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АННОТАЦИЯ. Проблема противостояния между Россией и США актуальна и сегодня. Ряд политологов (как отечествен-

ных, так и зарубежных) отмечают, что Россия и США находятся в состоянии «новой холодной войны». Главная составляющая 
холодной войны — идеологическая борьба. На сегодняшний момент значительный перевес в ведении информационного противо-

борства находится на стороне США. Главную роль в этом сыграло развитие информационных технологий, которые ответ-

ственные за пропаганду американские ведомства активно внедряли в свою деятельность. В свете развития компьютерных тех-
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западными специалистами, авторы статьи поднимают проблему использования компьютерных игр военного жанра в качестве 

средства пропаганды. С выходом в 1998 г. художественного кинофильма «Спасти рядового Райана» («Saving private Ryan») 
начался новый виток обращения к тематике Второй мировой войны в искусстве. К 2002 г. вычислительные возможности компь-

ютеров достигли еще более высокого уровня. Тогда разработчики компании «2015 Inc.» выпустили первую игру, которая по зре-

лищности не уступала вышеуказанному фильму. Игра называлась «Медаль за отвагу. Нападение союзников» (Medal of honor: 

Allied assault) и повторяла сюжет картины «Спасти рядового Райана» в части, касающейся высадки армии США в Нормандии. 
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Геополитическое противостояние Восто-
ка и Запада существовало всегда. Но на 
протяжении XX в., согласно политической 
концепции А. Дугина, оно было выражено в 
перманентной борьбе между основными 
идеологиями: либерализмом, социализмом и 
фашизмом [Дугин]. Первым ключевым исто-
рическим событием, испытавшим на проч-
ность эти политические взгляды, стала Вто-
рая мировая война, по итогам которой фа-
шистская идеология в лице Германии потер-
пела поражение. Вторым — так называемая 
«холодная война», по итогам которой пора-
жение потерпел социализм в лице СССР. 
При этом США, опираясь на либеральную 
систему ценностей в политике и экономике 
(внутренней и внешней), одержали победу в 
обеих войнах. В первом случае вместе с 
СССР, а во втором случае уже над СССР. 

Таким образом, победившей системой 
взглядов на социальную действительность 
стал либерализм. Его олицетворением счи-
тается западный мир во главе с официаль-
ным Вашингтоном. А Россия, как преемник 
СССР — государства, не только победивше-

го фашизм, но и определявшего политику 
стран Центрально-Восточной Европы во 
второй половине XX в., вынуждена выстраи-
вать новую идеологию на основе либераль-
ных идей, источником которых является 
главным образом США. 

По мнению А. Дугина, «США победили в 
„холодной войне“ не потому, что накопили 
больше потенциала и вырвались в техноло-
гическом соревновании, но потому, что ос-
новались на либеральной идеологии, дока-
завшей и свою техническую состоятель-
ность, и свою историческую правоту в 
войне, подводящей баланс Нового време-
ни» [Дугин]. 

Противостояние между Россией и США 
актуально и сегодня. На это указывают кон-
кретные факты: разжигание цветных рево-
люций в СНГ и санкционная политика Запа-
да с целью подорвать геополитический вес 
официальной Москвы на постсоветском про-
странстве. 

Ряд политологов, как отечественных 
(например, С. Караганов), так и американ-
ских (Р. Левголд) отмечают, что Россия и 

Cтатья написана в рамках работы по гранту Российского фонда фундаментальных наук (проект № 16-29-09512 «Интернет как ин-
струмент формирования психологической готовности молодежи к экстремистскому поведению»). 
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США находятся в состоянии «новой холод-
ной войны» [Росбалт 2014; Голос Америки 
2014]. Другие политологи (А. Коэн, 
М. Кофман, К. Мартен, К. Сейвиц) утвер-
ждают, что война выдумана российским по-
литологическим сообществом и действую-
щей властной элитой. При этом они делают 
оговорку, что политический истеблишмент 
как в России, так и в США надеется на воз-
вращение холодной войны, так как можно 
будет оправданно перейти к логике кон-
фронтации [Сучков 2016]. На недавнем фо-
руме экспертов НАТО, проходившем 8—9 
июля в Варшаве, генеральный секретарь 
Йенс Столтенберг подтвердил существую-
щие опасения по поводу начала новой хо-
лодной войны «и выразил консолидирован-
ное мнение военных кругов альянса, заявив, 
что она ушла в историю и должна там 
остаться» [Росбалт 2016]. 

Несмотря на различные точки зрения, 
специалисты сходятся в одном: новый кон-
фликт возможен, и как бы сильно этого не хо-
телось его потенциальным участникам, скорее 
всего, это единственный путь разрешения 
сложившихся международных разногласий. 

Главная составляющая холодной вой-
ны — идеологическая борьба. Раньше она 
шла между капиталистическим (либераль-
ным) и коммунистическим (социалистиче-
ским) политическими режимами, теперь при-
нимает иные формы из-за отсутствия в Рос-
сии государственной идеологии. С учетом 
победы в предыдущей войне Запада новая 
холодная война развернется на родном и 
понятном для США поле, по правилам, при-
нимаемым Россией, с использованием тех-
нологий «мягкой силы». 

Известно, что сущность холодной войны 
по причине взаимного ядерного сдержива-
ния обеих стран имела культурный характер, 
главную роль в противостоянии сыграли 
различные фонды, управлявшие культурным 
фронтом на Западе, действовавшие под 
предлогом свободы выражения и опреде-
лявшие «холодную войну» как «битву за че-
ловеческие умы». Для этого они располага-
ли целым арсеналом: журналами, книгами, 
конференциями, семинарами, выставками, 
концертами, престижными премиями [Сто-
нор-Сондерс 2014: 1, 9]. В XXI в. этот сцена-
рий повторится лишь с некоторыми новыми 
нюансами: арсенал средств воздействия 
пополнится среди прочего и компьютерными 
играми (преимущественно военного жанра), 
а так называемое противостояние на бумаге 
перейдет в сетевую сферу. 

Работ, дающих оценку результатам воз-
действия пропаганды через компьютерные 
игры на массовое сознание, в том числе мо-

лодежи, в печати не встречается. Но бли-
жайшую аналогию по эффективности влия-
ния можно провести с кино и литературой, 
так как игра является синтезом этих двух 
форм искусства. С одной стороны, игрок, как 
в кино, глядя в экран монитора, наблюдает 
за определенным действием, происходящим 
по сценарию, с другой — как в литературе, 
предпринимает действия: словно перевора-
чивая страницы книги, он продвигает героя 
по сюжетной линии, форсируя неинтересные 
места или дольше оставаясь в более увле-
кательных местах. 

К началу XX в. эффективным средством 
пропаганды продолжала оставаться книга. 
Существовавшая в то время система цензу-
ры подтверждает это утверждение. Однако 
недавно возникшему кинематографу еще 
предстояло доказать свою эффективность. 
Оба средства пропаганды в полной мере 
использовал В. И. Ленин. Еще в феврале 
1919 г. в проекте программы Российской ком-
мунистической партии большевиков в каче-
стве одной из основных задач в период под-
готовки условий, делающих возможным пол-
ное осуществление коммунизма, им была 
обозначена необходимость «устройства биб-
лиотек… и кинематографов в целях расши-
рения пропаганды» [Ленин 1963: 96]. Уже 
в 1922 г. Народному комиссариату просве-
щения В. И. Лениным были даны директивы, 
в соответствии с которыми в РСФСР необ-
ходимо было демонстрировать пропаган-
дистские фильмы о жизни народов капита-
листических стран, посвященные колони-
альной политике Англии в Индии, голодаю-
щим в Берлине и т. п. [Ленин 1964: 360]. 
Аналогичная ситуация обстояла и с разви-
тием системы библиотек в Советской Рос-
сии. Изложенные В. И. Лениным идеи о раз-
витии кинематографа и библиотечного дела 
поддерживались советской властью и после 
его смерти, что благоприятным образом ска-
залось на распространении коммунистиче-
ских идей не только внутри СССР, но и за 
его пределами. 

В 1950—1960-х гг. на волне популярно-
сти коммунистических идей на Западе Ва-
шингтон принял конкретные меры, направ-
ленные на нейтрализацию «красной угро-
зы». В частности, была создана программа 
«воинствующей свободы», воплощением 
которой стали голливудские фильмы и лите-
ратурные произведения молодых в то время 
писателей. Также была запущена программа 
книгоиздательства, которую курировало 
Центральное разведывательное управле-
ние, с целью добиваться издания идеологи-
чески правильных книг и их распространения 
за рубежом без раскрытия вмешательства 
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со стороны США. Эти программы субсиди-
ровались из бюджета независимо от рента-
бельности [Стонор-Сондерс 2014: 6]. 

Постепенно значительный перевес в ве-
дении информационного противоборства 
оказался на стороне США. Главную роль в 
этом сыграло развитие информационных 
технологий, которые ответственные за про-
паганду американские ведомства активно 
внедряли в свою деятельность. 

Начиная с 1970-х гг. широко популярными 
становятся персональные компьютеры (далее 
ПК), которые стали использовать не только 
для работы с документацией или программи-
рования, но и для компьютерных игр. Однако 
из-за дороговизны ПК большее распростране-
ние получили игровые видеоприставки, имев-
шие исключительно игровую функцию. 
На этом этапе, если в играх и прослеживался 
политический окрас, то он был обусловлен 
скорее взглядами разработчиков, нежели рас-
поряжениями институтов пропаганды. 

Ситуация изменилась после распада 
Советского Союза и принятия Конституции 
России в 1993 г. За двадцатилетний проме-
жуток времени игровая культура претерпела 
значительные изменения. Флагманом в этой 
нише продолжали оставаться США, так как в 
СССР не велось хоть сколько-нибудь значи-
мых работ в данном направлении. В период 
с 1990-х по 2010-е гг. изменился не только 
облик игр, но и так называемый игровой 
процесс (gameplay): они стали более реали-
стичными, благодаря совершенствованию 
графических технологий достигнув уровня 
кино, и более интересными за счет усложне-
ния сюжетной линии до уровня художе-
ственного произведения. Игрок стал не про-
сто проводить время за увлекательным дей-
ством, он стал буквально вживаться в роль и 
сопереживать своему компьютерному герою. 

Что касается военного жанра, то здесь 
стоит отметить рубеж, за которым игры пе-
рестали быть просто развлечением, а пре-
вратились в средство пропаганды. 

С выходом в 1998 г. художественного ки-
нофильма «Спасти рядового Райана» (Sav-
ing private Ryan) начался новый виток об-
ращения к тематике Второй мировой вой-
ны в искусстве. В первую очередь это свя-
зано с беспрецедентной реалистичностью 
фильма, в который погружался зритель: де-
тально проработанные батальные сцены 
взятия немецких укреплений американскими 
солдатами, взрывы снарядов и на метры 
разбросанные разорванные тела с еще 
пульсирующими конечностями. Ужасающая 
картина, созданная С. Спилбергом, застав-
ляла поверить в происходящее безогово-
рочно. К 2002 г. вычислительные возможно-

сти компьютеров достигли еще более высо-
кого уровня. Тогда разработчики компании 
«2015 Inc.» выпустили первую игру, которая 
по зрелищности не уступала вышеуказанно-
му фильму. Игра называлась «Медаль за 
отвагу. Нападение союзников» (Medal of ho-
nor: Allied assault) и повторяла сюжет карти-
ны «Спасти рядового Райана» в части, ка-
сающейся высадки армии США в Норман-
дии. Как и фильм, игра получила широкое 
распространение, а в среде российских под-
ростков стала культовой. На протяжении 
шести миссий игроку в роли лейтенанта 
американской армии предлагалось пройти 
по театрам боевых действий в Алжире, Нор-
вегии, Франции и Германии. В ходе развития 
сюжета зрителю неоднократно демонстри-
ровался героизм американских солдат, 
освобождающих Европу от нацистской Гер-
мании, и ничего не сообщалось о вкладе со-
ветской армии в мировую победу над фа-
шизмом. Достойного ответа со стороны рос-
сийской культурной среды не последовало. 
В первую очередь не из-за отсутствия ана-
логичных студий, занятых разработкой ком-
пьютерных игр, а скорее из-за отсутствия 
государственной инициативы. 

На волне популярности этой игры разра-
ботчики предложили поклонникам данного 
жанра целый остросюжетный «военно-
исторический сериал», состоящий из 16 игр, 
последняя из которых вышла в 2012 г. [Иг-
романия]. В каждом из случаев игроку пред-
лагалось вжиться в роль американского сол-
дата, сражающегося за демократические 
свободы не только своей страны, но и 
остального мира. Таким образом, целое по-
коление подростков России (2002—2012), 
поголовно увлеченных компьютерными иг-
рами, неоднократно в образе американского 
солдата доблестно сражалось на европей-
ском театре военных действий против фа-
шистов, участвовало в войне на Тихом оке-
ане, где победоносно разгромило преступ-
ный нацистский режим Японии, а также 
удачно боролось с международным терро-
ризмом и победило его. Даже спустя 10 лет 
достойного ответа от российских разработ-
чиков компьютерных игр не последовало. 

Интересен тот факт, что одна из игр линей-
ки «Медаль за отвагу», вышедшая в 2010 г., 
носила обратный пропагандистский харак-
тер. Разработчики перестарались: предоста-
вили игрокам возможность выбора — высту-
пить на стороне либо талибов, либо США. 
В результате получалось, что игрок в сете-
вом режиме мог сражаться на стороне тер-
рористов против армии США. Реакция воен-
ного руководства была мгновенной — игру 
запретили распространять на территориях 
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военных частей [NEWSLAND 2010]. 
Пример с «Медалью за отвагу» не едини-

чен. Ежегодно на российском рынке появля-
ются десятки американских компьютерных игр, 
не только прославляющих подвиг иностранно-
го солдата в борьбе за демократию, но и при-
нижающих роль Советского Союза (России) 
в мировой истории. В настоящее время аме-
риканскими разработчиками поддерживаются 
несколько основных и самых популярных ли-
неек компьютерных игр военного жанра: 

1. «Call of duty» (преемница «Medal of honor»). 
Выходит с 2003 г. Выпущено уже 28 игр, 

2 готовятся к выходу в ноябре 2016 г. [Игро-
мания]. Как и в «Медали за отвагу», игроку 
предстоит сражаться в роли американского 
солдата на европейском фронте Второй ми-
ровой войны, на Тихом океане, во Вьетнаме 
и даже воевать с русскими захватчиками, 
вторгшимися на территорию США («Call of 
duty: Modern warfare 3»). Примечательно, что 
во вторую часть «Modern warfare», вышед-
шей в 2009 г., разработчиками игры была 
включена миссия под названием «Ни слова 
по-русски», в ходе которой игроку предлага-
лось принять роль террориста и осуще-
ствить расправу в вымышленном москов-
ском аэропорту над Имраном Захаевым (sic!) 
с мирными гражданами, сотрудниками поли-
ции и ФСБ. Выглядело это следующим обра-
зом: группа террористов, вооруженная пу-
леметами и неограниченным запасом патро-
нов, расстреливала толпы посетителей и 
полицию аэропорта, а когда прибывал спец-
наз ФСБ, то его тоже ждала участь жертвы. 
Реакция со стороны российских властей по-
следовала, но предпринятые меры оказа-
лись неэффективными, а шумиха вокруг 
этой игры вызвала еще больший интерес к 
ней [Lenta.ru]. В одних только США и Вели-
кобритании за 24 часа после выпуска в про-
дажу было реализовано 4,7 млн копий игры 
[Lenta.ru]. В России из-за неразвитой систе-
мы защиты авторских прав лицензионная 
копия игры находилась в свободном доступе 
на торрент-трекерах, что позволило ей 
разойтись по всему СНГ огромными тиража-
ми, которые невозможно подсчитать. 

2. «Tom Clancy’s Ghost recon». 
Выходит с 2001 г. Выпущено 13 игр, по-

следняя — в 2014 г. [Игромания]. В первой 
части серии игроку предстояло управлять 
спецподразделением из 6 солдат, в задачи 
которого входило уничтожение террористов 
и военных преступников в СНГ, преимуще-
ственно на территории России. Игра начи-
налась со спецоперации секретного отряда в 
Грузии, затем он перемещался в Южную 
Осетию, Латвию, Литву, и заканчивалось все 
борьбой с русскими повстанцами и мятежни-

ками за демократические свободы. Конечно, 
все это было воспринято российской моло-
дежью положительно, в первую очередь из-
за инновационной на то время графики и 
нестандартного игрового процесса. На про-
тяжении 13 лет, что выпускались игры в этой 
серии, сценарий нисколько не изменился. 
В вышедшей в 2012 г. версии «Tom Clancy’s 
Ghost recon: Future soldier» по-прежнему 
предлагается сначала выполнить спецопе-
рации в Центральной Америке, Южной Аме-
рике, Африке, на Ближнем Востоке и затем 
победить мировое зло в его логове — Рос-
сии. Однако путь для спецподразделения 
нелегок: предстоит провести военные опе-
рации в Мурманской, Калининградской, Ар-
хангельской областях, в Дагестане, Кара-
чаево-Черкесии, Арктике, Москве и Примор-
ском крае. Сценарий всех игр этой серии 
был написан по одноименному произведе-
нию американского писателя Тома Клэнси, 
который эксплуатировал антисоветскую (ан-
тироссийскую) тематику в своих романах и 
был популярен в годы холодной войны в 
США, но известность в России приобрел 
только благодаря компьютерным играм. 
О выпуске и распространении на территории 
США отечественными разработчиками по-
добных проектов информации нет. 

3. «Company of heroes». 
Выходит с 2006 г. За этот период разра-

ботчиками было выпущено 8 игр, последняя 
из которых вышла в свет в 2015 г. [Игрома-
ния]. В ней так же, как и в «Медали за отва-
гу», рассказывается о победе Союзных 
войск над нацистской Германией с обяза-
тельным подчеркиванием героизма амери-
канского солдата, отдавшего свою жизнь за 
мир в Европе. Примечательным остается 
другой факт: в 2013 г. в продолжение серии 
вышла вторая часть, в которой тенденциоз-
но освещается ключевая роль СССР в побе-
де над Гитлером. Советские солдаты, от-
давшие свои жизни за победу в Великой 
Отечественной войне, представлены здесь 
беспринципными разрушителями, уничто-
жающими все живое на своем пути. В центре 
сюжетной линии история о том, как политза-
ключенный Лев Абрамович Исакович (sic!), 
желая рассказать мировому сообществу о 
«зверствах красных командиров», пытается 
прорваться к союзникам, но его ловят и от-
правляют в ГУЛАГ. В игре присутствуют в 
изобилии красочные картины с заградитель-
ными отрядами и циничными офицерами 
Красной армии: показывается не подвиг со-
ветского солдата, а то, что он якобы вел се-
бя как животное, которое ведут на убой, 
цеплялся за жизнь всеми возможными спо-
собами, совершая низменные поступки. Та-
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кого рода «подвиги» в толковании иностран-
ного разработчика (студия находится в Ка-
наде) ни в какое сравнение не идут с подви-
гами союзников во Второй мировой войне. 
Реакция игроков из стран СНГ была момен-
тальной. После выхода второй части в Рос-
сии ее начали бойкотировать в сети Интер-
нет [Канобу]. Продажи на дисках были оста-
новлены, но игра по-прежнему доступна в 
магазинах цифровой дистрибуции и на оте-
чественных торрент-трекерах. Здесь необ-
ходимо заметить, что у «Company of heroes» 
есть российский аналог — серия игр «В тылу 
врага», которая выходит с 2004 г. и насчиты-
вает уже 9 выпущенных игр, последняя из 
которых вышла в свет в 2014 г. [Игромания]. 
Обе серии являются конкурентами как в эко-
номическом, так и в культурном смысле, за 
одним немаловажным исключением: «В ты-
лу врага» не распространяется на Западе 
так активно, как распространяется иностран-
ный аналог во всем мире. 

Если подводить итоги всему вышеска-
занному, то ситуация с пропагандой запад-
ных ценностей в компьютерных играх 
осложняется и тем, что указанные выше 
примеры из-за отсутствия достойных рос-
сийских аналогов являются эталонами для 
всех разработчиков игр военного жанра вне 
зависимости от того, в какой стране распо-
лагаются их офисы. Создатели охарактери-
зованных выше игр действуют как первопро-
ходцы, которые задают не только задают 
технические стандарты, но и определяют 
типичную тематику. Далее их идеи подхва-
тывают разработчики статусом ниже и со-
здают игры более низкого качества, но в ос-
нову сюжета все так же ложатся негативные 
образы власти, существовавшей в СССР 
или правящей в современной России. Таким 
образом, создается информационный тренд, 
которому следует большинство компаний, 
желающих получить больше прибыли на 
волне успеха наиболее популярных серий. 
Воздействие таких компьютерных игр воен-
ного жанра, во-первых, негативно сказыва-
ется на правильном понимании истории 
России в среде молодежи; во-вторых, на ло-
яльности национальным ценностям, которые 
продолжают существовать, но становятся 
незаметными из-за широко организованной 
иностранной пропаганды; в-третьих, на 
оценке молодежью своей роли в развитии 
государства. 

Подробное изучение содержания самых 
популярных компьютерных игр военного 
жанра показало, что, с одной стороны, они 
достигают эффекта убедительности из-за 
современной графики и физиологического 
правдоподобия игрового процесса — зре-

лищности, а с другой — являются тенденци-
озными, эксплуатируют облеченные в новую 
форму темы времен холодной войны: 

1. Солдат армии США — доблестный воин, 
который защищает демократические свобо-
ды не только у себя в стране, но и за ее 
пределами, помогая другим народам обре-
сти свободу от диктатур преступной власти 
(террористы на Ближнем Востоке, нацисты 
гитлеровской Германии, военные преступни-
ки из СССР и России). 

2. Определенный вклад советского солдата 
в исход Второй мировой войны имеется, но 
он ограничивается борьбой за освобождение 
территории своей страны, тогда как амери-
канский солдат воевал на европейском и 
тихоокеанском театрах военных действий. 

3. Единственное решение глобальных про-
блем военного характера — это вмешатель-
ство армии США, которая с помощью самых 
современных средств и хорошо обученных 
сотрудников спецподразделений может 
нейтрализовать любых опасных преступни-
ков. 

Во всем этом усматриваются признаки 
информационной спецоперации США, кото-
рая облечена в форму культурной диверсии 
и, согласно предложенной В. Е. Курилло 
терминологии, проводится в целях контроля 
над информационным пространством [Ку-
рилло 2013: 469], в данном случае России. 
Однако для большей эффективности ин-
формационная спецоперация должна про-
водиться в рамках информационной войны, 
направленной на формирование националь-
ного сознания [Владимиров 2013: 421]. Для 
этих целей в военном ведомстве США со-
зданы специальные подразделения, которые 
проводят операции по информационному 
обеспечению боевых действий (Military in-
formation support operations), заключающиеся 
в оказании влияния на иностранные прави-
тельства, организации, группы и отдельных 
людей с целью изменить их поведение в вы-
годном для США направлении [Давыдов: 6]. 
Возможно, данные ведомства выступают не 
только консультантами отдельных игровых 
проектов, но и их инициаторами. Цель — 
создание условий для благоприятного вос-
приятия образа американского солдата и 
почвы для возникновения коллаборацио-
низма среди жителей тех стран, где США 
предполагают вести боевые действия. Опас-
ность здесь в том, что Россия, не организуя 
идеологической работы на должном уровне, 
выступает в роли инертного потребителя 
западных ценностей, которые несут в себе 
совершенно четкое политическое и идеоло-
гическое значение. 

В свете вышесказанного ясно, что сфера 
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компьютерных игр используется Россией в 
целях пропаганды национальных интересов 
не в полной мере. По сравнению со многими 
странами в стране есть потенциал для раз-
работки масштабных проектов с дальней-
шим их распространением если не по всему 
миру, то обязательно на Западе. Это под-
тверждается конкретными примерами, имею-
щими прежде всего коммерческий смысл 
(«В тылу врага»). Но должен быть и идеоло-
гический смысл создания игр по отдельным 
темам, среди которых — Великая Отече-
ственная война. В государстве должна по-
явиться возможность освещения таких тем 
через игры по аналогии с кинофильмами. 
Затраты на их производство и прокат зача-
стую не окупаются, но оставляемый ими 
культурный след в обществе имеет огром-
ное значение для гражданского самосозна-
ния большинства людей. Если не использо-
вать эту возможность, с дальнейшим разви-
тием компьютерных технологий утверждение 
о том, что США — единственный гарант без-
опасности во всем мире, будет восприни-
маться безоговорочно всеми. 
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