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Д.А. ТЕРЕХОВ, И.В. ФОМИН, М.А. ШТЕЙНМАН 

СССР НАЧИНАЕТСЯ В СУББОТУ 
ДЕКОНСТРУКЦИЯ МИФА О БУДУЩЕМ И СМЕШЕНИЕ  

ВРЕМЕН В ВИДЕОИГРАХ НА ПРИМЕРЕ ATOMIC HEART1 

 

В статье поднимается вопрос отражения советской модерности в современном ин-
терактивном тексте. Объектом выступает видеоигра Atomic Heart, в которой выяв-
ляется различие между исторической советской темпоральностью и ее восприятием 
в современной культуре. Делается вывод об особом преломлении категории темпо-
ральности XX в. в людическом тексте. Он становится каркасом, на который интер-
текстуально наслаиваются узнаваемые игроком элементы реального мира и других 
художественных произведений. Однако они предстают перед ним в трансформиро-
ванном виде, что позволяет говорить о том, что мир игры не является слепком эпо-
хи, но представляет собой рефлексию событий XX в. 

Ключевые слова: ностальгия, исследования видеоигр, темпоральность, интертек-
стуальность, модерность. 

 

В каждую видеоигру на уровне игрового процесса закладывается 
ряд альтернативных темпоральностей, которые могут быть реализованы 
через различные механики, доступные реципиенту. Своими действиями 
игрок может влиять на то, по какому сценарию будут развиваться собы-
тия в масштабе конкретной сцены или повествования в целом. На тема-
тическом уровне, как и другие художественные формы, игры могут ре-
презентировать любой временной период, однако важным вопросом 
является роль, которую он исполняет. Хронотоп может быть декораци-
ей, набором узнаваемых знаков и артефактов, привлекающих внимание 
ностальгирующего реципиента, таким образом исполняя в первую оче-
редь маркетинговую функцию2. Или же конкретный временной период 
может быть выбран для осмысления через него современности, демон-
стрируя то, как прошлое сформировало и предопределило настоящее3. 
Учитывая сложное темпоральное устройство игры как художественной 
формы, можно предположить, что видеоигра, репрезентирующая про-
шлое, является крайне продуктивным способом выстраивания событий-
ной рефлексии во всей его «перцептивной динамике»4. 

В рамках данного исследования будет проанализировна темпораль-
ная структура Atomic Heart — видеоигры студии Mundfish (2023). При 
этом интерес представляет не внутренняя временная структура, но то, 
как в игре соединяются рефлексия советского прошлого и комбинация 
интертекстов, отсылающих как к фантастическим произведениям XX в., 
                                                                        
1 Публикация подготовлена в ходе проведения работы научно-учебной группы 
«Фэнтези как трансмедийный феномен» (проект № 22-00-070 «Ремедиация мифоло-
гии и актуальные трансмедийные практики: литература, кинематограф, видеоигры») 
в рамках Программы «Научный фонд Национального исследовательского универ-
ситета “Высшая школа экономики” (НИУ ВШЭ)». 
2 Бойм 2019: 99. 
3 Там же: 669. 
4 Малая 2020: 103. 
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так и к другим видеоиграм. Линейное время игрового повествования 
становится сложной мозаикой реальных и фантастических образов, ми-
фологем и нарративов, связанных как с реальной историей Советского 
Союза, так и с различными вымышленными сюжетами. Таким образом, 
исследование представляет собой попытку изучить общие принципы 
отражения темпоральности в отдельном художественном произведении. 

Понятие темпоральности в современной науке многозначно, и раз-
личные авторы акцентируют разные его аспекты. В работах А. Бергсона 
еще не используется слово «темпоральность» (автор вырабатывает схо-
жее понятие durée, «длительность»), но Бергсон делает важное замеча-
ние о том, что воспоминания о прошлом постоянно корректируются, 
дополняются и сокращаются под давлением настоящего5. М. Хайдеггер 
понимает темпоральность как течение времени, к которому неразрывно 
привязан процесс понимания бытия6. Для немецкого социолога Н. Лу-
мана темпоральность — «субъективное расширение», трактовка челове-
ком определенного временного отрезка7. Британский социолог Б. Адам, 
ведущая исследовательница темпоральности как общественного фено-
мена, разграничивает время и темпоральность, указывая на то, что время 
— естественнонаучная категория, которая существует вне зависимости 
от наблюдателя, в то время как темпоральность — неслучайный выде-
ленный из времени отрезок, который осмысляется и соотносится с про-
шлым и будущим8. В этих определениях для нас важен субъективный 
характер темпоральности, особое преломление временного периода в 
восприятии индивидом (например, исторической эпохи, что более вы-
ражено у Адам). В соответствии с целью и объектом нашей работы да-
лее мы определяем темпоральность как особое восприятие определен-
ного исторического периода внешним наблюдателем. Для исследования 
также важен особый характер видеоигровой темпоральности как сово-
купности основных принципов временного устройства медиума. Пред-
посылка о необъективности темпоральности подразумевает также воз-
можность ее изменения под влиянием культуры в целом. Описанию та-
кого сдвига на людическом материале и посвящена данная работа. 

Кроме того, в анализируемой игре центральным является вопрос 
советской модерности, которая вслед за А. Марковым понимается как 
комплекс представлений об особом общественном устройстве СССР9. 
Важно, что изучаемая игра не реконструирует определенный период 
истории советского общества, а демонстрирует усредненный конструкт 
эпохи, состоящий из наиболее ярких образов в рамках стереотипного 
восприятия и отражающий неспециализированное знание о советской 
культуре усредненного современного человека. Обладание этим знани-
                                                                        
5 Bergson 2001: 100 
6 См. Хайдеггер 2003: 56 
7 Luhmann 1982: 290 
8 Adam 2004: 69 
9 Марков 2016. 
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ем – ключевой критерий определения целевого, «образцового игрока»10 
Atomic Heart в силу важности для нарратива культурных кодов. 

В работе использован ряд теоретических фреймов: теория носталь-
гии, особенно релевантным является анализ ностальгии по советскому 
прошлому; исследования советской модерности; теория анализа видео-
игр, связанная с изучением структуры построения времени в интерак-
тивных произведениях; семиотика, в частности теория культурных ко-
дов и семиосферы, предложенная Ю.М. Лотманом. 

Темпоральная структура видеоигр 
Интерактивные произведения являются прежде всего пространст-

венным медиа, т.е. деятельность игрока зачастую связана с освоением 
новых областей виртуального мира11. Однако их темпоральная структу-
ра также представляет академический интерес по причине своего слож-
ного, зачастую нелинейного строения. 

Исследования темпоральной структуры видеоигр базируются на 
изучении устройства времени в «аналоговых» играх. Так, значимой 
оказывается концепция «магического круга» Й. Хейзинги. Хейзинга 
подчеркивает, что любая игра происходит в магическом круге, то есть 
особом пространстве, где действуют иные правила, затрагивающие и 
течение времени12. Для видеоигр данную теорию адаптировали амери-
канские исследователи интерактивных произведений Б. Перрон и Д. 
Арсено. Они указывают на то, что структура «магического круга» циф-
ровой игры устроена сложнее, поскольку с одной стороны виртуальный 
мир имеет диегетические или условные границы, непреодолимые для 
протагониста, с другой — отображается на экране воспроизводящего 
устройства, который выступает вторичной границей игры13.  

Темпоральная структура видеоигр также осмысляется в рамках 
различных нарратологических моделей. Й. Юл предложил разделять 
время видеоигр на время истории (сам законченный сюжет) и время 
дискурса (как история воспроизводится)14. В дальнейшем данная мо-
дель дополнялась и усложнялась другими теоретиками. Наиболее пер-
спективной представляется модель М. Нитше, который указывает на 
специфику связи игровых пространства и времени, поскольку течение 
времени практически полностью обусловлено действиями игрока15.  

В процессе взаимодействия с видеоигрой происходит постоянное 
соединение нескольких временных линий в единый текст. Интерактив-
ное настоящее концептуализируется посредством повествования: игрок 
не просто получает информацию о том, что ему необходимо делать 
дальше, но постоянно углубляет понимание того, как функционирует 
                                                                        
10 Термин предложен Г. Фраской (Frasca 2001) по аналогии с образцовым читателем 
У. Эко. 
11 Jenkins 2004: 122. 
12 Хейзинга 2011: 34–35. 
13 Arseno, Perron 2008: 113–115. 
14 Juul 2001. 
15 Nitsche 2007: 147. 
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исследуемый им виртуальный мир. При этом многие элементы, не отно-
сящиеся к геймплейному настоящему, не являются обязательным усло-
вием прохождения и могут быть случайно или намеренно пропущены 
реципиентом. В этом проявляется характерная для видеоигры необходи-
мость прикладывать дополнительное усилие для восприятия нарратива, 
которую норвежский литературовед и исследователь игр Э. Орсет обо-
значает как эргодичность16. Ряд исследователей проводил комплексный 
анализ построения темпоральной структуры видеоигр и ее соотношения 
со временем реципиента. Здесь показательна работа К. Хэнсона17. 

Все указанные исследования видеоигровой темпоральной структу-
ры проводились с нарратологических позиций. Однако отражение отдель-
ных темпоральностей в видеоиграх является пробелом, который мы со-
бираемся частично восполнить на материале Atomic Heart, прослеживая 
в нем преломления советского времявосприятия второй половины XX в. 

Особенности повествования Atomic Heart 
Atomic Heart относится к тематическому направлению альтерна-

тивной истории, представляя собой псевдореалистический нарратив, 
который отличается от действительных исторических событий из-за 
некой допущенной автором перемены. В мире игры такое поворотное 
событие происходит в 1936 г. Вымышленный советский ученый Дмит-
рий Сеченов разрабатывает «полимер» — вещество, которое может хра-
нить информацию и не отторгается человеческим организмом. Это при-
водит к прорыву в медицине (возможно предотвратить болезни мозга) и 
робототехнике (массово производятся сложные машины, выполняющие 
разные задачи). Последствия изобретения проявляются во многих сфе-
рах: от быстрой автоматизации тяжелой промышленности и строитель-
ства до появления полимерной косметики и первого роботеатра18. 

Основной сюжет Atomic Heart разворачивается в субботу 13 июня 
1955 года, за два дня до запуска информационной сети «Коллектив 2.0», 
в которой сознание граждан СССР, а затем и всего человечества объ-
единится в общий разум. Во время праздника в честь скорого запуска 
сети один из ученых, Виктор Петров, взламывает роботов на территории 
«Предприятия 3826», и те нападают на людей, считая их солдатами 
враждебной армии. Главный герой, майор Нечаев, недавно потерявший 
память после ранения, должен поймать виновника восстания машин и 
помочь Сеченову восстановить порядок. В процессе Нечаев узнает о 
тайных планах правительства СССР и лично Сеченова по захвату США 
с помощью гражданских роботов и о возможности управлять людьми в 
«Коллективе 2.0», запуску которого и пытался помешать Петров. 

Повествование в Atomic Heart, а вместе с ним и темпоральная 
структура историй амбивалентны. Перед игроком в реальном времени 
                                                                        
16 Aarseth 1997: 95. 
17 Hanson 2018. 
18 Он оказывается секретным борделем, в котором изначально работали живые со-
трудницы и сотрудники театра, а после добавления в труппу гиноидов – и роботы. 
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разворачивается сюжет, в котором Нечаев борется с последствиями 
сбоя на территории «Предприятия 3826». Вдобавок к этому игроку не-
сколькими способами рассказывается о работе лабораторий, полигонов 
и заводов. Информация о них не нужна для прохождения, однако её 
факультативный сбор позволяет игроку получить доступ к дополни-
тельным нарративам. Во-первых, часть информации подаётся через 
диалоги протагониста со всегда надетой на его руку перчаткой ХРАЗ, 
которая обладает искусственным интеллектом. Главный герой часто 
обсуждает с ХРАЗом происходящие события, посещенные локации и 
встречаемые в мире объекты. Во-вторых, в некоторых помещениях 
присутствуют текстовые и аудиопояснения, описывающие назначение 
и внутреннее устройство различных механизмов. В-третьих, игрок мо-
жет находить и воспринимать информацию, оставленную в мире про-
изведения различными неигровыми персонажами. Она может быть 
представлена в форме текстов и переписок в компьютерах, голосовых 
записей, а также диалогов с нейроинтерфейсами погибших работников 
и посетителей «Предприятия 3826»19.  

Таким образом, игрок узнает информацию о виртуальном мире 
произведения не только с позиции главного героя, но также через внеш-
ние по отношению к протагонисту источники информации, нахождение 
которых опционально. Сумма нарративов игры представляет собой 
своеобразную мозаику из событий настоящего (которые доступны каж-
дому игроку) и прошлого (доступ к которым зависит от того, насколько 
внимательно реципиент исследует виртуальный мир произведения).  

В рамках игрового процесса игрок посещает две основные лока-
ции — летающий город Челомей и «Предприятие 3826». Челомей явля-
ется моделью города будущего: в нем воплощаются идеалы фантасти-
ческой советской урбанистики, где панельные дома и типовые админи-
стративные здания окружаются садами, каналами и парковыми зонами. 
Такая застройка намеренно противопоставляется закрытым, часто под-
земным территориям «Предприятия 3826»20. Оно образует комплекс 
научно-исследовательских центров, заводов и испытательных полиго-
нов, которые игрок посещает, проходя основную историю или исследуя 
виртуальный мир. Все эти локации фактически представляют собой 
огромный музей, изолированный от остального СССР. 

Наиболее явно это проявляется в локации ВДНХ, где в стерильной 
среде посетителям ограничено доступны передовые достижения совет-
ской науки, в частности технологии для изучения и освоения космоса и 
земного океана. Внутри полигонов, производственных и исследова-
тельских учреждений главный герой может изучить обстановку и 
устройство даже недоступных помещений через окна, решетки и про-
                                                                        
19 Побочным эффектом полимерных нейроимплантов стало то, что предсмерт-
ный слепок сознания в полимере какое-то время может переживать последние 
впечатления и поддерживать разговор с главным героем. 
20 Briggs 2023. 
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ломы в стенах; наблюдать за работой станков и управляющих систем и 
понять быт сотрудников по их переписке и обустройству рабочих мест. 

Изучая окружение, игрок постепенно складывает эклектичную кар-
тину преломленной через призму художественного вымысла советской 
реальности. Фантастические детали дополняют исторические элементы, 
которые сами по себе не столько достоверно изображают конкретный 
период, сколько ассоциативно передают общий дух эпохи послевоенно-
го СССР, и показывают его постепенное развитие21. Многие элементы 
мира Atomic Heart интертекстуальны по своей природе и отсылают 
к образам утопической фантастики середины XX в.22, а также к культуре 
позднего СССР, городскому фольклору и легендам23 (см. ниже). 

Отчасти подобная разнородность оправдана длительным циклом 
разработки и рядом кадровых перестановок24. Однако во многом эта 
гетерогенность представляет собой намеренное художественное реше-
ние. Так визуальные образы, из которых состоит виртуальный мир 
Atomic Heart, были созданы за несколько лет до начала разработки са-
мой игры25. При этом повествовательная составляющая игры несколько 
раз значительно менялась26. Авторы игры пытались сохранить форму, 
состоящую из ассамбляжных стилистических решений27, при этом зна-
чительно меняя содержание. Поэтому Atomic Heart можно рассматри-
вать как пример сознательной трансформации исторической темпораль-
ности. Все представленные визуальные и текстовые символы можно 
разделить на несколько групп, описанию синергии которых будет по-
священа следующая часть работы. 

Семиотика советского социума в Atomic Heart 
Для выделения обозначенных категорий необходимо использовать 

инструментарий видеоигровой семиотики, а именно социальной семио-
тики, чтобы изучить взаимодействие различных кодов в ходе общест-
венных перемен и их рефлексии. Этот подход предполагает рассмотре-
                                                                        
21 Интервью с создателями Atomic Heart из студии Mundfish. URL: 
https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=E-bbVb8yRJptteoZ&t=1931 
22 Пасхалки и отсылки | Atomic Heart Вики | Fandom. URL: https://atomic-heart.fandom. 
com/ru/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%81%D1%85%D0%B0%D0%BB%D0%BA%D0%
B8_%D0%B8_%D0%BE%D1%82%D1%81%D1%8B%D0%BB%D0%BA%D0%B8  
23 Интервью с создателями Atomic Heart из студии Mundfish. URL: 
https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=bTen_lZVAq0L9gpx&t=920 
24 Briggs 2023 
25 Atomic Heart "Escape" (2008). URL: https://www.youtube.com/watch?v=auZ_S53N_28 
Другим примером в данном случае выступает предыдущая видеоигра студии, кото-
рая вышла за год до начала разработки Atomic Heart, многие трехмерные модели из 
которой вошли и в анализируемое произведение, при том, что никакой повествова-
тельной связи между двумя играми нет (Soviet Lunapark VR — Reveal Trailer. URL: 
https://www.youtube.com/watch?v=8VJ1cblD1-c). 
26 На этапе разработки предыдущая версия сценария рассказывала про сотрудника со-
ветской милиции, страдавшего от раздвоения личности из-за инъекции полимера. Vi-
taly Kelm – Atomic Heart – Dream. URL: https://www.youtube.com/watch?v=ZxmzlzufdEc. 
27 Интервью с создателями Atomic Heart из студии Mundfish. URL: 
https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=0WM4nF2t5Z3rVJsP&t=1520 

https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=E-bbVb8yRJptteoZ&t=1931
https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=bTen_lZVAq0L9gpx&t=920
https://www.youtube.com/watch?v=auZ_S53N_28
https://www.youtube.com/watch?v=8VJ1cblD1-c
https://www.youtube.com/watch?v=ZxmzlzufdEc
https://youtu.be/_32CsJC4sCM?si=0WM4nF2t5Z3rVJsP&t=1520
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ние игр как мультимодальных, т.е. составных, одновременно использу-
ющих разные каналы связи символических систем28. Знаками, передаю-
щимися по таким каналам, выступают тексты, изображения, предметы 
(в данном случае культурные артефакты29), пространства игры и архи-
тектура30, звуковые элементы, а также правила игры, возможные поступ-
ки игрока и других агентов («игровые механики»), поступки игрока в рам-
ках игрового процесса и т.п.31 При этом людические составляющие про-
изведения анализируются в первую очередь не через поведение игрока, 
непредсказуемость которого внутри нарратива сама по себе представля-
ет фундаментальную тему исследования32, а через выдвигаемые к образ-
цовому игроку требования, его ожидаемые компетенции и предполагае-
мый игровой опыт33. Выявить их можно, разбирая механики конкретной 
игры и сравнивая ее с произведениями схожего жанра, которые в случае 
рассматриваемого примера можно очертить как шутер от первого лица 
с элементами ролевой игры с открытым миром или «иммерсив-сим»34. 

Поскольку особое внимание уделяется общественно-политическим 
и историческим символическим системам, важным также становится 
понятие семиосферы, которую Ю.М. Лотман определяет как «все при-
сущее данной культуре семиотическое пространство», т.е. обществен-
ный контекст. Из-за того, что семиосфера по определению неоднородна, 
состоит из разных типов языков, многокодовость видеоигр выступает не 
помехой, а проявлением общего принципа гетерогенности и взаимодей-
ствия «разных языков, разных этапов их развития» из-за проникновения 
в среду «отдельных текстов, а иногда целых культурных пластов»35. 

Первая группа включает ностальгические образы советского, час-
тично заимствованные из набора культурных клише, употребимых в дру-
гих медиа или связанных с ними по своему происхождению36. В соот-
ветствии с теорией С. Бойм символы этой кодировки можно подразде-
лить на две подгруппы – реставрирующие и рефлексирующие. К реста-
врирующим относятся положительные, часто интертекстуальные обра-
зы, обеспечивающие узнавание эпохи и создающие позитивную атмо-
                                                                        
28 Обзор работ авторов, в разные годы обращавшихся к семиотике при изучении 
видеоигр, и развития этой методологии как инструментария анализа социальных 
смыслов см. в Pérez-Latorre, Oliva & Besalú 2017: 587–591. 
29 Penix-Tadsen 2016: 172. 
30 Aroni 2022: 35–37. См. также о связи архитектуры и игрового процесса и денота-
ции и коннотации в видеоигровой архитектуре в Aroni 2022: 41–44. 
31 Pérez-Latorre, Oliva & Besalú 2017: 592–597; Penix-Tadsen 2016: 142–143. 
32 Разбор одного из проявлений этой особенности см. в Штейнман, Терехов 2022. 
33 Pérez-Latorre, Oliva & Besalú 2017: 590. 
34 От англ. immersive-simulator («симулятор погружения»). Условный термин, обо-
значающий особый подход к организации игры, предусматривающий изучение мира 
игры и разнообразие возможных способов преодоления игровых препятствий благо-
даря системности и взаимосвязи разных механик. 
35 Лотман 1996: 164–168. 
36 О подобном перемещении клише из одного медиума в другие (ремедиацию) см. 
Penix-Tadsen 2016: 146. 
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сферу утопического прошлого и будущего по советской модели37. В эту 
подкатегорию входят отрывки из мультфильма «Ну, погоди», которые 
игрок может увидеть на телевизорах в безопасных зонах; исполняемые 
на радио песни советских музыкантов; использование фамилий истори-
ческих деятелей напоминающих о научно-технических и культурных 
достижений СССР (Сеченов, Челомей, Вавилов, Павлов, Терешкова, 
Леонов, Плисецкая) и ее политическом устройстве (Молотов и Хрущев); 
а также завершение построения коммунизма путем объединения созна-
ния всех людей, как заявляет академик Сеченов в открывающей сцене 
игры (что является параллелью с финалом антиутопии Замятина). 

Детали реставрирующих символов, благодаря которым происходит 
узнавание обстановки и эпохи, можно назвать «суппортами» советско-
сти, используя термин Р. Барта. Именно эти детали переводят исходно 
лишенные значения функциональные объекты в разряд символов совет-
ского38. Так, игрок может залезть на крышу жилого дома по трубе (игро-
вая функция, основанная на свойстве объекта), а желтый цвет не только 
выделяет ее на фоне стены, создавая резкий хромостереопический кон-
траст39, но и указывает на принадлежность к архитектуре СССР второй 
половины XX в., отсылая к аналогичной окраске газовых труб в реаль-
ности. Сама советскость выступает конкретным «вариантом» символа – 
свойством материального знака (например, трубы), которое отличает его 
от других объектов с той же функцией (выделенных цветом уступов, 
краев крыш и т.п.)40. В результате вся система реставрирующих симво-
лов выступает, с одной стороны, слепком культуры и ее темпорально-
сти, с другой, формирует особое восприятие эпохи на основе этого кода. 

Элементы рефлексирующей ностальгии, напротив, представляют 
неидеализированный и разнородный образ эпохи, обращая внимание на 
ее негативные стороны. Тяга к прошлому с их помощью обретает фор-
му критического анализа. При этом объект рефлексии становится при-
влекательным именно за счет выявляемого несовершенства41. Такими 
символами могут быть объекты того же рода, что и реставрирующие. К 
ним можно отнести карикатурно-гротескные (даже для персонажей 
игры) мультфильмы о противостоянии пионера и буржуя, неизменно 
погибающего после попытки навредить советскому обществу; наличие 
у гражданских роботов боевого режима (ср. «мирный советский трак-
тор»); использование труда заключенных на предприятии «3826»; в 
целом создание изолированного научного городка. 

Важную роль в обеих подгруппах играют элементы окружения, в 
первую очередь архитектурные, которые выступают иконическими 
                                                                        
37 Бойм 2019: 23. 
38 Барт 2003: 98–99. 
39 Nerurkar M. No more wrong turns. URL: https://www.gamedeveloper.com/design/no-
more-wrong-turns 
40 Барт 2003: 99–100. 
41 Бойм 2019: 117. 
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знаками, что происходит со зданиями во многих играх42, и указывают 
на типовые и уникальные строения в СССР и странах ОВД43: «Семио-
тика пространства имеет исключительно важное, если не доминирую-
щее, значение в создании картины мира той или иной культуры»44. Са-
мо пространство «Предприятия 3826» используется создателями игры 
для выстраивания мифа о советском будущем (например, подчиняясь 
описанному Лотманом закону гомеоморфизма45, арена перед входом в 
ВДНХ при взгляде сверху образует атом, символизируя технологиче-
ский прогресс). Так игра формирует игровые ожидания у реципиента46, 
а затем разрушает их, демонстрируя опустошенные территории пред-
приятия и вводя новые правила и игровые механики — стрельбы, 
ближнего боя, обыска контейнеров и т.д. При этом новые пространства 
организованы в соответствии с возможностью применить эти механи-
ки47: в обитаемых прежде помещениях расставлены сундуки и шкафы с 
полезными предметами; открытые пространства, коридоры и комнаты 
предприятия теперь образуют арены для боев; а на опустевших испыта-
тельных полигонах с пространственными головоломками планировка 
многих комнат не фиксирована благодаря подвижным стенам и полу. 

Смешение исторических и фантастических элементов можно на-
блюдать во всех повествовательных кодах. При этом у суппортов совет-
скости появляются коннотативные смыслы – на их основе образуются 
вторичные знаки с собственным значением, означающим которого вы-
ступает другой завершенный знак48. Интересно, что основным знаком 
здесь выступает также исходно вторичный миф советскости. Подобно 
бартовской «баскскости», он вырастает из исторического понятия, но 
становится направленным на индивидуальное восприятие, подразумева-
ет отбрасывание фактов и реалий в угоду императивности опознавания, 
когда реципиент испытывает чувство, что этот домик построен специ-
ально для него, «как некий магический предмет, возникший в сегодняш-
ней жизни без всякого следа породившей его истории»49. Благодаря это-
му вторичные знаки Atomic Heart выстраивают из советского мифа, ко-
торый служит для моделирования иллюзорной «советскости», рассчи-
танной на мгновенное магическое узнавание, новый контрмиф. Поэтому 
и представляется возможным обозначить одну из скрытых коммуника-
тивных функций советскости в Atomic Heart – ресентимент. Семиотика 
советскости обладает вполне очевидной коммуникативной интенцией – 
                                                                        
42 Aroni 2022: 35. 
43 Челомей | Atomic Heart Вики | Fandom. URL: https://atomic-heart.fandom.com/ru/ 
wiki/%D0%A7%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D0%B9 
44 Лотман 1996: 205. 
45 Там же: 209 
46 Подробнее о предвосхищении будущего опыта благодаря особенностям игрового 
пространства см. Upton 2015: 73–92. 
47 Aroni 2022: 41–44. 
48 Барт 2000: 297. 
49 Барт 2008: 283–284. 

https://atomic-heart.fandom.com/ru/%20wiki/%D0%A7%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D0%B9
https://atomic-heart.fandom.com/ru/%20wiki/%D0%A7%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D0%B9
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воссоздание условного золотого века советских побед, времени, кото-
рое, по словам А. Юрчака, «было навсегда, пока не кончилось»50. 

В ходе построения обозначенного контрмифа происходит слом со-
ветскости, выявляется ее идеологическая выхолощенность и пустотность 
(«где кончается смысл, начинается миф») и подрывается эффективности 
его воздействия на сознание, когда мифологическое слово «предстает од-
новременно как внушение и констатация»51. Этот слом переживает как 
игрок, наблюдающий за переменой кодировки, т.е. изменения символи-
ческой нормы, по мере развития сюжета; так и главный герой, постепен-
но узнающий о секретных планах руководства страны и своего началь-
ника, которые идут вразрез с заявленными публично целями советского 
общества. Как следствие, символы СССР в игре демонстрируют динами-
ку, о которой пишет Лотман: «[текст] может “умирать” и вновь возрож-
даться, быв устаревшим, сделаться современным или даже профетически 
указывающим на будущее»52. То есть одни и те же символы не уходят в 
прошлое, а постоянно актуализируются, по-разному интерпретируясь в 
различных семиосферах. Благодаря этому смешению достигается полно-
та общего образа советского, несмотря на историческую неточность мно-
гих деталей: в 1955 г. показаны «Москвич-408» (выпущен в 1964), ружье 
КС-23 (стоит на вооружение с середины 1980-х), отрывки из мультсериа-
ла «Ну, погоди!» (первый выпуск – 1969 г.), упоминаются космонавты 
Гагарин, Терешкова и Леонов и т.п. Хотя сами эти элементы не относят-
ся к показываемым годам, в фантастическом контексте игры и в восприя-
тии игрока, носителя языков современной культуры53, они прочитывают-
ся как символы будущего из 1950-х и СССР в целом. 

Подробно этот процесс можно отследить на примере внутриигро-
вой музыки, а именно электронных и рок-аранжировок советских эст-
радных произведений. Здесь представляется уместным развить разделе-
ние эмоционального восприятия прошлого на ностальгию игрока и но-
стальгию персонажа, предложеннее американской исследовательницей 
С. Поздерак-Чейневи для описания музыкальной ностальгии в видеоиг-
рах54. Важно учитывать, что описываемые здесь и далее символы СССР 
и его утопического развития не воспринимаются самими героями как 
относящиеся к историческому или альтернативному прошлому. Песни 
Аллы Пугачевой в жанрах синтвейв и хэви-металл в мире игры счита-
ются музыкой из будущего, которая была особым образом предсказана 
и записана, но для внешнего наблюдателя она служит указанием на 
трансформированную советскость произведения. Таким образом, можно 
говорить о наличии отдельных времявосприятий в целом у персонажей 
(диегетического) и у игрока (экзегетического). 
                                                                        
50 Юрчак 2014. 
51 Барт 2008: 283. 
52 Лотман 1996: 169. 
53 Там же: 178. 
54 Pozderac-Chenevey 2014. 
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Вторую группу составляют элементы, опирающиеся на научно-
фантастические тематические направления в целом, без привязки к со-
ветскости. В частности, к ним относятся: стремление к освоению космо-
са (ярко выраженная и в историческом СССР эпохи «оттепели»55); связь 
общественного прогресса и успехов в естественных науках56; размыш-
ления о необходимых границах свободной воли; из более конкретных 
отсылок в нарративе – демонстрация теста Тьюринга; смертельно опас-
ные мутации у зараженных особой болезнью людей и т.п. Эти примеры 
сближаются с реставрирующими образами-цитатами, но отличаются по 
основной функции: вместо упора на воссоздание духа эпохи, они, на-
против, «унифицируют» ее, с одной стороны, вписывая в широкий кон-
текст, с другой, направляя трактовки игрока в конкретное русло. К при-
меру, сама идея массового применения роботов, которых игрок видит 
уже в первые минуты игры, позволяет отнести Atomic Heart к научной 
фантастике еще до того, как будут распознаны черты советской техноу-
топии, а также подчеркивает недокументальность окружения и готовит 
игрока к художественным допущениям. Так на стыке области историче-
ско-советского и научно-фантастического рождаются символы фанта-
стического СССР – происходит «семиобразовательный процесс» на гра-
ницах двух семиосфер57. Схожую задачу выполняют устойчивые си-
стемы людических знаков, которые переходят из одной игры в другую 
и позволяют игроку эффективно взаимодействовать с конкретным иг-
ровым пространством, даже воспринимая его в первый раз. Они облег-
чают взаимодействие с потенциально незнакомой, трансформирован-
ной советской средой в рамках геймплея благодаря использованию 
считываемых игроками правил и указателей, часть которых похожа на 
правила в других играх, посвященных изучению территории, постра-
давшей от некой катастрофы: Bioshock58 (подводный город-утопия, раз-
рушенный во время гражданской войны), Prey59 (космическая станция, 
изучавшая внеземную форму жизни, которая вырывается на свободу), 
System Shock60 (космическая станция, захваченная искусственным ин-
теллектом). В частности, можно отметить активное использование сде-
ланных персонажами записей, в том числе личной переписки, как ис-
точника информации о мире игры; враждебность окружающей среды 
вкупе с возможностью избежать открытого конфликта, использование 
оружия, похожего на то, что используется в обозначенных играх. 

                                                                        
55 Бойм 2019: 138 
56 Reid 2005: 290–291. 
57 Лотман 1996: 183. Ср. также создание нового вымышленного мира Atomic Heart из 
нескольких кодов с высказыванием Лотмана далее: «Новаторство в том и состоит, 
что принципы одного жанра перестраиваются по законам другого, причем этот “дру-
гой” жанр органически вписывается в новую структуру и, одновременно, сохраняет 
память об иной системе кодирования» (Там же: 185). 
58 «1С», 2007. 
59 Bethesda Softworks, 2017. 
60 Origin Systems, 1994. 



336 В мире социокультурной истории 

 

Таким образом, социально-семиотический анализ Atomic Heart 
позволяет выявить как в видеоигровом дискурсе о фантастическом со-
ветском исполняются три метафункции коммуникации, которые, как 
пишет Майкл Халлидей, определяют само устройство языка61. Первая – 
понятийная (ideational), упорядочение и толкование жизненного опыта62 
(составление представления о мире благодаря узнаваемым звуковым, 
визуальным, текстовым и людическим элементам); вторая – взаимолич-
ностная (interpersonal)63, задающая особенности взаимодействия с дру-
гими людьми (или роботами, если учитывать, с одной стороны, игровой 
слой Atomic Heart и демонстрацию бытовых говорящих андроидов, с 
другой); и третья — текстовая (textual), создание и поддержка длящихся 
и связных дискурсов (рефлексирующие коды сами по себе и их взаимо-
действие с другими)64. Иными словами, можно говорить о формирова-
нии особого языка фантастического советского, который обладает мно-
гоуровневой системой переплетенных времен. 

Разберем описанный процесс формирования комплексного дис-
курса советского будущего на примере. В определенный момент исто-
рии главный герой преследует взломавшего роботов ученого Петрова в 
театре имени Майи Плисецкой, но оказывается в перекрытом коридоре. 
Петров требует от майора Нечаева придать выставленным в коридоре 
балеринам такое положение, чтобы их тени дополнили тени висящих 
на проводах трупов и кровь на стене (см. рис. 1). 

Рис. 1. Тени робота-балерины и погибшего человека 
в театре имени Майи Плисецкой в Atomic Heart 

В данном эпизоде ярко проявляется разнообразие символов по их 
происхождению и влияние на прочтение игроком. Первый слой образу-
ют сам театр как место действия и его название, служащие напоминани-
ем об успехах советского искусства. При этом театр расположен на ост-
                                                                        
61 Halliday 2004: 31. 
62 Ibid: 29. 
63 «We call it the interpersonal metafunction, to suggest that it is both interactive and per-
sonal» (Ibid: 29–30). 
64 Ibid: 30. 
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рове и отделен от остальных строений, что указывает на разделение ис-
кусства и повседневного. Главный герой не может самостоятельно дать 
указания роботам, однако Захаров-ХРАЗ помогает выбрать нужные ба-
летные позиции, демонстрируя принадлежность Захарова не только к 
научной, но и к культурно-социальной элите и их сближение в совет-
ском обществе (на это также указывает то, что билеты в театр выдаются 
только жителям Челомея или высокопоставленным членам партии). 

Второй, фантастический уровень образуется в первую очередь ро-
ботами-балеринами, которые заменили людей как в официальной дея-
тельности театра, так и в теневой – проституции. Можно также отметить, 
что театр располагается под землей, как и лаборатории и цеха, посещен-
ные игроком ранее. Тем самым подчеркивается высокотехнологичность 
и футуристичность (с точки зрения игрока) местного искусства. Далее, 
однако, происходит сдвиг в восприятии этих символов, который произ-
водится самим игроком. Петров утверждает, что фантастические совет-
ские технологии не могут быть мирными, и заставляет игрока совместить 
якобы невоенные образы с окружающими их разрушениями. 

Таким образом, через антагониста Петрова авторы предлагают иг-
року сложить последовательность мультимодальных семиотических 
кодов, которая сама по себе становится сообщением, направляющим 
восприятие окружающих событий. Поскольку игрок активно участвует 
в ее сборке, данный процесс можно описать как проявление «процедур-
ной риторики» – участия геймплея в общем повествовании, описанного 
американским исследователем И. Богостом65. Протагонист и управляю-
щий им игрок оказываются теми героями семиосферы, которые «обла-
дают более высокой, чем их окружение, степенью свободы выбора свое-
го поведения [и способны] совершать поступки, т. е. пересекать границы 
запретов, недоступные для других», чем порождают событийный нарра-
тив. «Каждое такое пересечение есть поступок, а цепь поступков обра-
зует сюжет»66. Такими же полномочиями, по крайней мере в Atomic 
Heart, обладает и антагонист, вызывающий смену доминирующей груп-
пы кодов с позитивно-утопических на катастрофично-критические в 
масштабах всей истории. Однако особый интерес при видеоигровом 
семиотическом анализе вызывает именно роль игрока как активного 
интерпретатора символов внутри произведения. Так как именно от иг-
рока зависит развитие основной истории, следует считать его автором 
субъективной итоговой темпоральности произведения, основанную на 
особом упорядочивании и восприятии символов разных семиосфер. 

Столкновение темпоральностей как инструмент рефлексии 

В Atomic Heart происходит не только смешение и переосмысление 
символов советской темпоральности, но также попытка анализа и про-
тивопоставления различных идеологий эпохи модерна. Авторы напря-
                                                                        
65 Bogost, 2007, подробнее о политических дискурсах: 67–98. 
66 Лотман 1996: 206. 
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мую ставят вопросы: является ли утопический трансгуманизм конечной 
формой реализации коммунизма? Достойна ли эта (или иная другая) 
идеология таких жертв, как человеческая свободная воля и жизнь? Чем 
должен пожертвовать индивид для реализации глобальных обществен-
ных целей и готов ли он совершить эту жертву под идеологическим 
давлением или же его необходимо держать в неведении? 

В приуроченном к запуску «Коллектива 2.0» праздничном обра-
щении Дмитрий Сеченов подчеркивает, что данный шаг позволит до-
стигнуть всех целей, которые стоят перед советской идеологической 
системой (абсолютная степень коллективизации, отказ от «посред-
ственных» индивидуальных проблем ради достижения перспективной 
общей цели, ускорение научно-технического прогресса за счет равно-
мерного и справедливого распределения обязанностей между всеми 
гражданами). Фактически академик перечисляет «незыблемые идеи» 
социалистической идеологической системы, выделяемые исследовате-
лями советской модерности, например, С. Коткиным67.  

Однако в конце игры протагонист узнает, что «Коллектив 2.0» не 
просто объединит всех людей в систему, в которой возможен момен-
тальный обмен мыслями и знаниями, но фактически лишит всех под-
ключенных к ней свободы воли и действий, превратит граждан Совет-
ского Союза одновременно в рабочую силу и дополнительную вычис-
лительную мощность нейросети. Единственным человеком, сохраняю-
щим свободу воли и при этом имеющим контроль над «Коллективом», 
станет академик Сеченов. При этом его целью является не столько за-
хват власти, сколько попытка прекратить все конфликты (и межгосудар-
ственные, и межличностные), которые, по его мнению, возникают 
именно из-за того, что общество состоит из индивидов, преследующих 
личные цели и игнорирующих общечеловеческие интересы. Антагонист 
пытается достигнуть утопической трансгуманистической цели, маски-
руя ее реальным социалистическим дискурсом. Подобно тому, как внут-
ри сюжета Сеченов поддерживает видимость преданности партии с по-
мощью образа советского академика и министра промышленности, 
Atomic Heart использует обозначенные выше коды советскости для 
означивания философской идеи другой эпохи уже на уровне текста, то 
есть в послании для реципиента. Таким образом, смешение реального и 
вымышленного можно наблюдать и на идейном уровне произведения.  

Сеть «Коллектив 2.0», имеющая целью в буквальном смысле 
обезличить подключенных к ней людей, может представлять собой от-
сылку на роман «Мы» Евгения Замятина. В антиутопии Замятина четко 
обозначено сочетание высоких космических технологий (строительство 
«ИНТЕГРАЛА») с нивелированием свободы воли нумеров. Кульмина-
цией этого становится Великая Операция по удалению «центра фанта-
зии» из мозга граждан. Той же логике следует и Atomic Heart, где под-
                                                                        
67 Kotkin 1995: 151–153. 
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чинение личности коллективным нуждам происходит благодаря техни-
ческому решению: людям делают прививку, которая впоследствии за-
ставит их быть частью коллективного разума. Таким образом, в игре 
еще раз подчеркивается обозначенная выше мысль о понимании соци-
ального развития общества исключительно как следствия научно-
технического прогресса. Развитие всех остальных сфер межчеловече-
ских отношений становятся его непосредственным результатом. 

Следствием сочетания различных комплексов идей и нарративов 
становится гетерогенная темпоральная структура Atomic Heart. Носталь-
гия по СССР настоящему смешивается с тоской по ненаступившему 
утопичному будущему, описанному фантастами XX в. Игра достигает 
этого множеством способов, в первую очередь гиперболизируя и сме-
шивая образы, связанные со стереотипным представлением о Советском 
Союзе и о его возможном развитии благодаря скачку в технологическом 
прогрессе при сохранении исходной общественно-политической струк-
туры. Неудача антагониста в финале подчеркивает невозможность до-
стижения всеобщего блага через наивысшую степень насилия над лич-
ностью каждого человека68. Однако успеха не достигает и протагонист, 
поскольку физическое насилие (будучи главным способом его взаимо-
действия с миром) также не может быть эффективным способом разре-
шения идеологического конфликта, лежащего в основе сюжета игры. 
Герой может победить отдельных представителей идеологии, таких как 
Петров или Сеченов, но не противостоящую ему систему. 

В целом, Atomic Heart представляет собой яркий пример художе-
ственного преломления темпоральности XX в. Игра является своеоб-
разным кластером идей и нарративов, выходящих за пределы текста 
интерактивного произведения. Основная линия повествования является 
стержнем, на который нанизываются интертексты, аллюзии и отсылки 
на реальные исторические события. Игровой мир, в свою очередь, со-
стоит из объектов, которые являются узнаваемыми артефактами эпохи, 
но значительно дополняются фантастическими элементами. Многие 
герои носят фамилии реальных исторических личностей, однако, при 
схожести биографий, не являются их документальным воплощением. 
Техника, искусство и эстетика историчны, но изолированы от изна-
чального пространственного и временного контекста создания. Многие 
комплексы идей связаны с существовавшими в реальности обществен-
но-политическими дискурсами, но в игре их тезисы доведены до гро-
теска. Таким образом, игрок постоянно испытывает чувство узнавания 
вкупе с ощущением инаковости, что позволяет говорить о том, что мир 
игры, не будучи ретротопичной, по З. Бауману69, репрезентацией Со-
ветского Союза, представляет собой рефлексию событий XX в. 
                                                                        
68 Дополнительного рассмотрения потребует сюжет уже заявленного продолжения 
игры, которое продолжит ее открытый финал. 
69 См. Бауман 2019 
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