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Визуализация российского Севера в видеоиграх: 
функция и эстетика1

А Н Н О Т А Ц И Я. Анализируя этимологию термина «видеоигры», мы неминуемо сталки-
ваемся с вопросом визуализации виртуального пространства, с которым в процессе гейм
плея взаимодействует игрок. Построение интерактивного киберпространства, использую
щего многообразные живописные элементы, является важной темой для исследования 
в контексте не только game studies, но и исторической науки. Северность можно изобразить 
разными способами, поэтому цель данной статьи — выявление наиболее «осязаемых» век-
торов развития визуализации российского Севера как этнографического, географического, 
смыслового, эмоционального и механического феномена. Для создания видеоигры авторам 
необходимо учитывать различные элементы в составе цельной композиции: отображаемая 
через цифровой код реальность должна сочетать одновременно эстетические и функцио
нальные качества. Российский Север в данном отношении можно охарактеризовать как 
крайне специфическую локацию: ее нельзя назвать распространенной даже с учетом мас-
совых стереотипов о суровой русской зиме. В статье выбраны несколько примеров, аспек-
тов, демонстрирующих конкретные методы обработки визуальных маркеров российского 
Севера с точки зрения геймдизайна, особое внимание уделено, в частности, таким извест-
ным видеоиграм, как “Syberia” и “Rise of the Tomb Raider”, а также тенденциям репрезен-
тации Севера в проектах специфических игровых жанров, таких как «ужасы» и «выжива-
ние». Перспективы для последующих исследований рассмотрены на примерах видеоигр 
российских геймдизайнеров из Якутии, которые делают акцент на развитии тем, связан-
ных с северным фольклором, как фундамента визуализации новых проектов.
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Visualization of the Russian North in Video Games: 
Function and Aesthetics

A B S T R A C T. An analysis of the term “video games” inevitably raises the question of how 
virtual space is visualized as players interact with it during gameplay. Building interactive 
cyberspace from diverse pictorial elements is an important research topic not only in game 
studies but also in historical science. Northernness can be depicted in various ways, so this 
article aims to identify the most prominent vectors in the visualization of the Russian North 
as an ethnographic, geographical, semantic, emotional, and mechanical phenomenon. When 
creating a video game, authors must integrate various elements into a coherent composition: 
reality rendered through digital code must combine aesthetic and functional qualities. In this 
regard, the Russian North is characterized as a specific region that cannot be considered 
particularly widespread, despite popular stereotypes about the “Russian winter”. This article 
selects several examples and perspectives to demonstrate specific methods for processing 
visual markers of the Russian North from a game design standpoint. Special attention is paid 
to iconic video games such as Syberia and Rise of the Tomb Raider, as well as to broader 
trends in representing the North within specific genres, including horror and survival. Pros-
pects for further research are highlighted through the work of Russian game designers from 
Yakutia, who emphasize the development of northern folklore themes as a foundation for 
visualizing new projects.
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Говоря о визуализации российского Севера в видеоиграх, прежде 
всего необходимо уточнить вопрос базовой терминологии. Используемый 
в статье термин «видеоигры» впервые встречается в 1973–1974 гг. в аме-
риканском «Путеводителе для читателей по периодическим изданиям». 
До этого момента видеоигры называли также электронными  и компью-
терными играми. Если термин «электронные игры» уже давно перестал 
употребляться в научной среде и вышел даже из обывательского лекси-
кона, то словосочетание «компьютерные игры» все еще довольно широко 
используется в СМИ и массовой культуре, однако практически исчезло из 
сферы game studies. В исследованиях Марка Вульфа и Бернарда Перрона 
уточняется, что термин «видеоигры» обладает гораздо более универсаль-
ным и точным значением, хотя все указанные выше наименования также 
имеют право на существование (Wolf, Perron 2005: 2). В качестве примера 
приводится вышедшая в 1979 г. настольная игра «Поймать вора», в кото-
рой присутствует в некотором роде примитивный портативный компью-
тер (устройство, реагирующее на действия игроков и способное изда-
вать звуки), но отсутствуют дисплей и графическая составляющая. В то 
время как в электронной игре 1947 г. американских военных инженеров 
Томаса Голдсмита и Эстла Рэя Манна «Развлекательное устройство на 
основе электронно-лучевой трубки» ключевым являлось сочетание дис-
плея и элемента взаимодействия (геймплея) с изображением, хотя дан-
ный аппарат не имел в своей основе компьютера. Один из основополож-
ников game studies — норвежец Эспен Орсет — предложил интересный, 
но тяжеловесный термин «игры в виртуальных пространствах» (Aarseth 
2003: 2). Конечно, вопрос терминологии подвержен движению и обсужде-
нию, но в этой статье акцент сделан на термин «видеоигры» как наиболее 
точный и лаконичный.

С точки зрения актуальных позиций game studies исследовательский 
процесс не ограничивается видеоиграми, а может включать целый ком-
плекс вопросов в зависимости от целесообразности, в том числе изуче-
ние самих людей, вовлеченных в геймплей, — как геймдизайнеров, так 
и игроков (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013: 8). Когда мы произносим слово 
«компьютер», то вольно или невольно оказываемся в мире бездушных 
цифр и вычислений, что неминуемо уводит нас в сторону от понима-
ния человеческой природы видеоигры, которая основывается на двух 
краеугольных факторах — изображении и игре. Принимая это во внима-
ние, можно дойти до весьма провокационной, но вместе с тем логичной 
мысли: видеоигры, хотя и являются безусловным порождением компью-
терных технологий XX в., во многом отвечают первобытным запросам 
человека к познанию окружающего мира — через рисунок и игру. Тех-
нологии современности всего лишь позволяют наиболее отчетливо реа-
лизовать данное стремление — создать еще одну версию визуальной 
реальности, симуляцию, в которой через игру, интерактивность человек 
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получает некий жизненный опыт. Это особенно актуально в условиях 
современной урбанизации и атомизации общества, когда человек вынуж-
ден искать способы для самовыражения в киберпространстве. Как испо-
кон веков с помощью изображений люди отправляют ритуалы, тем самым 
устанавливая связь с альтернативными мирами, так и человек инфор-
мационного века, погружаясь в видеоигру, вовлекается в собственное 
путешествие.

Теоретическая база киберэтнографии создавалась уже с начала 
1990-х гг. (Головнёв и др. 2021: 12). Согласно таким авторам, как Говард 
Рейнгольд, Франк Хайдеман и Шон Уилбур, виртуальность всегда была 
присуща человеческому существованию, в частности, наскальную 
живопись можно рассматривать как попытку человека создать портал 
в воображаемую вселенную — «подземные киберпространства» по 
Рейнгольду. Забавно, что на заре развития видеоигр, в 1970–1980-е гг., 
был особенно популярен специфический жанр “dungeon crawler” (букв. 
‘ползающий в подземелье’): в такого рода играх игрок проводил боль-
шую часть времени в лабиринтах подземелий, катакомбах и пещерах, 
словно бы видеоигры и человечество в целом проходили схожие исто-
рические стадии. Исследовательница Джейн Макгонигал указывает, 
что видеоигры способны создавать феномен виртуальной «эпической 
среды» — пространства, пробуждающего чувство благоговения и изум-
ления, — сродни тому, что испытывают люди при посещении грандиоз-
ных святилищ (Макгонигал 2018: 115). Известный бельгийский иллю-
стратор, комиксист и гейм-дизайнер Бенуа Сокаль описывал сущность 
видеоигр так:

Что важно в компьютерной игре, так это полностью, без остатка погру-
зиться в представленную жизнь. Я полагаю, что среди современных тех-
нологий только компьютерные игры могут обеспечить необходимый 
уровень погружения. Если вы помните классическую версию Мэри Поп-
пинс, то по сюжету Мэри берет детей за руки и прыгает в картину, оказы
ваясь внутри. То же самое происходит с геймерами: мы прыгаем в экран 
и живем в нем2.

Возвращаясь непосредственно к визуализации, необходимо отме-
тить, что в контексте истории развития видеоигр такие аспекты, как гра-
фика и изображение, претерпевали радикальные изменения и имеют 
крайне специфические черты. Если, например, кинематограф и фотогра-
фия сразу могли запечатлеть определенное изображение, то технические 
ограничения ранних компьютеров оставляли программистам-пионерам 

2	 [Интервью] Бенуа Сокаль о Syberia 3 // Zone of Games. 19 февраля 2015 г. URL: https://www.
zoneofgames.ru/articles/34175-intervyu-benua-sokal-o-syberia-3.html (дата обращения: 07.01.2026).
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минимальные выразительные средства. Первоначально это были лишен-
ные цвета простейшие геометрические формы или даже просто печатный 
текст. Впоследствии визуальные образы видеоигр стали чуть сложнее, 
программисты (многие из которых вовсе не были художниками) получили 
возможность расширить изобразительный ряд, добавить цвет, узнаваемые 
объекты и персонажей. Этот процесс двигался рывками, что обязывало 
авторов видеоигр беспрестанно задавать себе вопрос: где находится грань 
между «видео» и «игрой»? В какой мере визуализация движет геймплеем 
или она должна быть подчинена ему? Поиски этого баланса актуальны 
до сих пор, но для настоящей статьи имеет первостепенное значение сам 
факт взаимозависимости визуализации и геймплея (механик взаимодей-
ствия) в рамках видеоигры.

Что для видеоигр может означать термин «северность» в принципе? 
С точки зрения визуализации можно представить себе различные простей-
шие образы: снежные сугробы, лед, метели и вьюги, заснеженные леса 
и горы, северных животных и людей Севера, укутанных в теплую мехо-
вую одежду. В видеоигре сам фактор Севера как предлагаемого простран-
ства действия по умолчанию предполагает создание особых условий. Это 
не только созерцательная картина заснеженных земель, вызывающая 
у каждого человека определенный эмоциональный отклик, воспомина-
ния, культурные ассоциации, но и интерактивный виртуальный ландшафт, 
наполненный соответствующими элементами, с которыми игрок должен 
взаимодействовать, чтобы совершить киберпутешествие. Зачастую пре-
бывание в пространстве северности в видеоиграх является чем-то опас-
ным, причем это не зависит от жанра игры. Снег замедляет передвижение, 
метели ухудшают видимость, лед делает поверхность скользкой, создавая 
риск падения, и т. п. Создается ощущение непрекращающейся борьбы 
за выживание. В связи с этим встает еще один вопрос: являются ли все 
эти базовые визуальные образы из игр образами Севера, ведь многие из 
вышеуказанных маркеров легко применимы для описания и Южного 
полюса — Антарктиды.

Именно здесь, на мой взгляд, ключевую роль начинает играть фак-
тор России как одного из узнаваемых ориентиров северности в видео-
играх. Для сравнения также стоит указать на популярность видеоигр, 
тематика которых связана со скандинавской мифологией. Они представ-
ляют собой не только крупный, но и активно изучаемый в западной 
историографии пласт видеоигр, где образ Севера выходит на передний 
план (Koshkina 2020; Lasausse 2018). В одном из первых случаев появ-
ления России как полноценного «персонажа» видеоигры — в военной 
тактической стратегии “Eastern Front 1941” («Восточный фронт 1941»), 
вышедшей в 1981 г., — пресловутый феномен русской зимы как глав-
ного союзника русской армии нашел свое выражение в геймплее. Автор, 
один из пионеров гейм-дизайна Кристофер Кроуфорд, в подробной 
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инструкции к игре дает предельно четкие характеристики этого аспекта: 
«Припасы всё еще поступают, но двигатели замерзают, оружие ломается, 
солдаты страдают от обморожения. Чем дальше немецкий юнит уходит на 
восток, тем меньше шансов ему получить припасы» (Crawford 1981: 8). 
Как мы видим из цитаты, игровой процесс “Eastern Front 1941” проходит 
с позиции армии вермахта, а не обороняющихся сил Советского Союза. 
Суровая зима и Россия неразлучны и представляются в качестве против-
ников для игрока. Конечно, стереотип о русской зиме в контексте войны 
возник задолго до этого. Еще в 1812 г. едкая британская карикатура 
изобразила Россию как монструозного General Frost (Генерала Мороза), 
бреющего Наполеона. Подобные художественные образы закрепляли 
вполне конкретные стереотипы. В “Eastern Front 1941” визуализация, на 
первый взгляд, намного беднее. Русская зима показана в виде схематич-
ных двухмерных клеток белого цвета. Но, в отличие от пестрых карика-
тур, эта белая клетка — не статичная картинка, а агрессивная преграда 
для игрока, который обязан реагировать и действовать так, чтобы его 
игра не окончилась преждевременно. Тем самым тандем визуализации 
(белая клетка — холод, зима, опасность) и игрового процесса (преодо-
ление опасности) в совокупности с Россией как носительницей этого 
кода (причем не только «культурного кода», но и, в прямом смысле, 
«цифрового кода» — скелета видеоигры) создает целую систему взаимо
отношений игрока с наполняющими виртуальное пространство обра-
зами и смыслами.

Когда технические возможности стали расширяться, разработ-
чики видеоигр, безусловно, стали уделять все больше внимания эле-
ментам визуализации. Российская северность перестала быть «белой 
клеткой» на двухмерном поле. После “Eastern Front 1941” российский 
Север находил выражение в различных изобразительных элементах, по 
большей части декоративных, иногда едва заметных, как, например, оле-
ньи упряжки на дорогах около Москвы в выпущенной в 1993 г. гоноч-
ной аркадной игре “Outrunners” от компании Sega. В настоящей статье 
для наглядности я остановлюсь на наиболее красноречивых приме-
рах видеоигр, где визуализация Севера проявляется в самом широком 
смысле: от географии до символизма, а также не только служит эстети-
ческой частью изображения, но и раскрывает нарративное и геймплей-
ное содержание.

Эра масштабных путешествий по российскому Северу открылась 
для Европы со времен Петра I и продолжилась далее благодаря многочис-
ленным экспедициям. Движение европейцев на российский Север было 
продиктовано не только научными или дипломатическими целями, но 
и эмоциональным стремлением к особой экзотике и чудесам, спрятан-
ными за снегами и опасными льдами Студеного моря. Примечательно, что 
на рубеже XX–XXI вв. ситуация как будто бы не изменилась. Россия все 
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еще оставалась таинственной и непознанной Тартарией. Это нашло отра-
жение в культовой серии видеоигр в жанре приключений “Syberia” (в офи-
циальной российской локализации — «Сибирь»). Автором игр является 
уже упоминавшийся выше Б. Сокаль. Объясняя выбор темы своего про-
екта, он отмечал:

Я очарован Восточной Европой потому, что для меня это одно из тех мест 
на планете, о котором мы знаем относительно мало. Например, Южная 
Америка очень хорошо освещена в документальных фильмах, на телеви-
дении и в различных репортажах, а Россия и Восточная Европа до недав-
него времени были закрыты от внешнего мира, и мы слышали о них совсем 
немного3.

Говоря о закрытости, Сокаль, очевидно, имел в виду период холод-
ной войны, однако сам романтический посыл, стремление к раскрытию 
загадок, движению и расширению границ познания во многом схоже 
с тем, как очаровывались российской северной экзотикой европейские 
путешественники XVIII в. Для усиления эффекта таинственности Сокаль 
несколько изменил реальность — таким образом, чтобы мир игры одно-
временно напоминал настоящую Россию, но по сути являлся вымышлен-
ным — своеобразным зазеркальем.

В более позднем интервью Сокаль обосновал свой замысел так:

Вымышленная топография. Проблема поколения, для которого весь мир 
уже исследован. Поэтому мы несчастны. Вся литература моей юности была 
посвящена колонизации Африки, Южной Америки, и все авторы приклю-
ченческих повестей отправляли туда своих героев охотиться на львов и так 
далее. Теперь космос открыт, но там не попутешествуешь. Понятно, что 
колонии — это плохо, но тогда можно было сказать: «Когда я вырасту, 
я отправлюсь в джунгли Борнео или искать йети в Гималаях». Так что 
Сибирь — это своего рода Terra incognita, по крайней мере, для Запада — 
не знаю, как насчет вас4.

Cамо название игры Сокаля (“Syberia”) отсылает нас к реальной 
Сибири, однако оно намеренно содержит орфографическую ошибку: 
правильное написание по-английски  — Siberia, по-французски  — 
La Sibérie. Мифическая «Сиберия» (или «Сибирия») по сюжету игры 
является далеким северным островом, на котором до сих пор живут 
мамонты, охраняемые изолированным народом  — низкорослыми 
3	 Making of Syberia // YouTube. URL: https://youtu.be/uUeNA_TqWqk?si=UGI3R4Z-bIDu9SAx (дата 

обращения: 07.01.2026).
4	 Бенуа Сокаль: «В экологической катастрофе есть своя красота»: [интервью / записал Ф. Панфилов] // 

Colta Specials. 13 мая 2013 г. URL: https://archives.colta.ru/docs/21807 (дата обращения: 07.01.2026).
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людьми под названием «юколы». Если попытаться отыскать источник 
вдохновения Сокаля, то становится ясно, что остров Сиберия — не что 
иное, как остров Врангеля, место, где были найдены наиболее поздние 
останки мамонта. Будучи профессиональным художником, он написал 
от руки всю визуальную составляющую игры, а позже передал материал 
художникам-программистам из канадской студии Microids, превратив-
шим живописные эскизы в компьютерную графику. Визуальные образы 
Сокаля важны как раз тем, что автор создавал собственный альтерна-
тивный мир на основе реального, расставляя акценты так, как считал 
нужным, а не собирал готовые стереотипы.

Нарративная составляющая игры дается от лица американки Кейт 
Уолкер, юриста по образованию. По сюжету она совершает рабочую 
поездку по Европе, но затем отправляется в Россию, где ее путешествие 
превращается в грандиозную авантюру. Этот ракурс — взгляд иностранца, 
путешествующего по далекой России, — можно назвать примером клас-
сической истории.

Русский Север, по Сокалю, можно разделить на две контрастные по 
отношению друг к другу части: индустриальный, покоренный цивили-
зацией и природный, дикий, традиционный, «этнографический» Север. 
Остров Сиберия можно охарактеризовать как «модель чистого Севера», 
где люди, животные, окружающее их пространство и даже сверхъ
естественные духи находятся в абсолютном единении, в то время как 
внешний мир, покоренный человеком, напоминает статичные руины: 
обветшалые, мрачные, тоскливые. Это отголоски тщеславных намере-
ний человека подчинить мир себе. По ходу повествования игрок видит 
почерневшие циклопические руины заброшенных заводов, склады, 
ангары, станции, площадки для запуска космических ракет. Эти 
постройки стоят посреди заснеженных пустошей, гор и лесов — мед-
ленно, но верно пожирающих безмолвных захватчиков. Дизайн отсылает 
к советской индустриальной архитектуре с элементами конструктивизма 
и брутализма. Повсюду мы видим строгие, острые, агрессивные формы, 
часто — излишне тяжелые. Будучи убежденным противником комму-
низма, Сокаль видел в СССР образы неминуемого увядания и ката-
строфы, которая непременно должна произойти под давлением тоталь-
ного контроля государства и милитаризма. Облик острова Сиберия и его 
обитателей, наоборот, построен на плавных переходах, округлых формах 
(и даже сами юколы здесь круглолицы), органичном хаосе природных 
композиций и фактур. Важно отметить, что противопоставление инва-
зивной цивилизации и естественной гармонии не ограничивается темой 
техногенных преобразований природы.

Духовная сфера также становится ареной конфликта. Так, во второй 
части “Syberia” главная героиня оказывается в северном городе Рома-
новск (скорее всего, здесь отсылка к реальному Мурманску). Романовск 



180 ЭТНОГРАФИЯ / ETNOGRAFIA. 2026. № 2 (32)

именуется в игре «последним форпостом цивилизации», и неслучайно 
ключевым объектом города является не фабрика или военная база, а хри-
стианский монастырь. Следуя своей концепции альтернативного мира, 
Сокаль собрал воедино визуальные элементы сразу двух ветвей христиан
ства: православной и католической. Архитектура и внутренние убран-
ства отсылают скорее к православной традиции, при этом сами монахи 
носят одежды католического типа. На первый план здесь выходят раз-
меры. Монастырь — это поистине гигантское, величественное сооруже-
ние, возвышающееся над холодным северным пейзажем.

При этом идеологическая позиция настоятеля монастыря противоре-
чит мотивациям протагонистов игры. Когда один из главных героев полу-
чает смертельное ранение, монахи принимают его, заботятся о нем, но 
никак не пытаются вылечить, предавая дальнейшую его судьбу воле Бога 
(отмечу, что в игре не используется реальная христианская терминология, 
не упоминаются, например, имена Христа, апостолов и т. п., что остав-
ляет простор для толкований). Не дождавшись помощи от монахов, игрок 
должен найти способ излечиться в другом месте. Здесь на первый план 
выступает традиционная медицина юколов. Именно их знания о лечебных 
свойствах одного из растений (вымышленного) помогают спасти жизнь 
умирающего человека. Мы вновь видим столкновение двух начал: статич-
ного фатализма цивилизации и дарующего спасение динамичного знания, 
идущего от природы.

Наконец, попав на заветную Сиберию, игрок сталкивается с идеаль
ным образом Севера. Не затронутый цивилизацией, сам остров являет 
собой квинтэссенцию романтических мечтаний путешественника, ищу-
щего «северное Эльдорадо». Только вместо золота главным богатством, 
по Сокалю, является гармония между человеком и девственной при-
родой. В связи с этим вспоминается поиск недосягаемых арктических 
земель, десятки веков манящих человечество, — «земля-миф, населен-
ная не то карликами, не то великанами» (Головнёв 2022: 313). Фанта-
зия Сокаля остановилась на образе карликов. Юколы — низкорослые, 
коренастые люди, населяющие Сиберию, — выглядят, на первый взгляд, 
забавно: как гномы из волшебных сказок. И их внешний облик, и эле-
менты материальной культуры естественным образом вызывают ассо-
циации с разными коренными сибирскими народами. Как кажется, нет 
большого смысла в угадывании, поиске прямых параллелей, так как 
прежде всего важен сакральный смысл, заложенный Сокалем в этот 
собирательный образ. Юколы — хранители земли, знаний, истории 
и тайн мироздания. Их религиозная жизнь построена на шаманизме 
и анимализме. Их главное животное — мамонт, причем не символ, но 
живое существо.

Сокаль подробнейшим образом описывает в своих рисунках быт юко-
лов, тем самым создавая воображаемую этнографию Севера. Мы видим 
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жилища, внутреннее убранство, костюмы, тотемы, талисманы и т. п. Как 
уже говорилось, ключевое место в культуре юколов занимают живот-
ные. Помимо мамонтов, Сокаль вводит еще несколько видов фантасти-
ческих существ — таких же гибридов, как и сами юколы. Таков, напри-
мер, юки — обаятельная помесь белого медведя и тюленя. В реальной 
природе оба животных чаще всего выступают соответственно в ролях 
охотника и жертвы, но в Сиберии воображение художника и цифровой 
код скрестили их в единый организм — добродушного зверя, друга чело-
века. Одомашненное животное юколов в игре — гигантские, покрытые 
шерстью, снежные страусы. В третьей части “Syberia” описан старин-
ный обычай юколов: они сопровождают снежных страусов во время 
сезонной миграции (такой, как у оленей) в отдаленный регион «зазер-
кальной» России под названием Яхастан. Примечательно, что главными 
антагонистами в данном случае опять становятся представители цивили-
зации — грубые и невежественные люди, стремящиеся помешать тече-
нию естественных природных процессов, а впоследствии подчинить 
их своей воле.

Исключительно важным представляется симбиоз художественного 
метода Сокаля, киберпространства и киберэтнографии. Как известно, 
слово «кибер» восходит к древнегреческой кибернети́ке (kybernetik) — 
«искусству управления», имеющему общие корни с киберне́тес 
(kyberntēs), что значит «рулевой» или «управляющий». Можно ска-
зать, что Сокаль и его коллеги (гейм-дизайнеры) являются своего рода 
управителями виртуального мира, где создается новая этнокультурная 
реальность, в то время как игрок, управляющий игровым персонажем, 
оказывается своего рода этнографом, только уже в другом измерении. 
В формате видеоигры Сокаль объединяет изобразительное киберпро-
странство, построенное на этнокультурных маркерах, и стремление 
человека к передвижению — открытиям и путешествиям. Безусловно, 
подобные визуальные конструкции присутствуют также в живописи, 
кино, комиксах, но лишь видеоигра позволяет не только наблюдать 
и интерпретировать, но и участвовать, управлять процессом, то есть 
в полной мере задействовать принцип, описанный корнем «кибер». 
Через посредника в виде цифровой игровой программы авторы и игроки 
становятся равноправными субъектами общения внутри киберпростран-
ства, причем это общение происходит прежде всего за счет визуальных 
образов, знаков и символов.

Схожий дуализм в отображении Севера мы встречаем в экшене 
“Rise of the Tomb Raider”, одной из частей популярной серии “Tomb 
Raider” о похождениях «расхитительницы гробниц» Лары Крофт. Выход 
игры состоялся в 2015 г., и, как ни странно, это был первый за всю 
обширную историю серии случай, когда события переместились на 
Север — конечно же, в Россию. В отличие от “Syberia”, авторы игры 
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“Tomb Raider” стараются соответствовать реальности, добавляя лишь 
отдельные элементы фантастики. Целью «расхитительницы гробниц» 
становится мифический град Китеж, описанный в цикле преданий. 
Согласно им, средневековый Китеж чудесным образом погрузился под 
воду озера Светлояр (само реальное озеро ныне расположено на тер-
ритории Нижегородской области), чтобы избежать разорения татаро-
монголами. Как и таинственный остров, скрытый во льдах Ледовитого 
океана (игра “Syberia”), концепт «русской Атлантиды», безусловно, пре-
красно вписывается в формат видеоигры, однако разработчики «иска-
жают» географию, перемещая Китеж в Сибирь, что будто бы подчерки-
вает необходимость связать Россию с эстетикой северности во что бы то 
ни стало. Рядом с переехавшим на Север Китежем авторы разместили 
заброшенную советскую военную базу, являющуюся по совместитель-
ству трудовым лагерем.

Согласно фантазии разработчиков, Китеж был построен на рубеже 
X в. выходцами из Византии, скрывающимися от Ордена Троицы — 
военизированной религиозной организации, возникшей еще до пер-
вых Крестовых походов. По сюжету монголо-татарское нашествие на 
Русь было спланировано орденом специально для захвата Китежа и его 
главного мистического артефакта — Божественного источника, дарую-
щего вечную жизнь. Византийские основатели Китежа, так называемые 
Потомки, продолжали жить изолированно в окрестностях невидимого 
города вплоть до 1960-х гг., когда в регион пришли советские войска 
и рабочие для добычи ресурсов и когда здесь появились постройки тру-
дового лагеря и научной лаборатории. Можно сделать предположение, 
что образ Потомков был почерпнут авторами из источников о жизни 
старообрядцев, в частности бегунов-беспоповцев, сохранивших сведе-
ния о Китеже (Комарович 1936). В ходе освоения земель Потомки были 
либо порабощены, либо убиты. Впоследствии Потомки заключили союз 
с арестантами трудового лагеря и устроили бунт, в результате которого 
советская база была разрушена. Данный эпизод предыстории преподно-
сится в игре как безусловный акт борьбы за независимость маленькой 
группы коренного населения и угнетенных людей против захватчиков 
и тирании.

Система визуальных образов игры в некотором смысле схожа 
с “Syberia”, т. к. отчетливо делится на два сегмента: техногенный (захва-
ченный) Север и дикий (коренной) Север. Мы в изобилии наблюдаем 
обломки объектов советской материальной культуры: невзрачные склад-
ские помещения, мрачные индустриальные здания, военные поселения, 
пугающие лаборатории, наблюдательные вышки и заборы. Повсюду раз-
бросаны символы СССР: звезды, потрепанные знамена с серпом и моло-
том, памятник Ленину и т. п. Все это — на фоне заснеженного горного 
пейзажа. “Rise of the Tomb Raider” апеллирует к гораздо более грубым 
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визуальным стереотипам, нежели “Syberia”. Россия — это снег, холод, 
советские «гулаги», военные базы и бесчеловечные эксперименты. Кон-
цепция северности здесь используется как функциональный триггер 
нагнетания тревожной атмосферы. Возможно, если бы дело происходило 
в декорациях Центральной России и в летний период, эффект был бы 
совершенно иным.

Китеж с его архитектурным ансамблем в византийском стиле кон-
трастирует с ужасами советских руин и выступает благородным памят-
ником прошлого, а Потомки-старообрядцы — мудрыми хранителями 
тайн, живущими в гармонии с окружающим миром (они носят одежду 
из меха и грубых тканей, их жилища органично вплетаются в северный 
пейзаж). Мы вновь наблюдаем параллели с “Syberia”, где схожую роль 
выполняли юколы. При этом авторы “Rise of the Tomb Raider”, очевидно, 
не преследовали цель воссоздать самобытную этническую экосистему. 
Жанровая стилистика и методы описанных игр существенно отлича-
ются, но есть и определенное сходство в концептуальном понимании 
визуализации российского Севера: главное место здесь занимает величе-
ственный мифический образ территории, «зажатой» между опасностями 
и холодом. При этом рядом разгорается конфликт между захватнической 
механизированной цивилизацией и живущим отстраненно коренным 
населением.

Отдельно следует упомянуть видеоигры в жанрах «хоррор» 
и «выживание», где визуализация Севера указывает на прямую физи-
ческую опасность. Неслучайно именно с холодных арктических пей-
зажей начинается (и ими же заканчивается) один из главных романов 
готической литературы «Франкенштейн, или Современный Прометей» 
Мэри Шелли. Бескрайние северные просторы могут не только вооду
шевить путешественника, но и вызвать чувство страха и клаустро-
фобии (ср. непроницаемые снежные бури и лед, способные запереть 
человека в морозную клетку). В список подобных игр можно внести 
такие знаковые проекты, как “Cold Fear” (2005) от французской студии 
Darkworks, «Анабиоз: Сон разума» (2008), изданный российской компа-
нией 1С, “Kholat” (2015) от польской студии IMGN.pro, а также неболь-
шие игры отечественных разработчиков вроде “HAAR”, “Unforgotten: 
Ordinance”, «Полярис» и др. В этих играх образ Cевера выражен через 
телесные ощущения виртуального персонажа, реалистичное изображе-
ние северных погоды, явлений, текстур (льды, снежные равнины, горы, 
пещеры, леса). Природу чаще всего сопровождает одинокий техноген-
ный объект (корабль, ледокол, станция). В игре «Анабиоз: Сон разума» 
действие происходит на борту брошенного ледокола-призрака «Север-
ный ветер»: игрок оказывается внутри лабиринта темных промерзших 
коридоров, а в “Cold Fear” главный герой спасается от биомутантов 
на борту русского китобойного судна «Дух Востока», дрейфующего 
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в Беринговом проливе, причем холод буквально замедляет движения 
персонажа, делает его слабее, игроку приходится искать источники 
тепла, чтобы выжить. Эти игры выполнены в темной, гнетущей тональ-
ности, северные просторы тут выступают как мир смерти, сковываю-
щей человека слоями безжалостного льда. По замыслу разработчиков 
Cryolite Games, функционирующей на базе Технопарка «Якутия», в игре 
“HAAR” холод — не просто фон, а мощная угроза, которая истощает 
силы и усложняет каждый шаг. Суровая природа Арктики становится 
главным противником5.

В последнее время, особенно у молодых российских игровых сту-
дий, возрос интерес к Северу, а конкретнее — к северному фольклору. 
При поддержке Института развития интернета (АНО «ИРИ») команда 
разработчиков «Илии Геймс», базирующаяся в Якутске, занимается 
созданием видеоигры «Кындыкан». Авторы описывают свой проект 
так:

Мы делаем все для того, чтобы Кындыкан стала узнаваемым символом 
в мире, международной культуре для того, чтобы через этот персонаж вли-
ять на многие процессы, которые являются сейчас угрозами исчезнове-
ния нашей культуры, чтобы каждый мог знать о Севере и его значимости, 
потому что Север — это фундамент всей планеты6.

Акцент на антураж коренных народов Севера, отражающий само-
бытную атмосферу в дизайне персонажей, окружении и звуках, и факт 
перевода игры на эвенский язык свидетельствуют о целенаправленном 
стремлении популяризировать конкретные визуальные образы Севера. 
Подобные проекты не единичны. В качестве примера можно привести 
игры “Yakut” (симулятор оленеводческого хозяйства), «Алаас: Холод-
ные земли» (детская обучающая мобильная игра), а также “Sacrament” 
и “Soulbind”, основанные на якутском эпосе «Олонхо». В связи со специ
фикой производства так называемых независимых видеоигр (прежде 
всего — отсутствие крупных бюджетов для разработки) визуально почти 
все эти проекты выполнены в лаконичной, простой манере, изображение 
стилизовано под плоский рисунок, лубок.

Интерес к теме российского Севера у молодых якутских гейм-
студий должен, на первый взгляд, внушать оптимизм в связи с возмож-
ностями зарождения новых идей визуализации северности, но в данный 
момент провести детальное исследование или хотя бы дать подробный 

5	 Якутские разработчики выпустили демоверсию хоррор-игры “HAAR” // Технопарк «Якутия». 
URL: https://tpykt.ru/2024/11/05/yakutskie-razrabotchiki-vypustili-demoversiyu-horror-igry-haar/ (дата 
обращения: 07.01.2026).

6	 В ближайшие два года может появиться компьютерная игра о Кындыкан // ТАСС. 18 октября 2025 г. 
URL: https://tass.ru/obschestvo/25383881 (дата обращения: 07.01.2026).
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обзор вышеуказанных проектов не представляется возможным, 
поскольку большинство игр еще находятся в процессе производства, 
для многих неясна пока дата выхода. Так что мы можем говорить лишь 
о тенденции (анонсы новых проектов), а не о цельных оформленных 
произведениях.

Итак, визуализация российского Севера в видеоиграх имеет не 
только ряд общих направлений и стереотипов, но и различия, особенно 
в свете продвижения гейм-дизайна в новых для данной индустрии регио
нах, в том числе — на самом Севере. Настоящая статья не ставит целью 
охватить все возможные примеры и сделать на их основе жесткие выводы 
прежде всего из-за динамичности самого материала (появления новых 
проектов, способных перечеркнуть преждевременные заключения). 
Визуальный облик Севера часто меняется в зависимости от ракурса. Это 
может быть романтический и консервативный взгляд европейца на экзо-
тический «дикий Русский Север», Тартарию, затерянные во льдах мифи-
ческие земли или же эксплуатация природных северных маркеров для 
создания атмосферы страха и опасности. Взаимовлияние изображения 
и геймплея в данном случае зачастую подталкивает авторов повторять 
одни и те же приемы, ассоциируя холод с чем-то исключительно губи-
тельным для игрока. Если скандинавский Север в популярной куль-
туре (и видеоиграх, в частности) тяготеет к тематике мифов, викингам 
и североевропейскому эпосу, то российский Север чаще всего связан 
с образами неизведанных опасных земель и архаичными отголосками 
советского времени: развалинами лагерей, заводов, военных баз, кос-
модромов, останками затонувших кораблей и пр. Развитие фольклорных 
мотивов в современных проектах (речь прежде всего о разработчиках из 
Якутии) еще находится на ранней стадии, и пока невозможно говорить 
о каком-либо сформировавшемся образе «изнутри». Тем не менее важно 
отметить специфическую роль Русского Севера как перспективного плац
дарма для видеоигр, особенно в рамках формирования этнокультурного 
киберпространства.
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