontology, seems to be very productive. 
The study shows that video games can not only 
create a virtual reality, but also construct a com-
plex past in which the boundaries between the 
past of the game character and the player are 
blurred. The relationship between the in-game 
self and the real self is explored, and the main 
points of contact between them are identified. 
The mutual influence of these two selves on each 
other is also analyzed. When a person creates 
a digital avatar in a game, they give it features 
that reflect their own identity, leading to an addi-
tional split of the human presence. Great atten-
tion is paid to nostalgia as a way to keep players 
interested in the virtual world being created. 
The results of neurophysiological studies are used 
to understand its impact on a person. 
Keywords: personal past, video games, nostalgia, 
perception of time 
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Видеоигры прочно вошли в нашу жизнь, став неотъемлемым 

элементом современной культуры. Создаваемые ими виртуальные 

миры часто по убедительности почти не уступают реальному миру, 

что позволяет игроку поверить в происходящее на экране и от-

влечься от окружающей действительности. Однако исследование 

и рациональное осмысление феномена видеоигр стали одним из 

передовых направлений развития гуманитарного знания только 

недавно1, поэтому до сих пор нет полного ответа на вопрос, почему 

же игры так влияют на нас. Один из самых интересных аспектов, 

связанных с разработкой видеоигр, – это взаимодействие разработ-

чиков со временем, которое понимается и как внутриигровой фе-

номен, и как часть опытного мира игрока. В самом деле: все наши 

чувства разворачиваются в темпоральности нашей жизни; следова-

 
1 О развитии game studies в России см.: (Ветушинский, Салин, 2020). Сре-

ди зарубежных исследователей можно выделить работы: (Bogost, 2007; 

Frasca, 2003; Aarseth, 2001). 
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тельно, необходимо при разработке игры учесть, как именно игрок 

будет соприкасаться с виртуальным миром во времени.  

Также видеоигры представляют уникальные возможности для 

человека: с их помощью мы можем пережить взаимодействия со 

временем, недоступные в реальности. Об этом достаточно подроб-

но говорят и зарубежные исследователи – например, К. Хансон. 

Видеоигры используют новые способы управления временем и его 

восприятия для того, чтобы создать захватывающий и увлекатель-

ный игровой опыт. Часто игрок может останавливать время, замед-

лять или ускорять его ход (Hanson, 2018). Далее Хансон приводит 

в качестве примера игру “Superhot”, в которой скорость течения 

времени зависит от того, двигается игрок или нет, что позволяет 

ему избежать смерти от вражеских пуль. Я же предлагаю для ил-

люстрации таких возможностей другой пример – игру “Life is 

Strange” 2015 г. Главная героиня игры способна менять ход време-

ни: предотвратить смерть подруги, избежать неприятных ситуаций 

и т. д. Однако вследствие жанра игры (графическое приключение) 

вовлечение игрока в процесс оказывается более сильным, да и цена 

за такие способности в этом мире намного выше: из-за подобных 

манипуляций со временем начинается катастрофа, угрожающая 

уничтожить целый город. Таким образом, игра подталкивает к ре-

флексии о природе времени и о влиянии нашего прошлого на 

настоящее.  

Здесь также обнаруживается схожесть реализации нарратива 

в видеоиграх и художественной литературе. Оказывается, что игры 

достаточно удобно анализировать с использованием приёмов, из-

начально предложенных для работы с текстами. П. Рикёр в книге 

«Время и рассказ» выделяет в структуре художественных произве-

дений время рассказа и рассказываемое время. Первое относится 

к количественно измеряемым отрезкам времени, показанным 

в произведении; второе – к качественно переживаемому времени, 

в которое вовлекается читатель на самом деле. «А что же, таким 

образом, управляет этим переходом от измерения отрезков време-

ни к оценке скорее качественного феномена сжатия? Соотнесение 

времени повествования со временем реальной жизни, осуществля-

емое через посредство рассказываемого времени. … Вот что обра-

зует здесь горизонт мысли: вырвать рассказываемое время из сфе-

ры незначимости с помощью повествования» (Рикёр, 2000, с. 87).  

Таким образом, манипуляции со временем, вводимые в сюжет 

явно или появляющиеся вследствие особенностей самого рассказа, 

создают новый слой смысла в произведении. Качественное изме-

нение длительности определённых переживаний подчёркивает их 

значимость, позволяет задуматься, чем оказались ценны именно 

эти моменты. Так, например, упомянутая нами игра “Life is 

Strange”, позволяя игроку изменить ход времени, тем самым под-

чёркивает его интерес к той или иной ситуации: там, где один че-

ловек не увидит необходимости повернуть время вспять и переиг-

рать часть сюжета, другой сделает это, выбрав иной, кажущийся 
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ему правильным, вариант развития событий. Невольно возникает 

вопрос о том, почему он сделал так, почему этот момент оказался 

для него столь значимым, а это открывает дополнительные воз-

можности для рефлексии. 

В целом видеоигры оказываются удобным инструментом для 

исследования взаимодействия трёх модусов времени между собой. 

Наиболее интересно, на наш взгляд, исследовать то, как в видеоиг-

рах используют особенности человеческого прошлого. Воспоми-

нания – это всегда чрезвычайно интимный вопрос для каждого че-

ловека. Прошлое во многом определяет нас как личностей, и гра-

мотное обращение к этой теме позволит создать прочную эмоцио-

нальную привязанность игрока к виртуальной реальности. Сразу 

оговорюсь, что далее речь пойдёт о личном прошлом человека, но 

не о прошлом всего человечества в целом1. 

 

Особенности человеческого прошлого 

 

Для того чтобы начать говорить об использовании личного 

прошлого человека в видеоиграх, необходимо обозначить, что мы 

подразумеваем под этим понятием. Э. Гуссерль в лекциях по фе-

номенологии сознания времени говорит: «Так же как в восприятии 

я усматриваю Теперь-бытие, … так же усматриваю я в памяти, по-

скольку она первична, прошлое, оно дано в ней, и данность про-

шлого есть память» (Гуссерль, 1994, с. 38). Итак, наиболее простой 

доступ к нашему прошлому возможен через память. Но что есть 

наша память и как именно воспоминания оказывают влияние на 

нас? По Гуссерлю, воспоминание есть возобновлённое пережива-

ние – ощущения, однажды пережитые и актуализировавшиеся 

в настоящем. В контексте видеоигр подобное взаимодействие с 

прошлым главного героя возможно только в том случае, если мы 

можем проследить его путь от самого рождения или хотя бы дет-

ства, пусть и с более или менее крупными перерывами в повество-

вании. Так, к примеру, строится сюжет игры “Fable: The Lost 

Chapters”, где мы сами можем определять поступки главного героя 

в важнейшие моменты его жизни. Тогда связь персонажей с их 

прошлым зависит от самого игрока: игра дала нам возможность 

пережить события, определившие судьбу главного героя, а не рас-

сказала о них, поэтому его прошлое становится и нашим прошлым 

тоже. Мы с большей готовностью будем ассоциировать себя 

с главным героем, что способствует нашей вовлечённости в сюжет 

игры2. Но далеко не всегда возможна реализация такого подхода. 

Гораздо чаще мы встречаемся с персонажами уже в середине или 

ближе к концу их жизни, а потому разработчикам крайне важно 

 
1 Достаточно подробно репрезентация истории человечества представлена 

в видеоиграх, проанализированных в исследованиях: (Chapman, 2016; 

Чёрный, 2017). 
2 Подробнее о сближении игрока со своим персонажем через «общие» 

воспоминания см.: (Vera, 2023). 
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обеспечить их хоть какой-то предысторией. Иногда такая предыс-

тория упоминается лишь вскользь, во время побочных квестов или 

в нескольких записках и письмах, встречающихся по ходу игры, 

либо частично определяется самим игроком, который выбирает 

один из нескольких вариантов ответа в некоторых диалогах. Так, 

например, построено повествование в “Dragon Age: Inquisition”, 

где персонаж игрока несколькими ответами может определить 

свою связь с родителями, показать отношение к своему происхож-

дению и т. п. Иногда же нам предлагают прочесть дневник главно-

го героя или его знакомых, но ещё чаще предыстория показывается 

в виде вступительной кат-сцены (внутриигрового видео). Первый 

вариант можно встретить в игре “Amnesia: The Dark Descent”, вто-

рой – в играх серии “The Witcher”. 

Обсудим подробнее вопрос о том, что из себя представляет 

дневник1. Это попытка справиться с зыбкостью человеческого 

прошлого, удержать его, убежать от настоящего. При написании 

дневника мы объективируем свои чувственные переживания 

и мысли, облекая их в форму языка, искусственно отделяем их от 

непрерывности своего бытия. Однако такое бегство оказывается 

лишь иллюзией: воспоминания, изложенные на бумаге, могут оста-

ваться воспоминаниями только при условии существования живого 

временно́го субъекта, которому они принадлежат. Мы сами обес-

печиваем доступ к своему прошлому, скрытому в дневнике, благо-

даря собственной ответственности за него. Мы не случайно начали 

разговор о прошлом со слов Гуссерля. В тех же лекциях, но чуть 

дальше философ рассуждает о различии памяти (ретенции) и фан-

тазии (репродукции). Он приходит к следующему выводу: «Вос-

приятие основывается на ощущении. Ощущение, которое выполня-

ет по отношению к предмету презентативную функцию, образует 

непрерывный континуум, и точно так же фантазм образует конти-

нуум для репрезентации объекта-фантазии. Тот, кто принимает 

существенное различие между ощущениями и фантазмами 

(Phantasmen), не может, естественно, считать содержания схваты-

вания только что прошедших временных фаз фантазмами, ибо по-

следние переходят непрерывно в содержания схватывания Теперь-

момента» (Гуссерль, 1994, с. 51).  

Фантазии и ощущения отличаются друг от друга в настоящем 

благодаря наличию или отсутствию реального объекта, к которому 

они отсылают. Но когда они переходят в сферу прошлого, столь 

очевидное разграничение провести гораздо сложнее. Ряд чувствен-

ных переживаний в настоящем является нам непрерывно, и осо-

знание данной временно́й последовательности не даёт нам усо-

мниться в её реальности. Однако в прошлом уже мы сами стано-

вимся ответственны за переживание этой непрерывности. Время 

мира в воспоминаниях уже не довлеет над нами, поэтому связь 

 
1 Подробнее о дневниках, об их возможности удержать прошлое и повли-

ять на настоящее см.: (Sevdzhihan, 2025; Heehs, 2013). 
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наших переживаний с непрерывностью их появления оказывается 

полностью зависящей от нас. То же мы видим и при ведении днев-

ника: без нас, обеспечивающих связь описанных событий с про-

шлым (причём исключительно своим прошлым, прошлым кон-

кретного человека), повествование в дневнике превращается в по-

добие литературного произведения. За счёт действия языка мы са-

ми становимся литературным персонажем. Человек не может отде-

лить от себя ответственность за своё прошлое и перенести его на 

бумагу. В случае смерти человека его прошлое умирает вместе 

с ним, а другие люди навсегда теряют возможность приобщиться 

к этому прошлому. 

Однако дневники, представленные в видеоиграх, не отсылают 

к переживаниям реальных героев и не являются их собственной 

фиксацией скрытого прошлого, в силу чего не могут обладать тем 

же статусом, что и дневники реально существующих людей. Игро-

вой персонаж не является субъектом и не может обеспечить связь 

написанного со своим прошлым. Таким образом, подобный способ 

введения игрока в контекст повествования принципиально отлича-

ется от того, когда игроку дают возможность пережить прошлое 

своего персонажа вместе с ним, определить это прошлое самому. 

В этом случае прошлое персонажа оказывается онтологически от-

личающимся от нашего собственного прошлого. Тогда игрок не 

может через собственный способ бытия вдохнуть жизнь в это про-

шлое, и создателям игры приходится пользоваться исключительно 

нарративными приёмами для создания правдоподобного образа. 

Также хочется отметить, что именно ввиду этого обстоятельства 

мы не можем нести ответственность за это прошлое, поэтому часто 

нам приходится начинать играть за персонажа, у которого как буд-

то нет воспоминаний об игровом мире, необходимых умений и 

навыков и т. д. У такого главного героя нет прошлого как такового, 

и оно возникает лишь после появления самого игрока, благодаря 

его связи с персонажем. 

Тем не менее, однажды прикоснувшись к виртуальному миру, 

игрок оказывается прочно с ним связанным. Наше «я» раздваива-

ется, порождая виртуальное «я», которое, однако, остаётся связан-

ным с «я» актуальным. Исследователи цифровых игр С. Гуалени 

и Д. Велла пишут: «Наша виртуальная субъективность – наше вос-

приятие виртуального мира, действия, которые мы предпринимаем, 

стремясь осуществить наш собственный проект в этом мире, эмо-

ции, которые мы переживаем, когда подобные проекты осуществ-

ляются или терпят неудачу, – становятся “аналогоном” для отлич-

ной, воображаемой версии себя, той, которая ускользает от детер-

минированности актуального мира» (Gualeni, Vella, 2020, p. 98 

[цит. по: Серада, 2020, с. 269]). 

Итак, виртуальный субъект, являясь отражением игрока из ре-

ального мира, способен уйти от законов реальности и подчиняться 

лишь внутренним ограничениям самой игры. Но полон ли этот 

уход, не является ли он в действительности иллюзией? Гуалени 
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и Велла говорят, к примеру, о возможном виртуальном бессмертии 

и о том, что игрок должен совершить определённый акт входа в 

новую роль и принять новые правила. Однако, даже став виртуаль-

но бессмертным, игрок не может убежать от своей природы. Чело-

век в любом случае остаётся экзистенциально смертным. 

М. Хайдеггер в «Бытии и времени» пишет: «Бытие к концу было 

в экзистенциальной прорисовке определено как наиболее своя, 

безотносительная и не-обходимая бытийная способность» (Хайдег-

гер, 2015, с. 255); и далее: «Ближайшим образом надо обозначить 

бытие к смерти как бытие к возможности, а именно к отличитель-

ной возможности самого присутствия» (Там же, с. 261). Экзистен-

ция в своей основе обладает способностью бытия к смерти, то есть 

смертность коренится в нас самих вне зависимости от возможно-

стей нашей физической оболочки. Здесь хочется вспомнить анализ, 

проведённый Е.В. Фалёвым: «Даже если представить себе, что че-

ловек мог бы жить на земле неопределённо долгое, даже бесконеч-

ное, время, он, будучи экзистентно бессмертным, всё равно не был 

бы свободен от необходимости выбирать себя из имеющихся воз-

можностей, а следовательно, был бы экзистенциально смертен» 

(Фалёв, 2008, с. 75). Даже становясь бессмертными, мы не можем 

перестать совершать выборы, определяющие нашу судьбу. 

Мы остаёмся привязанными к однонаправленно текущему време-

ни, приводящему к невозвратимости наших решений. 

Описанное ускользание от смерти стало достижимо (пусть 

только виртуально) с появлением видеоигр. В них игрок, привед-

ший своего персонажа к смерти, может загрузить предыдущее со-

хранение и продолжить своё прохождение или возродить персона-

жа у контрольной точки, потеряв только небольшую часть его про-

гресса. Кажется, что пограничная ситуация смерти перестаёт быть 

таковой: мы не так сильно боимся умереть в игре, хайдеггеровский 

ужас (Angst) перед смертью практически неведом нашему вирту-

альному «я». Тем не менее почти в любой игре мы, как и в реаль-

ности, вынуждены совершать определённые выборы. Каждый из 

них является небольшой смертью части нас, и важность этих выбо-

ров в играх нередко оказывается большей, нежели в реальной жиз-

ни. На самом деле, каких-то критически важных для нашей судьбы 

ситуаций мы встречаем не так много. Видеоигры же пропускают 

большинство неважных, подсвечивая наиболее значимые. Увели-

чение значимости выбора, который совершает игрок, обеспечивает 

большее погружение, вовлечённость человека. Это и делает игры 

такими увлекательными, что отмечают другие исследователи 

(Макгонигал, 2018). Из-за нашего выбора в виртуальной реально-

сти могут умереть другие персонажи, мы можем увидеть не луч-

шую концовку или вовсе потерять возможность пройти игру. 

Наличие сохранений слегка уменьшает значимость подобных вы-

боров, так как мы почти всегда можем переиграть ситуации заново, 

но это всё равно не гарантирует успеха. Более того, даже отменив 

уже сделанный выбор, мы не сможем окончательно вычеркнуть его 
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из нашей жизни. Мы уже сделали этот выбор, и он привёл к опре-

делённым последствиям. Мы навсегда оказываемся привязанными 

к нему, даже если впоследствии в той же ситуации принимаем дру-

гое решение. 

Таким образом, прошлое игрока оказывается насыщенным мо-

ментами выбора – иногда настолько запоминающимися, что ещё 

долго после выхода из игры мы будем ломать голову над тем, мог-

ли ли что-то поменять, или читать статьи об игре, пытаясь найти 

ответ на свой вопрос. Нельзя забывать, что даже в видеоигре, где 

возможности человека практически неограниченны, он всё ещё 

остаётся человеком: он не может одновременно проживать сразу 

все возможные сценарии, коллапс волновой функции неизбежен. 

Для иллюстрации рассмотрим следующий пример. В игре “Dark 

Souls: Remastered” есть как противники, так и дружелюбные неиг-

ровые персонажи (non-player characters, NPC), однако часто они 

похожи друг на друга. Если игрок случайно ударит мечом торгов-

ца, тот откажется торговать с ним в дальнейшем, что может значи-

тельно осложнить последующее прохождение. В связи с тем, что 

игра не предусматривает возможности загрузить предыдущее со-

хранение, такой поступок навсегда остаётся связанным с персона-

жем, совершившим его, с его прошлым, а следовательно, и с про-

шлым самого игрока. 

Подведём итог сказанному выше. Видеоигры, предлагая нам 

новый способ взаимодействия с миром, тем не менее остаются ча-

стью человеческой культуры, неразрывно связанной с особым спо-

собом бытия человека в мире. Даже в виртуальной реальности, от-

слаивая от себя частичку «я», мы не перестаём быть людьми, а по-

тому наше прошлое и способ его переживания в значительной сте-

пени влияют на наш игровой опыт. Теперь перейдём к рассмотре-

нию конкретных видеоигр, наиболее удачно использующих про-

шлое человека. 

 

Прошлое как ностальгия 

 

Одной из эмоций, направленных непосредственно на прошлое, 

является ностальгия. Данная эмоция становится удобным объектом 

исследования при анализе человеческого прошлого. Определим, 

что мы будем понимать под ностальгией в настоящей статье. 

М. Хайдеггер в «Основных понятиях метафизики» вслед за Нова-

лисом определяет ностальгию как «тягу повсюду быть дома». Да-

лее он вопрошает: «Повсюду быть дома – что это значит? Не толь-

ко здесь и там, и не просто на каждом месте, на всех подряд, 

но быть дома повсюду значит: всегда и, главное, в целом. … 

Мы существуем, и пока мы существуем, мы всегда ожидаем чего-

то. Нас всегда зовёт Нечто как целое. Это “в целом” есть мир» 

(Хайдеггер, 2013, с. 28). Итак, ностальгия – это чувство отсутствия 

целого, настойчивое желание как обрести собственную полноту, 

так и достичь полноты мира. Человек, чьё бытие расколото на су-
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ществование в трёх временны́х модусах, тоскует по недоступному 

ему целому, и эта тоска есть ностальгия. Но какими особенностями 

обладает это чувство? 

Во-первых, ностальгия подразумевает ощутимую разницу меж-

ду прошлым и настоящим, то есть важно осознание невозвратимо-

сти прошлого. Исследователи отмечают, что чувство ностальгии 

обусловлено несовершенством настоящего по сравнению с про-

шлым, наше нынешнее положение должно казаться менее желан-

ным, нежели предыдущее. При этом часто вместе с этим приходит 

осознание того, что раньше мы недооценивали тяжесть собствен-

ного бытия, находились в более наивном состоянии, нежели теперь 

(Howard, 2012, p. 641). Во-вторых, человеческая память может 

быть разделена на воспроизводящую (реколлективную) и смысло-

вую (семантическую). Исследователи отмечают, что данные типы 

памяти отличаются на нейрофизиологическом уровне: первый тип 

поддерживается работой гиппокампа, второй – другими областями 

мозга и, в частности, периферической корой. Помимо этого, про-

цессы забывания информации, хранящейся в разных разделах моз-

га, протекают по-разному: «В репрезентациях, основанных на 

узнавании, по мере того как информация становится менее значи-

мой, её становится всё труднее удерживать. При этом воспомина-

ние как воспроизведение в равной степени способно удерживать 

как важную, так и менее значимую информацию» (Ozubko, Seli, 

2016, p. 146). Это разделение памяти позволяет отделять носталь-

гию человека по своему личному прошлому от ностальгии, являю-

щейся тоской по ушедшим эпохам (Howard, 2012, p. 641). Однако 

для задач данной статьи отбрасывание одного из видов ностальгии 

будет губительным: в самом деле, если смысловая память может 

вызывать это чувство, то оно подсветит, как следует из приведён-

ных исследований, наиболее значимую для человека информацию, 

которая в меньшей степени будет подвержена забыванию. Это поз-

волит сформировать прочную связь человека с ситуацией, вызвав-

шей ностальгию, то есть обеспечит более глубокое погружение 

в виртуальный мир. Таким образом, видеоигры, апеллирующие 

к чувству ностальгии, для лучшей реализации этой задачи должны 

задействовать оба вида человеческой памяти. 

Хорошим примером такой видеоигры может стать «ШХД: Зи-

ма» (“It’s Winter”) 2019 г. Необходимо сразу оговориться, что дан-

ная игра является частью крупного мультимедийного проекта Ильи 

Мазо. Проект включает в себя также книгу, музыкальный альбом 

и др., однако я буду рассматривать только игру как отдельный са-

мостоятельный объект культуры. Она не имеет сюжета, а весь 

геймплей сводится к ходьбе по заснеженному двору спального 

района постсоветского городка и к небольшому набору взаимодей-

ствий с окружающими предметами – например, с продуктами 

в холодильнике. Квартира, в которой проживает главный герой, 

представляет собой обычную квартиру типичной планировки 

в стандартном панельном доме образца 1960-х гг. Квартира, подъ-
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езд, дом, двор оказываются обезличенными: мы не можем устано-

вить их точное местоположение, поэтому можно сказать, что дей-

ствие игры происходит в некоем городе N – месте, в котором или 

жил, или хотя бы бывал любой житель стран СНГ. В процессе игры 

возникает чувство ностальгии по характерной для таких мест атмо-

сфере, которая постепенно разрушается под влиянием современной 

застройки. Магазины «Продукты» вытесняются (хоть и не везде) 

крупными сетевыми супермаркетами, но игра сохраняет этот 

ускользающий образ в виртуальном мире. Снегопад, скрывающий 

часть мира от глаз игрока, и отсутствие других персонажей созда-

ют чувство одиночества, но оно не давит на нас: звуки водопро-

водных труб и свет, горящий в окнах соседей, показывают, 

что другие люди здесь, а мы лишь на время добровольно отстрани-

лись от них. Наше одиночество оттеняется потенциальным присут-

ствием Другого. Таким образом, создаётся уютная картина про-

шлого, которая будет отличаться от настоящего, с которым сталки-

вается игрок в реальном мире. Именно это стимулирует появление 

ностальгии как тоски по более предпочтительному прошлому со-

стоянию. Помимо этого, данная игра воздействует как на воспро-

изводящую память (если человек бывал в подобных домах, то он 

вспомнит этот опыт и, может быть, конкретную ситуацию, некогда 

произошедшую с ним в такой обстановке), так и на смысловую 

(происходит обращение к культурной идентичности игрока по-

средством демонстрации образов, общих для постсоветского про-

странства). Несомненно, при этом происходит определённая ро-

мантизация воспоминаний, перед человеком предстаёт идеализи-

рованная картина прошлого, и как раз в этом заключается ценность 

ностальгии: «Чем больше воспоминания о прошлом расходятся 

с реальностью, тем меньше эмоции связаны с реальным прошлым. 

Такая ностальгия… аналогична эмоциям, направленным на произ-

ведения искусства. Подобные эмоции могут быть уместными, даже 

если бы такие же эмоции, направленные на то, что изображает это 

произведение, будут неуместными. … Аналогично, и ностальгия 

может быть защищена от обвинения в неуместности именно там, 

где она выглядит наиболее виновной, то есть когда она сознательно 

направлена на эстетизированное прошлое» (Howard, 2012, p. 648). 

В нашем же случае игра как объект культуры сливается с личным 

прошлым игрока, и эстетизация прошлого выглядит наиболее 

уместной и ожидаемой. 

Ностальгия при этом может быть связана не только с прошлым. 

С. Бойм в своей книге «Будущее ностальгии» говорит: «Носталь-

гия… может быть ретроспективной, а также перспективной. Фан-

тазии прошлого, обусловленные потребностями настоящего, ока-

зывают непосредственное влияние на реалии будущего. Предвос-

хищение будущего заставляет нас принять груз ответственности за 

наши ностальгические сказки» (Бойм, 2019, с. 16). В чувстве но-

стальгии сливаются воедино ожидание будущего, желания про-

шлого и настоящее, в котором происходит это слияние. Однако 
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всегда ли реально то прошлое, которое вызывает ностальгию? Если 

ностальгия может быть направлена на изменённое прошлое, то 

может ли она возникать по отношению к тому, что, вообще говоря, 

не является нашими личными воспоминаниями? Склонность чело-

веческой памяти к аберрациям, когда мы принимаем вымышлен-

ные или произошедшие с другими людьми ситуации за моменты 

собственного прошлого, отмечает в книге «Река сознания» О. Сакс. 

Он говорит, что у него сохранились воспоминания о двух случаях 

времён бомбардировок Лондона в период Второй мировой войны, 

когда бомбы падали в непосредственной близости от дома, где 

Сакс жил со своим отцом и братьями. Однако в действительности 

оказалось, что он может помнить только один из этих случаев, то-

гда как о втором рассказал ему старший брат в одном из писем. 

При этом воспоминания о втором случае были даже более яркими, 

чем о первом: «Раскалённый металл шипел, разбрызгивая расплав-

ленные ошмётки под струёй воды. Постепенно бомба расплавилась 

вся, разбрасывая в разные стороны пузырящиеся комья жидкого 

металла» (Сакс, 2018, с. 35). Таким образом, сильные эмоции (при-

чём как положительные, так и отрицательные), испытанные при 

чтении книги, просмотре фильма или разговоре с другим челове-

ком, могут способствовать тому, что мы неосознанно присвоим 

посторонние сюжеты и сделаем их частью нашего собственного 

прошлого. Несомненно, видеоигры, воздействующие сразу на не-

сколько органов чувств, также будут обладать подобным эффек-

том. Более того, вследствие такого присвоения мы сможем испы-

тывать чувство ностальгии по временам, в которые никогда не жи-

ли, или даже по миру, не имеющему пересечений с реальностью. 

Человек будет осознавать, что он тоскует не по личному опыту, 

а по его отсутствию, однако эмоция от этого не изменится. 

Пожалуй, практически все видеоигры, обеспечивающие гра-

мотное погружение игрока в виртуальную реальность и подробно 

изображающие созданный мир, способны вызывать чувство но-

стальгии. В качестве примера рассмотрим серию игр “The Elder 

Scrolls” и наиболее популярную её часть – “TES V: Skyrim”. Де-

тально проработанный вымышленный мир, возможность создать 

собственного персонажа с уникальной внешностью и определить 

его характер через поступки по ходу игры – всё это есть во многих 

играх, но, пожалуй, именно вселенные студии Bethesda эффектив-

нее других привлекают игрока и стимулируют его вернуться. Чув-

ство ностальгии с необходимостью предполагает наличие хотя бы 

мнимой возможности вернуться в состояние, по которому носталь-

гируешь, – в мир, вызывающий эту эмоцию. Для такого чувства 

требуется готовность самого мира к твоему возвращению. Вирту-

альное пространство “Skyrim” обладает этим свойством благодаря 

наличию в нём большого количества возможных миров: «Возмож-

ности мира “Skyrim” не исчерпываются успешным прохождением 

всех необходимых возможных миров и других просто возможных 

миров квестового типа. Bethesda внедрила новый механизм слу-
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чайной генерации возможных миров под названием “Radiant 

Story”, который создаёт неограниченное количество новых квестов 

в зависимости от прошлых и настоящих действий игрового персо-

нажа. … Эта форма генерации новых игровых впечатлений не 

только наделяет игру новой гибкостью, но и помогает оживить иг-

ровой мир, который мог бы быстро исчерпаться после разрешения 

всех возможных миров, предоставленных создателем» (Planells, 

2015, p. 300). Таким образом, “Skyrim” создаёт уникальный мир, 

который не ограничен изначально задуманными квестами. У игро-

ка создаётся особый интерес к исследованию этого мира, поддер-

живаемый ощущением, что за каждым поворотом дороги его мо-

жет ждать новая встреча, новая история. Оживление мира, о кото-

ром говорится в приведённом отрывке, способствует возникнове-

нию чувства ностальгии по этой вселенной уже после игры. Игрок 

будет вспоминать моменты игры, представлять своё путешествие 

по лесам и лугам Тамриэля и при этом будет чувствовать, что 

в любой момент может вернуться туда, – и мир его примет. Это 

даёт человеку надежду на обретение собственной целостности 

и гармонии с миром как чистым бытием, создаёт надёжную опору 

в постоянно изменяющемся мире. 

 

Прошлое как объект проблематизации в видеоиграх 

 

Как уже отмечалось в начале статьи, некоторые видеоигры 

предлагают человеку новые возможности восприятия времени и, 

в частности, прошлого, а также иные способы взаимодействия 

с ним. Но некоторые игры не просто используют прошлое как ин-

струмент рассказа истории, но сами фокусируются на проблеме 

того, что оно из себя представляет и как воспоминания человека 

воздействуют на него. Одной из таких игр является “Disco 

Elysium” 2019 г. Прошлым в этой игре пропитано буквально всё: 

например, главный герой, лейтенант ревашольской полиции Гаррье 

Дюбуа, потеряв память вследствие тяжёлого алкогольного опьяне-

ния ещё до начала игры, будет на протяжении всей истории посте-

пенно восстанавливать её и по частичкам собирать свою утрачен-

ную личность. Он испытывает сильное чувство ностальгии по вре-

менам диско (своей молодости), и это служит одним из объяснений 

названия игры. Он тоскует по своей невесте, которая некогда ушла 

от него. При этом герой осознаёт одновременно как то, что он не 

сможет её вернуть, так и то, что отпустить её, выше его сил (это 

ярко показано в сцене сна Гаррье Дюбуа в финальной части игры). 

Желание обратить время вспять является характерным для многих 

персонажей игры. Они живут в Ревашоле, разрушенном во время 

гражданской войны и последующей интервенции соседних госу-

дарств, и надеются на возвращение прежней спокойной жизни. 

Тем не менее, если игрок попытается найти способ сделать это и 

пойдёт по пути «Национальная гордость за Ревашоль», игра недву-

смысленно даст ему понять, что такой возможности не существует. 
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Нет пути назад, и единственное, что можно сделать, – это постро-

ить новое будущее, оттолкнувшись от воспоминаний о былом.  

Однако интересен не сам этот вывод, а путь, по которому глав-

ный герой к нему приходит. Дело в том, что мир “Disco Elysium” 

не является единым целым. Учёные, изучавшие его с помощью 

метеозондов, увидели поверхность планеты, окружённую разре-

женной материей в виде тёмно-серой планетарной короны. Изолы, 

отдельные участки материи, содержат материки и острова, на ко-

торых живут люди, но сами эти участки разделены некой субстан-

цией под названием «Серость». Она «испускает серые вспышки и 

протуберанцы, даже нависает над целыми изолами» (Browsing…, 

web). Серость является отсутствием материи, небытием, постоянно 

расширяющимся и поглощающим бытие. Серость содержит отрыв-

ки человеческих воспоминаний, и люди, путешествовавшие через 

неё, рано или поздно сходят с ума и начинают путать собственные 

воспоминания с эпизодами из прошлого других людей, навеянны-

ми Серостью. Таким образом, область между изолами напрямую 

связана с прошлым людей, населяющих мир “Disco Elysium”; су-

ществует также внутриигровая теория, что именно человек ответ-

ственен за распространение Серости. Помимо этого, необходимо 

отметить, что исследованием Серости занимается наука энтропоне-

тика, что естественным образом отсылает нас к понятию энтропии. 

В самом деле: человек в процессе своей жизнедеятельности всё 

больше и больше упорядочивает реальность вокруг себя. Упорядо-

чивание как процесс, обратный хаотизации, связан с энтропией как 

мерой хаоса. Следующий шаг кажется очевидным: согласно вто-

рому закону термодинамики, энтропия изолированной системы не 

может уменьшаться; следовательно, если человек будет искус-

ственно её уменьшать, то в другой части системы энтропия будет 

расти, и Серость как её проявление будет расширяться, поглощая 

всё больше и больше материи. Однако здесь кроется тонкость, ко-

торую часто упускают интерпретаторы игры. Необходимо разли-

чать энтропию в качестве функции классической термодинамики 

и энтропию в теории информации: «Некоторые любят обобщать 

концепцию энтропии как “меру любого беспорядка” и подразуме-

вают её уничтожение при создании порядка, как в эволюции жиз-

ни. Однако… расширение классического понятия энтропии на дру-

гие типы беспорядка или информации является „преувеличением“ 

и может быть источником многих заблуждений. Форма системы 

и/или функциональный порядок или беспорядок не являются энер-

гетическим порядком/беспорядком, и первое не связано с термоди-

намической энтропией» (Kostic, 2014, p. 965). При учёте этого об-

стоятельства оказывается, что расширение Серости есть не непре-

ложный закон природы, а скорее сложившийся порядок вещей. 

Через любопытную концепцию человеческого прошлого, полу-

чившего материальное воплощение, создатели игры ставят вопро-

сы о том, как оно влияет на нас и можно ли противостоять его раз-

рушительному воздействию. При этом ответов на эти вопросы 
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в игре практически нет. В зависимости от выборов игрока во время 

прохождения игра заканчивается или возвращением главного героя 

в родной полицейский участок, или отстранением его от должно-

сти. Но и в первом, и во втором случае неясно, что ждёт его впере-

ди в Ревашоле, стоящем на грани второй революции. 

Заканчивая разговор о “Disco Elysium”, хочется отметить, 

насколько причудливые и необычные формы может принимать 

обсуждение прошлого человека. Идея непосредственного влияния 

прошлого на реальный мир интересна, хоть и нуждается в более 

подробной экспликации механизмов такого влияния. Тем не менее 

игра действительно тщательно проработана, что отмечают и другие 

исследователи: «“Disco Elysium” – это нетрадиционная тактическая 

ролевая игра с инновационной системой диалогов и выборов, 

а также сложным повествованием. Открытый мир детализирован, 

в нём представлено множество NPC, с которыми можно взаимо-

действовать, и заданий, которые нужно выполнять. Система навы-

ков добавляет видеоигре дополнительную глубину, позволяя игро-

ку ещё больше персонализировать свой опыт» (Domingues, 2024). 

Уникальность каждого прохождения удерживает игрока. Мир 

“Disco Elysium” одновременно пугает и привлекает: жизнь людей 

на обломках некогда великого государства глубоко трагична, но 

игрок после первого прохождения, несомненно, почувствует стой-

кое желание вернуться в мрачный, но по-своему прекрасный Ре-

вашоль. 

 

Заключение 

 

Собственное прошлое игрока играет ключевую роль при созда-

нии его аватара внутри видеоигры: персонажи, которые сами не 

являются субъектами, благодаря онтологической структуре игрока 

становятся причастными к ней и начинают обладать принципиаль-

ной смертностью. Ностальгия как эмоция, неразрывно связанная 

с нашим прошлым, входит в игровое пространство, становясь уни-

кальным инструментом для привлечения внимания игрока и для 

ненасильственного удержания его в виртуальном мире. Кроме то-

го, игры, будучи одной из форм существования культуры, часто 

сами обращаются к теме человеческого прошлого и по-своему рас-

крывают её. В настоящее время видеоигры стали важной платфор-

мой для анализа социальных феноменов, поэтому очевидна необ-

ходимость их дальнейшего исследования в рамках философии 

и других областей гуманитарного знания. 

Обогащаясь внутриигровым опытом, мы начинаем по-новому 

смотреть на события, происходящие с нами в реальной жизни. Так, 

игры позволяют наименее травматичным способом проверить вли-

яние тех или иных наших действий на окружающий мир. Позволю 

себе вернуться к примеру, приведённому в начале данной статьи: 

игра “Life is Strange”, исследуя так называемый эффект бабочки, 

предлагает игроку по-новому взглянуть на сложную структуру кау-
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зальных связей нашего мира. Действие, совершённое игроком 

в начале пути, может коренным образом повлиять на события, 

происходящие ближе к его концу. Прошлое таким образом облада-

ет собственным плотным бытием, оказывающим явное противо-

действие человеку в настоящем. Кроме того, такие темы, как, 

например, предопределённость будущего из-за нашего прошлого, 

невозможность прямого доступа к нашим воспоминаниям и др., 

получают наглядную демонстрацию в видеоигре и тем самым ак-

туализируют свою значимость, что оказывается ценным для даль-

нейших исследований. 

Круг продуктов игровой индустрии, рассмотренных в настоя-

щей работе, можно значительно расширить, включив в него такие 

игры, как “Atomic Heart” (переосмысление опыта советского про-

шлого в футуристичном мире и возникающая при этом носталь-

гия), серия “Assasin’s Creed” (исследование возможности приоб-

щиться к личному опыту предков через собственную телесность), 

“Red Dead Redemption II” (создание детально проработанного мира 

Дикого Запада, в котором можно прожить особую новую жизнь), 

серия “The Dark Pictures” (более подробное изучение эффекта ба-

бочки и погружение в прошлое персонажей и мест, в которых они 

оказываются), а также многие другие. 
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