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Аннотация
Цель. Выработка игровых алгоритмов, использование которых дискредитировало бы в глазах 
целевой аудитории – геймеров – идеологию и практику нацизма, национал-шовинизма и ми-
литаризма в ходе прохождения исторической видеоигры (в рамках жанра RPG1).
Процедуры и методы. В исследовании используются сравнительный и структурный анализ, а 
также элементы политического моделирования. Автором проведено изучение оригинальных и 
инновационных механик видеоигр, призванных оказывать масштабное воздействие на модель 
восприятия геймера и состояние его психоэмоциональной сферы, в т. ч. с целью интеграции 
либо десакрализации определённых ценностей и детерминируемых ими моделей мышления, 
поведения и идентичности. Эмпирическую основу исследования образует комбинация кибер-
нарратива и исторических фактов относительно событий Великой отечественной войны.
Результаты. Раскрыт вопрос о неиспользованном потенциале применения видеоигр как ре-
сурса противодействию реабилитации нацизма, национал-шовинизма и милитаризма. Вы-
работана оригинальная модель процесса реабилитации нацизма, национал-шовинизма и 
милитаризма в рамках формирования культурной памяти. Разработан авторский подход к 
деконструкции в рамках видеоигры нарративов, используемых в массовой культуре для реа-
билитации нацизма, национал-шовинизма и милитаризма.
Теоретическая и/или практическая значимость. Разработана концептуальная модель процес-
са реабилитации нацизма, национал-шовинизма и милитаризма в современных произведени-
ях массовой культуры. Сформулированы практические рекомендации по деконструкции соот-
ветствующих нарративов в рамках игр жанра RPG.

Ключевые слова: реабилитация нацизма, национал-шовинизм, милитаризм, видеоигры, RPG

Благодарности. Исследование выполнено при поддержке Междисциплинарной научно-обра-
зовательной школы Московского университета «Сохранение мирового культурно-историче-
ского наследия». 
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Abstract
Aim. Development of game algorithms, the use of which would discredit in the eyes of the target 
audience (i.e. gamers) the ideology and practice of Nazism, national chauvinism and militarism in a 
historical video game gameplay (in the RPG genre).
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1 Жанр видеоигр, основанный на элементах игрового процесса традиционных настольных ролевых игр .
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Methodology. As part of the study, comparative and structural analysis as well as elements of politi-
cal modeling are used. The author studies original and innovative video game mechanics designed to 
have a large-scale impact on the gamers’ perception model and the state of their psycho-emotional 
sphere, including the aim of integrating or desacralizing certain values and the models of thinking, 
behavior and identity determined by them. The empirical basis of the study is a combination of cyber 
narrative and historical facts about the events of the Great Patriotic War.
Results. Within the framework of the present study, the author reveals the question of the untapped 
potential of the video games use as a means of counteracting the rehabilitation of Nazism, national 
chauvinism and militarism. An original model of the process of rehabilitation of Nazism, national 
chauvinism and militarism has been developed as part of the formation of cultural memory. The 
author has developed a within-the-gameplay approach to the deconstruction of narratives used in 
popular culture for the rehabilitation of Nazism, national chauvinism and militarism.
Research implications. A conceptual model of the process of rehabilitation of Nazism, national chau-
vinism and militarism in modern mass culture works has been developed. Practical recommenda-
tions for the deconstruction of the relevant RPG games narratives are formulated.

Keywords: rehabilitation of Nazism, national chauvinism, militarism, video games, RPG
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Введение
Как показывает современная поли-

тическая практика, вопрос о борьбе с 
реабилитацией нацизма, национал-шо-
винизма и милитаризма приобретает всё 
бульшую остроту . Апология соответству-
ющих идеологий и их носителей приво-
дит не просто к легитимации действий их 
носителей в прошлом . Она также служит 
основанием для возвращения к соот-
ветствующим политическим практикам, 
что провоцирует возникновение новых 
внешне- и внутриполитических кон-
фликтов .

Ситуацию усугубляют 2 обстоятель-
ства:

1 . неуместное (и зачастую осознан-
ное) использование соответствующих 
терминов в рамках общественно-по-
литического дискурса способствует их 
дестигматизации, т . к . они утрачивают 
первоначальный смысл . Также возни-
кают ложные трактовки термина, по-
зволяющие неонацистам на практике 
отмежёвываться от наследия национал-
социализма, несмотря на идентичность 
идеологических основ;

2 . меняется структура медиапотре-
бления и культуры досуга населения, в 

первую очередь – в возрастном разре-
зе . Как следствие, созданные ранее про-
изведения, направленные на борьбу с 
реабилитацией нацизма, национал-шо-
винизма и милитаризма, просто в силу 
своего формата и каналов продвижения 
перестают оказывать воздействие на мо-
лодёжь .

Соответственно, формируется запрос 
на создание методологической основы в 
рамках борьбы с реабилитацией нациз-
ма, национал-шовинизма и милитаризма 
при помощи новых форматов массовой 
культуры .

Назрела проблема выработки игро-
вых алгоритмов, использование которых 
дискредитировало бы в глазах целевой 
аудитории (т . е . геймеров) идеологию и 
практику нацизма, национал-шовиниз-
ма и милитаризма в ходе прохождения 
исторической видеоигры (в рамках жан-
ра RPG) . 

Исторический миф 
и реабилитация нацизма

Противодействие реабилитации на-
цизма, национал-шовинизма и милита-
ризма в обязательном порядке предпола-
гает необходимость осознания сущности 
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и закономерностей работы механизмов, 
используемых в целях апологии соответ-
ствующих политических учений и прак-
тик . Их реабилитация представляет со-
бой сложный многоступенчатый процесс, 
понимание которого открывает широкий 
спектр возможностей в рамках купиро-
вания его последствий и профилактики 
распространения соответствующих идей .

Необходимо учитывать, что в массо-
вом сознании представления о прошлом 
существуют преимущественно в форме 
мифа – заведомо упрощённой и непроти-
воречивой объяснительной модели . Про-
стота мифа обуславливает возможность 
его дихотомии: субъекты и события про-
шлого, как правило, подвергаются по-
ляризации в соответствии с конкретной 
системой ценностных координат . За счёт 
этого восприятие одних макросубъектов 
(партий, движений, социальных групп и 
т . д .) приобретает сугубо положительное 
значение, других – исключительно отри-
цательное [1, с . 72; 4, с . 53; 7, с . 31] . 

Поэтому одним из главных ресурсов 
реабилитации нацизма, национал-шо-
винизма и милитаризма является декон-
струкция его простоты и непротиворечи-
вости, в первую очередь – с ценностных 
позиций . При этом речь идёт о фактиче-
ски зеркальных мерах, поскольку реаби-
литация нацизма автоматически пред-
полагает необходимость синхронного 
разрушения системы позитивных пред-
ставлений о борьбе с ним . 

Обратимся к конкретным примерам 
создания условий для продвижения апо-
логетики нацизма и коллаборационизма 
посредством ресурсов символической по-
литики и политики памяти . В одних слу-
чаях это достигается посредством дегеро-
изации образов ключевых исторических 
деятелей, выступающих в качестве симво-
лических фигур . Наиболее характерным 
примером в данном случае могут служить 
попытки десакрализации образов обще-
известных героев, совершивших тот или 
иной подвиг (это чётко фиксируется в 
случае А . Матросова, З . Космодемьянской 

и прочих исторических деятелей, вопло-
щающих собой борьбу с нацизмом) . Так-
же дегероизация может осуществляться 
посредством прямых исторических фаль-
сификаций, направленных на отрицание 
самого факта совершения подвига . В каче-
стве ресурса дегероизации могут высту-
пать и достоверные факты из биографии 
героя, разрушающие его идеализирован-
ный образ (упоминания о наличии суди-
мости, эпизодах злоупотребления алко-
голем, проблемах во взаимоотношениях с 
членами семьи и т . д .) . 

В других случаях речь идёт о систем-
ной фальсификации истории с целью, на-
пример, уравнять агрессора и жертву или 
вовсе поменять их местами . Последнее до-
стигается, например, за счёт акцентуации 
внимания на объективно обусловленных 
мотивах агрессора и замалчивании по-
ложения жертвы . Например, зачастую 
ревизионистами фокусируется внимание 
на страданиях населения Германии в ре-
зультате реализации условий Версальско-
го мира и фактах нарушения прав немец-
кого населения в Польше и Чехословакии, 
при этом замалчиваются или оправдыва-
ются факты планирования руководством 
Третьего рейха агрессивной войны, эко-
номического ограбления и массового ис-
требления гражданского населения иных 
стран . Также активно продвигается исто-
рический миф о нацизме как «зле, направ-
ленном лишь вовне» . Конструируется об-
раз гитлеровского режима как источника 
благ для народа Германии и бедствий для 
её соседей, что предполагает замалчива-
ние информации о системных репресси-
ях нацистов против этнических немцев, 
относящихся к числу их политических 
противников (коммунистов, социал-де-
мократов и т . д .), практике эвтаназии ду-
шевнобольных и т . д . Равным образом иг-
норируется то обстоятельство, что евреи, 
первыми ставшие жертвами нацистов, 
являлись гражданами Германии, зачастую 
имели ещё и немецкие корни . Более того, 
в соответствии с нюрнбергскими расовы-
ми законами «полуевреями» признава-
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лись немцы, вступившие в брак с евреем, 
рождённые от связи с евреем либо при-
нявшие иудаизм . При этом особо активно 
замалчивается тема уничтожения евре-
ев-ветеранов Первой мировой войны, в 
защиту которых выступали даже многие 
участники Холокоста (например, гауляй-
тер Белоруссии В . Кубе) [2, с . 98; 3, с . 60; 6, 
с . 118] .

Структура процесса реабилитации
Однако процесс реабилитации не сво-

дится только лишь к обозначенным эле-
ментам и не производится одномомент-
но . Он включает в себя несколько этапов, 
предполагая постепенное расширение 
рамок допустимого в пределах интерпре-
тации образа противника .

В рамках первого осуществляется гу-
манизация образа врага через его рути-
низацию . Акцентируется внимание на 
том, что повседневный быт и поведение 
врага организованы точно так же, как и 
в случае представителей воспринимаю-
щей стороны . Также демонстрируется 
наличие столь важных элементов повсед-
невного быта, как дружеские и семейные 
связи, хобби и увлечения и т . д . У него 
появляется рациональная мотивация 
действий, в т . ч . обстоятельства, изви-
няющие его действия . За счёт этого враг 
продолжает восприниматься как про-
тивник и источник угрозы . Однако в то 
же время он перестаёт играть роль «во-
площения зла», экзистенциального врага, 
сосуществование с которым невозможно . 
За счёт этого возникают представления о 
принципиальной возможности достиже-
ния компромисса с ним . Победа над про-
тивником в данном случае уже не пред-
полагает необходимости его тотального 
разгрома и ликвидации . Но, что более 
важно, формируются предпосылки для 
возможного отождествления себя с про-
тивником со стороны носителя системы 
представлений о враге . 

Проводя аналогии с конкретными 
носителями культурной памяти, можно 
привести в качестве примера подобной 

первичной гуманизации образы боль-
шинства представителей руководства 
РСХА в киносериале «17 мгновений вес-
ны» . Речь идёт именно о демонстрации 
«банального зла», т . е . вместо сотрудни-
ков концлагерей, лично убивающих за-
ключённых, аудитории демонстрируется 
деятельность бюрократического аппарата, 
обеспечивающего, например, подсчёт цен-
ностей, изъятых у прибывающих жертв . 
Важно отметить, что данный этап про-
цесса проще всего реализовать, поскольку 
масштабы коррекции социальной памяти 
в целом не нарушают границы дискурсив-
ных рамок, выстроенных с целью обеспе-
чения мемориального конформизма вну-
три общества [6, с . 120; 17, с . 62] .

На втором этапе происходит диф-
ференциация образа врага . Среди его 
представителей выделяются позитивные 
либо условно позитивные фигуры (спо-
собные сослаться на извиняющие их об-
стоятельства, порождённые действиями 
иной стороны) . В качестве наглядного 
примера здесь можно привести эстон-
ский кинофильм «1944» (2015 г ., Э . Нюга-
нен) . Его создатели отображают бойцов 
20-й добровольческой пехотной диви-
зии СС, укомплектованной этническими 
эстонцами, как людей, активно отрицав-
ших нацистскую идеологию и с непри-
язнью относящихся к немецкой оккупа-
ции . Факт их участия в войне на стороне 
«третьего рейха», согласно исторической 
мифологии фильма, обуславливается ис-
ключительно нежеланием мириться с 
репрессиями советской власти . В сход-
ном ключе демонстрируется фигура не-
мецкого диверсанта В . Кречетова в сери-
але «Ликвидация» (2007 г ., С . Урсуляк) и 
лётчика-коллаборациониста Н . Ларина 
в фильме «Девятаев» (2021 г ., Т . Бекмам-
бетов, С . Трофимов) . Данный подход в 
позиционировании призван обеспечить 
как принципиальную возможность вы-
ражения эмпатии по отношению к врагу 
или его союзникам, так и расширения 
представлений о рамках допустимого 
поведения (например, перехода на сто-
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рону ведущего «войну на уничтожение» 
противника под страхом смерти, по иде-
ологическим мотивам и т . д .) . На дан-
ном этапе также происходит размыва-
ние представлений целевой аудитории о 
«своих» в качестве консолидированной 
массы, движимой едиными целями, инте-
ресами и ценностями [15, с . 79] . 

Реализация стратегии реабилитации 
на данном этапе, как правило, вызыва-
ет активное сопротивление со стороны 
широких слоёв общественности, высту-
пающих в качестве носителей сложив-
шейся модели мемориального конфор-
мизма . Причины этого заключаются в 
том, что разрушение привычного образа 
прошлого сопровождается разрушением 
позитивной символики, выступающей 
в качестве одного из главных ресурсов 
генерации ингруппового фаворитизма . 
Как следствие, отрицание достоверности 
образа «священного прошлого» миними-
зирует возможность консолидации об-
щества на основе общей идентичности, 
престижность которой автоматически 
снижается радикальным образом . Важно 
отметить, что отрицаемая историческая 
символика включает в себя декларацию 
определённых ценностей и детермини-
руемых ими моделей поведения, в силу 
чего попытка десакрализации ключевых 
событий национальной истории стано-
вится равнозначной отрицанию образа 
жизни и модели мировосприятия данной 
макросоциальной группы [11, с . 92] . 

В силу данных обстоятельств реализа-
ция реабилитационных мероприятий на 
данном этапе даёт наибольший эффект 
в период кризиса существующей соци-
ально-экономической системы и проду-
цируемых ею ценностей . Данные обстоя-
тельства способствуют маргинализации 
широких масс и тем самым создают бла-
гоприятную среду трансформации их со-
циальной памяти . Большую роль играет 
также динамика развития массовой куль-
туры (главного ресурса генерации пред-
ставлений масс о коллективном прошлом) 
и уровень её заимствования за рубежом . 

Данное обстоятельство имеет боль-
шое значение в силу того, что произведе-
ния массовой культуры во многом фор-
мируют стереотипные представления 
о «правильных» и осуждаемых формах 
мышления и восприятия, а также связан-
ных с ними ценностных ориентирах . За 
счёт этого произведения массовой куль-
туры могут оказать воздействие не на 
представления о прошлом, а о допусти-
мости и обоснованности тех или иных 
форм поведения или мышления в тех 
или иных условиях . Например, в филь-
ме «Правила боя» (2000 г ., У . Фридкин) 
создатели однозначно декларируют, что 
в ходе боевых действий военнослужащие 
могут вести огонь по малолетним детям 
(поскольку те – потенциальные комба-
танты), брать заложников и угрожать 
убийством военнопленным . Во многом 
сходные установки мы обнаруживаем и в 
фильме «Снайпер» (2014 г ., К . Иствуд), по 
сюжету которого главный герой убивает 
мать и её ребёнка (поскольку их отобра-
жают как опасных комбатантов) . 

В случае нацизма, национал-шови-
низма и милитаризма задачу реабилита-
ции также заметно облегчает увеличение 
временной дистанции между событиями 
Второй мировой войны и текущим мо-
ментом . Ранее соответствующие события 
во многом воспринимались сквозь при-
зму личного опыта очевидцев соответ-
ствующих событий – старших родствен-
ников . Эмпатия по отношению к ним 
автоматически придавала восприятию 
истории войны личностное значение . Од-
нако по мере смены поколений влияние 
данного фактора естественным образом 
нивелируется [12, с . 2015; 18, с . 3] .

Третий этап предполагает не только 
полную реабилитацию, но и героизацию 
врага . При этом его противники авто-
матически подвергаются дегуманизации 
и демонизации . Случаи общественно 
порицаемого поведения с их стороны 
отрицаются, описываются как сугубо 
эпизодические или мотивированные . Ре-
ализация данного этапа, как правило, 
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осуществляется в пределах относительно 
узкой социальной группы . Развёртыва-
ние полноценной реабилитации в нацио-
нальных масштабах возможно лишь при 
условии полного краха существовавших 
ранее политической и социально-эконо-
мических систем . В этих обстоятельствах 
реабилитация врага выступает в качестве 
инструмента, позволяющего, с одной сто-
роны, легитимизировать приход к власти 
новых элит, а с другой – разрушить мемо-
риальную основу прежде существовав-
шей макросоциальной идентичности и 
выстроить новую систему самоопределе-
ния масс через смену позиционирования 
«друзей и врагов» [13, с . 428] .

При этом механизм процесса реа-
билитации содержит в себе целый ряд 
уязвимостей, проистекающий из самой 
его природы . Продуктом данного про-
цесса является эмоционально насыщен-
ный исторический миф, продвигаемый 
преимущественно в сегменте массовой 
культуры в формате деконструкции об-
щераспространённого образа коллектив-
ного прошлого . Таким образом, его мож-
но прервать посредством использования 
тех же методов . 

Потенциал видеоигр жанра RPG
Как уже было отмечено выше, успеху 

процесса реабилитации нацизма, нацио-
нал-шовинизма и милитаризма во многом 
способствуют, с одной стороны, увели-
чение временной дистанции от Второй 
мировой войны, а с другой – трансфор-
мация наполнения массовой культуры и 
привычек её потребителей . За счёт этого 
становится понятно, что основным по-
лем борьбы против реабилитации нациз-
ма, национал-шовинизма и милитаризма 
становится сфера культурной памяти, 
т . е . представления о событиях прошло-
го, формируемые профильными специ-
алистами, не относящимися к непосред-
ственным очевидцам и современникам 
избранного исторического периода . При 
этом главной формой трансляции образа 
прошлого становится не изустная переда-

ча информации в рамках семьи, а модели-
рование исторических событий в рамках 
произведений массовой культуры . При-
оритетное значение приобретают её жан-
ры, наиболее популярные среди предста-
вителей молодёжи – возрастной группы, 
наделённой иными привычками в сфере 
медиапотребления и культурного досуга 
и зачастую придерживающейся иных цен-
ностных ориентаций (и потому особенно 
уязвимых с позиции воздействия техноло-
гии реабилитации) [10, с . 297; 16, с . 1055] . 

Последнее даёт основание предпо-
ложить, что одним из главных ресурсов 
борьбы с реабилитацией нацизма, нацио-
нал-шовинизма в обозримой перспекти-
ве должны стать видеоигры . Их главным 
преимуществом по отношению к прочим 
жанрам массовой культуры является глу-
бокий эффект погружения, обеспечива-
ющий высокий уровень отождествления 
с игровым персонажем у геймера . Игры 
достаточно легко локализируются, благо-
даря чему любой игровой проект легко 
может быть растиражирован на глобаль-
ном уровне .

Видеоигры уже активно используются 
в рамках реализации политики памяти 
России . Однако их функционал сводится 
преимущественно к информированию и 
поддержанию ингруппового фаворитиз-
ма . Последнее обусловлено, в первую оче-
редь, невысоким жанровым разнообра-
зием отечественных игровых проектов . 
Речь идёт преимущественно о шутерах, 
стратегиях и симуляторах военной тех-
ники [8, с . 108; 14, с . 145] . 

Почти незатронутым оказался игро-
вой жанр, обеспечивающий наибольший 
эффект погружения в виртуальную ре-
альность – RPG (выход первой россий-
ской исторической игры данного типа 
анонсирован на 2024 г .) . Он предполагает 
необходимость активного ведения диа-
логов с неигровыми персонажами, при-
чём от выбора конкретных вариантов 
развития беседы и в целом от модели по-
ведения геймера зависят характер про-
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хождения и взаимоотношения с NPC1, 
их персональная судьба и ход развития 
истории игрового мира . За счёт этого 
игрок придаёт особое значение своим по-
ступкам, поскольку его выбор каждый 
раз может серьёзнейшим образом отраз-
иться на сюжете . При этом ключевые пер-
сонажи обладают хорошо прописанными 
биографиями и характерами (включая 
возможность развития «дуги характе-
ра» в зависимости от действий геймера) . 
Игрок получает возможность развивать 
с персонажами романтические отноше-
ния и даже вступать в брак, усыновлять 
детей, заводить питомцев, приобретать 
и обустраивать жильё и т . д . Также жанр 
RPG предполагает возможность встраи-
вать в прохождение элементы иных жан-
ров . Например, прохождение отдельных 
квестов может предусматривать исполь-
зование симуляторов гонок или азартных 
игр, головоломок, элементов файтинга, 
детектива и т . д . [5, с . 189; 9, с . 137] .

По нашему мнению, именно обраще-
ние к этому жанру может существенным 
образом расширить потенциал россий-
ской мемориальной политики в плане 
борьбы с реабилитацией нацизма, наци-
онал-шовинизма и милитаризма .

Перспективные игровые алгоритмы
В качестве условной базовой модели 

игр данного типа можно использовать 
следующий сценарий . Главным героем 
игры должен выступить солдат вермахта, 
в соответствии с главной сюжетной лини-
ей и развитием дуги характера меняющий 
свои убеждения от идеализированного 
восприятия национал-социализма до 
борьбы с ним в составе сопротивления .

В начале игры персонаж должен быть 
погружён ещё на этапе обучающих мис-
сий в обстановку, соответствующую 
ключевым элементам дискурса реаби-
литации . Солдаты вермахта (в лице не-
игровых персонажей) должны демон-
стрировать рутинные формы бытового 
1 NPC (англ . Non-Player Character) – неигровой пер-

сонаж .

поведения (в т . ч . в рамках развлечений) 
либо условные «человеческие качества» 
(например, привязанность к оставшимся 
в Германии членам семьи) . Также должны 
демонстрироваться примеры пропаган-
ды, обосновывающие рациональность и 
моральность действий Германии . Данные 
установки в дальнейшем должны будут 
использоваться для создания контраста . 
Например, сослуживец главного героя, 
грустивший о разлуке с семьёй, может 
по сюжету убить такую же по составу 
семью жителей оккупированной терри-
тории, после чего в разговоре выразить 
радость от того, что в рамках скорого от-
пуска сможет увидеть близких . Персонаж 
«ротный юморист» может прибегнуть к 
насмешкам во время истязаний местно-
го жителя, относящегося к особо опека-
емым обществом категориям населения 
(например, пожилого еврея или ребёнка 
из семьи отступившего красноармейца) . 

Равным образом сюжет может вклю-
чать в себя изменение отношения окру-
жающих к одному из сослуживцев после 
того, как вскроется факт его «неарийского 
происхождения» . Герою можно предло-
жить на выбор несколько вариантов раз-
вития романтических отношений с персо-
нажами, сюжетные линии которых будут 
предполагать либо репрессивные меры со 
стороны нацистского режима, либо про-
явления произвола со стороны его пред-
ставителей . Например, одна из линий 
может предполагать необходимость спа-
сения «возлюбленной» из гестапо или из 
поезда, следующего в «лагерь смерти» .

При этом также необходимо по макси-
муму использовать ресурс влияния выбо-
ра на сюжет игры . Например, герою мож-
но предоставить на выбор: казнить или 
отпустить захваченного коллаборациони-
ста из отряда карателей . Последний мо-
жет просить о пощаде, ссылаясь на то, что 
у него есть семья, а самого его вынудили 
вступить в ряды карателей . В случае, если 
герой решиться его пощадить, в дальней-
шем выяснится, что каратель причастен к 
череде особо жестоких убийств .
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Также в рамках игры можно сменить 
интерпретацию мотивов, якобы оправ-
дывающих отрицательных персонажей . 
Например, один из солдат вермахта мо-
жет объяснять свою ненависть к крас-
ноармейцам тем, что когда-то немецкие 
коммунисты убили его отца . Однако за-
тем выяснится, что погибший отец со-
стоял в рядах штурмовиков нацистской 
партии и умер при нападении на дом 
профсоюзного активиста .

Значимым ресурсом эмоционального 
воздействия может служить и концовка 
игры . Например, успешное выполнение 
финальной миссии может предполагать 
самопожертвование героя . Например, 
после выполнения квеста его отправляют 
на казнь . Далее запускается внутриигро-
вое видео (кат-сцена), в рамках которого 
игрок сможет понять, что сюжет игры 
уже в наши дни пересказывается внукам 
и правнукам постаревшим главным анта-
гонистом . В этом качестве может высту-
пать офицер СС или, например, доносчик 
из числа военнослужащих вермахта . При 
этом визуально должно быть подчёркну-
то, что антагонист проживает в условиях 
высокого материального достатка . Одна-
ко в рамках диалогов в кат-сцене геймеру 
должны дать понять, что антагонист ис-
казил свою реальную роль в описанных 
событиях и избежал ответственности за 
совершённые преступления . Более того, 
он сумел представить события таким 
образом, словно он якобы помогал ге-
рою-антифашисту . Последнее позволит 
подчеркнуть, что далеко не всем свиде-
тельствам очевидцев событий Второй 
мировой войны можно верить и не все 
преступники были наказаны .

В завершении внутриигрового видео 
можно продемонстрировать (например, 
в рамках разговора по телефону), что ан-
тагонист продолжает общаться с рядом 
отрицательных персонажей, которые вы-
жили, обзавелись семьями и стали в гла-
зах общественности, например, жертва-
ми «советских репрессий» .

Заключение
Итак, купирование и профилактика 

реабилитации нацизма, национал-шо-
винизма и милитаризма предполагают 
необходимость деконструкции соответ-
ствующих исторических мифов, продви-
гаемых в сфере массовой культуры . При 
этом речь идёт об уничтожении не только 
апологетики соответствующих идеоло-
гий и практик, но и моделей позициони-
рования, призванных постепенно расши-
рять допустимые рамки интерпретации 
действий и мотивов их носителей . Соот-
ветственно, необходимо вырабатывать 
собственную эмоционально насыщенную 
модель мифа, структурные элементы ко-
торой блокировали бы воздействие наи-
более распространённых форм гуманиза-
ции и апологии образов носителей идей 
нацизма, национал-шовинизма и мили-
таризма . Последнее также позволит обе-
спечить большую устойчивость образа 
«сакрального прошлого», построенного 
на основе системы символов, созданных в 
порядке героизации борцов с нацизмом, 
национал-шовинизмом и милитаризмом .

Увеличение временной дистанции по 
отношению к периоду Первой мировой 
войны, изменение структуры медиапо-
требления и культуры досуга вынуждает 
нас искать новые форматы продвиже-
ния нарратива, направленного на борьбу 
с ревизионистами . Одной из наиболее 
перспективных площадок для противо-
действия реабилитации нацизма, наци-
онал-шовинизма и милитаризма пред-
ставляются видеоигры, в первую очередь, 
такой их жанр, как RPG . Однако обраще-
ние к нему должно в обязательном поряд-
ке, во-первых, наглядно демонстриро-
вать ничтожность доводов и оснований 
для гуманизации образов нацистов и 
коллаборационистов, и, во-вторых, пока-
зывать сохранение актуальности угрозы 
со стороны носителей соответствующих 
идеологий, отсутствие у них «обречённо-
сти на поражение» .

Дата поступления в редакцию 30.03.2022
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