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В рамках данной работы выявляются особенности контекстуальности во вселенной «Ме-
тро» (в книжной серии и видеоиграх), а также анализируется сконструированный феномен 
«культурной травмы» по отношению к советскому прошлому. На основании обобщения по-
лученных качественных и количественных данных авторы приходят к выводу о том, что образ 
государства и исторические символы имеют большой прагматический потенциал, возмож-
ности для идейно-ценностного конструирования, однако идеологическая составляющая 
имеет дифференцированную поддержку среди населения. Нарративы, посредством кото-
рых создатели основного сегмента вселенной «Метро» позиционируют советское прошлое, 
направлены на десакрализацию последнего путем радикальной деконструкции позитивной 
системы представлений о соответствующей эпохе, включая события Великой Отечествен-
ной войны, выступающей в качестве «мифа основания» в рамках политики памяти совре-
менной России. Последнее предполагает, что модель позиционирования СССР в  рамках 
игровой вселенной направлена как на уничтожение остатков советской идентичности, так 
и  на эрозию ингруппового фаворитизма россиян, воспринимающих события советского 
периода в деидеологизированном ключе, в качестве эмпирического обоснования претен-
зий на особую престижность собственной модели самоопределения. Создатели смысло-
вого ядра вселенной «Метро» не столько репрезентируют определенные события и насы-
щают их социально-политическим смыслом, сколько ретранслируют созданные другими 
идейно-ценностные модели.  При этом важно отметить, что негативное позиционирование 
советского периода в данном случае не было встроено в дихотомию «прошлое — настоя-
щее», в рамках которой современность выступала бы в качестве результата возвращения 
к условно «нормальной» модели социально-политического развития.

Ключевые слова: вселенная Метро, видеоигры, государство, исторические символы, 
культурная травма, массовая культура, современная антиутопия.

ВВЕДЕНИЕ

Эпоха глобализации и  цифровизации поставила перед обществом новый 
вопрос  — насколько необходим институт государства в  современном мире. 
Еще начиная с социалистических утопических проектов Т. Мора, Т. Кампанеллы, 
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а  также с  работ К. А. Сен-Симона, Ш. Фурье, Р. Оуэна велись постоянные дис-
куссии вокруг темы построения идеального общества. На протяжении всего 
XX в. возникало большое количество как капиталистических, так и социалисти-
ческих проектов, в  основе которых лежали либо принцип потребления и  кли-
ентоориентированности, либо прогресс человечества и  стремление к  новым 
научно-техническим достижениям. Так, например, Аркадий и  Борис Стругац-
кие создавали миры и образы будущего, которые ставили во главе всего чело-
века как творческую единицу, человека, который стремится к победе науки во 
всех сферах общественной жизни, а  также к  большим достижениям и  освое-
нию новых космических пространств [Стругацкий, Стругацкий, 1967]. А, напри-
мер, теоретик информационного общества Мануэль Кастельс разрабатывал 
идею в духе кибероптимизма горизонтального сетевого общения в интернете 
как альтернативу установившимся вертикальным взаимодействиям субъект — 
объект [Кастельс, 1999]. В  результате такого проекта, по мнению его автора, 
роль государства и вышестоящих политических институтов оказывалась ненуж-
ной и  даже вредной для общей системы. Тем не менее последние исследо-
вания уже отходят от дихотомии «государство — цифровизация» и рассматри-
вают либо отдельные аспекты состояния «капитализма платформ» [Срничек, 
2020; Ловинк, 2019; Зубофф, 2022], либо последствия медиатизации политики 
[Управляемость и дискурс виртуальных сообществ..., 2019], влияние цифрови-
зации на все сферы жизни [Володенков, 2015; Федорченко, 2018; Володенков, 
Артамонова, 2020]. 

Современные писатели и разработчики видеоигр в основном отказываются 
от создания утопии и работают в направлении антиутопического жанра. Более 
того, в  начале XXI  в. в  России антиутопия оказывается центром социального 
процесса в литературе, так как, в отличие от других жанров, она дает возмож-
ность высказываться на любую тему, используя любой контекст и обстоятель-
ства. Тем не менее, если антиутопические произведения 2000-х годов являются 
отчасти реакцией на нереализованную либеральную утопию, которую в нашей 
стране провозгласили после развала СССР [Мартьянов, Фишман, 2010], то ли-
тературные проекты 2010-х представляют собой уже переосмысление полити-
ческих решений руководства страны, на основе которых строятся прогнозы от-
носительно дальнейшего развития. 

Книжная и  игровые трилогии «Метро» Дмитрия Глуховского* являются од-
ним из  современных антиутопических проектов, который создан для homo 
ludens («человека играющего») и  несет в  себе определенную концепцию не-
гативной коннотации развития России после ядерной войны (Третьей мировой 
войны) и наступления «постапокалипсиса».

Тема позиционирования советского прошлого в рамках вселенной «Метро» 
уже нашла частичное отображение в научной литературе [Бабинович, 2019; Бе-
ляев, Кутоманов, Резник, 2021; Гольская, 2021; Султан-Заде, Алексеенко, 2023; 
Шевченко, 2023]. Однако в  предшествующих исследованиях тема раскрыва-

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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лась преимущественно сквозь призму мемориального позиционирования, т. е. 
реализации политики памяти. Вопрос о значимости нарративов игры в качестве 
ресурса коррекции политического восприятия и поведения изучался скорее по 
остаточному принципу. Также следует отметить, что мемориальная символи-
ка вселенной «Метро» исследовалась преимущественно как самодостаточный 
предмет, вне контекста компаративных изысканий. Не полностью был раскрыт 
и  вопрос о  тенденциях развития содержания и  формы символических кон-
струкций, использованных Д. Глуховским* и разработчиками соответствующих 
видеоигр в рамках позиционирования советского прошлого.

В роли предмета представленного исследования выступает образ советско-
го прошлого, сконструированный создателями основной части литературной 
вселенной «Метро» и одноименной игровой франшизы.

Целью работы является фиксация ключевых аспектов образа советского го-
сударства в рамках центральных произведений франшизы «Метро» (книг и ви-
деоигр) с  учетом его инструментальной эффективности как символического 
конструкта. Под понятием «образ» в настоящей статье подразумевается сово-
купность идейно-ценностных конструкций, формирующих у  читателя/зрителя 
восприятие объекта рассмотрения (в данной работе таким объектом является 
государство), а  «эффективность», во-первых, рассматривается как итоговый 
результат процесса влияния семантической составляющей художественного 
произведения на сознание, а  во-вторых, анализируется с  позиции формиро-
вания социально-политической стратегии у  респондента, которая может кон-
вертироваться в  политическое действие (участие в  выборах, митингах и  т. д.). 
Стоит отметить, что анализа эволюции семантики образа государства в  дан-
ной работе не проводилось, так как этот политический институт во вселенной 
«Метро» статичен и  не претерпевает изменений, а  дополнительные свойства, 
которые появляются, например, в видеоигре как продолжении книги, не влияют 
на основной политический и идеологический нарратив. 

Методологическая база исследования основана на сочетании сравнитель-
ного и структурного анализа, кейс-стади, а также синтезе элементов концепций 
социальной идентичности Тэджфела — Тернера [Tajfel, 1986, р. 276] и теории 
игры Й. Хейзинга [Хейзинга, 2022]. Для анализа семантического, синтаксиче-
ского и  прагматического потенциала художественных литературных произве-
дений были использованы семиотические методы московско-тартуской школы 
[Лотман, 2002; Пятигорский, 1996; Гаспаров, 1996; Иванов, 1976; Успенский, 
1996; Бахтин, 1986].

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ

Образы, содержащиеся в  видеоиграх и  книгах, представляют собой сим-
волические конструкции, воплощающие определенные ценности и  смыслы, 
а также заданные ими модели поведения. Наличие у этих образов смысловой 

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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составляющей предполагает активное выполнение ими функции оценочного 
позиционирования, что, в свою очередь, означает, что они обладают значимым 
потенциалом коррекции политического восприятия и поведения представите-
лей целевой аудитории [Галанина, Батурин, 2019].

Равным образом продвижение определенных образов может способство-
вать выработке, укреплению либо деконструкции макросоциальной идентич-
ности. Последнее связано с  тем, что формирование идентичности связано 
с синергией двух процессов: выработки ингруппового фаворитизма (представ-
ления о  превосходстве носителей данной идентичности) и  аутгрупповой дис-
криминации (мнения о неполноценности представителей иных макросоциаль-
ных групп) [Tajfel, 1986, р. 276].

Одной из  форм эксплуатации образов, транслируемых через произведения 
массовой культуры, является выработка «культурной травмы», генерирующей 
коллективную идентичность у определенного сообщества. Ее возникновение тре-
бует существования «группы носителей» во главе с «говорящим», который репре-
зентирует определенное событие, насыщает его травмирующим смыслом, а  за-
тем «убедительно представляет заявление о травме аудитории-общественности» 
[Александер, 2012]. Если данная модель имеет определенный успех, то у аудито-
рии появляется убежденность в том, что они были травмированы каким-либо со-
бытием даже несмотря на то, что в реальности в их судьбе не было травмирующе-
го опыта. 

Использование видеоигр как инструмента конструирования «культурной 
травмы» потенциально обладает высокой эффективностью. Это обусловлено 
тем, что одним из главных правил «культуры игры» является свободный доступ 
к игре для каждого, сама игра (или художественное произведение) также есть 
проявление свободы [Хейзинга, 2022]. В результате читатель или игрок может 
не только наблюдать со стороны вымышленный мир писателя, но  и  получает 
возможность стать полноценным участником игрового мира.

В рамках первых произведений франшизы «Метро» автор определяет в ка-
честве одного из  первоисточников системообразующих травм российского 
общества (символическим образом отображенного в  виде различных фрак-
ций постапокалиптической реальности московского метрополитена) советское 
прошлое. Модель общества СССР реконструируется автором в  виде прото-
государства «Красной линии». При этом речь идет не об исторической рекон-
струкции. Автор использует для создания соответствующего образа различ-
ные элементы политической мифологии. Под политическим мифом в  данном 
случае понимается упрощенная и  непротиворечивая (и  потому максимально 
доступная для восприятия) объяснительная модель, использующая в  первую 
очередь инструменты воздействия на аффективную сторону человеческой 
психики. Д. Глуховский* и  его соавторы в  данном случае используют негатив-
ную вариацию советского мифа. Целью автора в  данном случае  — не просто 
репрезентация советских реалий, но  и  формирование у  целевой аудитории 

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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определенного восприятия соответствующего политического бренда и  его 
идеологической составляющей. За счет этого образ советского государства 
в  центральных произведениях франшизы «Метро» демонизируется. При этом 
имеют место попытки прямого указания на буквально инфернальный харак-
тер советского государства (упоминается, что в  звездах кремлевских башен 
обитают «демоны-повелители, маршалы армии бесов, призванные на защиту 
советского государства») [Глуховский*, 2023, с. 58, 220, 223]. Негативное по-
зиционирование советского прошлого сопровождается формированием обра-
за фантомной угрозы посредством эксплуатации темы относительно возмож-
ности воссоздания СССР. Последнее предполагает возвращение государства 
к  вооруженной экспансии под предлогом распространения революции, мас-
совым репрессиям, организацию «строек коммунизма» силами заключенных, 
закрытость по отношению к  внешнему миру, возобновление практики «голо-
домора» и  т. д. (см.: [Белов, 2022, с. 255–256]). При этом важно отметить, что 
реставрация советского государства, по мнению автора, в  обязательном по-
рядке должна привести к  дегуманизации человека, вплоть до утраты им био-
логических инстинктов. Отдельно необходимо подчеркнуть, что автор де-факто 
ведет речь даже не об официальной идеологии СССР периода 1920–1930-х 
годов. В рамках вселенной «Метро» ее подменяют представления о советских 
идеологемах (и  их воплощении на практике), присущие политической группе, 
которую, с учетом российской специфики, можно условно обозначить как «ли-
бералов  — рыночных фундаменталистов». В  итоге автор вселенной «Метро» 
стигматизирует не только марксистскую идеологию, но и, например, такие по-
нятия, как «патриотизм», «любовь к родине» (обозначаемые в качестве ресурса 
манипулирования поведением масс) [Глуховский*, 2019, с. 12, 16, 18, 19, 23, 59, 
130, 135, 136, 200, 201]. Критика «культа прошлого» в символическом, гипертро-
фированном виде проявляется и в  образе сектантов со станции метро «Парк 
Победы», поклоняющихся божеству-первопредку  — Божественному Червю. 
В результате такого ретроспективного рассмотрения у читателя, посредством 
процесса коммеморации, появляется возможность десакрализации историче-
ского наследия героев Великой Отечественной войны [Белов, 2022].

Обозначение советского строя как буквально противоестественного зада-
ло логику развития образа «Красной линии»: в третьей книге серии и соответ-
ствующей игре само существование данного протогосударства создает угрозу 
крупномасштабного голода, связанную с дисфункциональностью его политиче-
ской и экономической модели.

В то же время расширение антиобраза СССР за счет включения элементов, 
которые создатель игровой вселенной произвольно приписывает коммунисти-
ческой идеологии, задало тенденцию к постепенному маркированию в качестве 
«неправильных» всех прочих фракций в московском метрополитене, т. е. в сим-
волическом плане  — всего российского общества в  целом. В  дальнейшем это 
получило развитие в  виде образа пережившего ядерную войну правительства 

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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России («Невидимых Наблюдателей»), тайным образом управлявшего жизнью 
протогосударств столичной сети метро посредством манипуляций и  прямого 
давления на такие фракции, как «Красная линия» и «Ганза». Важным инструмен-
том управления поведением жителей метро является, в частности, распростра-
нение «Наблюдателями» в третьей игре серии ложных утверждений об оккупации 
территории России за пределами Москвы государствами коллективного Запа-
да. Сущность политики «Невидимых Наблюдателей» заключается в обеспечении 
изоляции метро от внешнего мира, несмотря на то что условия уже позволяют 
людям вернуться на поверхность, где продолжают существовать человеческие 
поселения. Образ «Наблюдателей» выступил основой для негативного пози-
ционирования уже образа современной России. Последний в  итоге прямо де-
монизируется в  рамках сюжетного ответвления, посвященного путешествию 
к бункеру в горе Ямантау, в котором размещалась вторая часть уцелевших пред-
ставителей правительства РФ во главе с министром обороны (проект «Ковчег»*). 
В итоге выясняется, что все выжившие члены правительства стали каннибалами. 
В рамках путешествия герои также сталкиваются с религиозной сектой Электро-
борцев, стремящихся к  уничтожению сложных технологий и  полному отказу от 
использования электроэнергии. Внешняя эстетика секты при этом почти полно-
стью совпадает с символикой Русской православной церкви.

В целом образ советского государства (как и современной России) в рамках 
основных произведений франшизы «Метро» позиционируется в более негатив-
ном плане, нежели в большинстве крупных игровых проектов 2000–2010-х го- 
дов, включая зарубежную продукцию. 

В качестве наглядного примера в данном случае можно привести серию игр 
«Call of Duty». В первой игре франшизы, выпущенной в 2003 г., еще имело ме-
сто широкое тиражирование негативных стереотипов о СССР (включая образы 
заградительных отрядов, «комиссаров» и т. д.), а советские персонажи были во 
многом лишены субъектности. Однако уже в  играх «Call of Duty. World At War» 
и «Call of Duty: Black Ops» советские персонажи обрели хорошо прописанные 
характеры и четкую мотивацию, их образы начали отличать как высокая маску-
линность, так и полноценная субъектность (вплоть до готовности принять уча-
стие в восстании против действующей власти). В играх «Call of Duty: Vanguard» 
и «Call of Duty: Warzone» советский игровой персонаж Полина Петрова и вовсе 
была позиционирована в качестве архетипичного героя.

Показателен также пример игры «Atomic Heart», создатели которой актив-
но использовали ресурс советской эстетики для конструирования визуальных 
образов в  духе ретрофутуризма и  обозначили СССР как наиболее передовую 
в технологическом плане державу в рамках концепции альтернативной истории.

Эффективность негативного позиционирования СССР в  рамках основных 
произведений франшизы «Метро» может быть поставлена под сомнение. Со-
ответствующие образы не являются оригинальными (если рассуждать о пози-
ционировании именно советского государства) и  ранее неоднократно транс-

* Признан в Российской Федерации организацией, выполняющей функции иностранного 
агента.
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лировались во многих произведениях массовой культуры. Однако данные 
социологических опросов свидетельствуют о том, что соответствующие нарра-
тивы слабо отражаются на восприятии Советского Союза и его истории росси-
янами, включая молодежь.

Опрос, проведенный Левада-центром* в сентябре 2020 г., показал, что По-
беда в  Великой Отечественной войне является главным основанием для гор-
дости за свою национально-государственную идентичность у  89 % россиян. 
По своей значимости она превосходит достижения в освоении космоса (43 %), 
присоединение Крыма (30 %), важность классической русской литературы для 
мировой культуры (29 %) и  достижения отечественной науки (27 %). При этом 
уровень гордости за победу характеризует высокий уровень устойчивости, 
в отличие от прочих показателей1. 

Опрос ВЦИОМ, проведенный в июне 2020 г., позволил установить, что 95 % 
россиян считают победу в  Великой Отечественной войне главным событием 
XX  в. для России (среди молодежи этой позиции придерживаются 72 % ре-
спондентов). Также для 69 % опрошенных победа над нацистской Германией 
выступает важнейшим событием в отечественной истории (этот вариант ответа 
выбрали 49 % опрошенных в возрасте от 18 до 24 лет)2. 

Память о  событиях Великой Отечественной войны хранят в  большинстве 
российских семей. Опрос, проведенный ВЦИОМ в  мае 2021  г., показал: 88 % 
респондентов известно о том, что их родственники принимали участие в войне. 
При этом 43 % опрошенных сообщили, что многие факты относительно участия 
родственников в войне известны им из рассказов близких и семейных архивов3. 

При этом в  восприятии СССР наблюдается постепенное вытеснение «па-
мяти жертв» сегментом «памяти победителей». Опрос Левада-центра*, прове-
денный в июне 2020 г., позволил установить, что за период 1989–2020 гг. доля 
респондентов, мало знающих о политических репрессиях в СССР, увеличилась 
с 13 % до 20 %. За аналогичный период доля респондентов, мало знающих о со-
бытиях ВОВ, увеличилась лишь на 2 % (до 5 %)4.

Всероссийское эмпирическое исследование, проведенное коллективом 
ученых факультета политологии МГУ в  2022  г. [Кузнецов, Куликова, Петрова, 
2023; Белов, Вантеевский, Ярошева, 2023], продемонстрировало, что моло-
дежь (14–35 лет) знает многих современных писателей и может назвать неко-

1 ГОРДОСТЬ И ИДЕНТИЧНОСТЬ // Левада-Центр*. 19.10.2020. URL: https://www.
levada.ru/2020/10/19/gordost-i-identichnost/ (дата обращения: 24.09.2023).

2 Великая победа — главное событие в истории нашей страны в XX веке // ВЦИОМ. 
23.06.2020. URL: https://wciom.ru/analytical-reviews/analiticheskii-obzor/velikaya-pobeda-
glavnoe-sobytie-v-istorii-nashej-strany-v-xx-veke (дата обращения: 24.09.2023).

3 Великая Отечественная война в семейной памяти // ВЦИОМ. 05.05. 2021. URL: 
https://wciom.ru/analytical-reviews/analiticheskii-obzor/velikaja-otechestvennaja-voina-v-
semeinoi-pamjati  (дата обращения: 24.09.2023).

4 Историческая память // Левада-Центр*. 22.06.2020. URL: https://www.levada.
ru/2020/06/22/istoricheskaya-pamyat/ (дата обращения: 24.09.2023).

* Признан в Российской Федерации организацией, выполняющей функции иностранного 
агента. 
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торых патриотами (в том числе и Д. Глуховского*, однако на просьбу «описать 
образы настоящих героев среди персонажей произведений отечественной 
литературы» приводит в пример героев из литературы XIX в. или из советской 
классики (Андрей Болконский, Андрей Соколов, Василий Теркин, Петр Гринев, 
Алексей Мересьев). Таким образом, можно сделать вывод о том, что, с одной 
стороны, фамилии современных писателей и их произведения знакомы моло-
дежи, однако образы, показанные в  художественных произведениях, пока не 
воспринимаются как идейно-ценностные ориентиры, поэтому можно говорить 
об их низкой инструментальной эффективности: образы-доминанты трактуют-
ся не как морально-нравственный идеал, а с позиции игры, которая лучше бы 
не становилась реальностью. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

В целом можно признать, что нарративы, посредством которых создатели 
основного сегмента вселенной «Метро» позиционируют советское прошлое, 
направлены на десакрализацию последнего путем радикальной деконструк-
ции позитивной системы представлений о  соответствующей эпохе, включая 
события Великой Отечественной войны, выступающей в  качестве «мифа ос-
нования» в рамках политики памяти современной России. Это предполагает, 
что модель позиционирования СССР в рамках игровой вселенной направлена 
как на уничтожение остатков советской идентичности, так и на эрозию ингруп-
пового фаворитизма россиян, воспринимающих события советского периода 
в деидеологизированном ключе, в качестве эмпирического обоснования пре-
тензий на особую престижность собственной модели самоопределения. При 
этом важно отметить, что негативное позиционирование советского перио-
да в данном случае не было встроено в дихотомию «прошлое — настоящее», 
в рамках которой современность выступала бы в качестве результата возвра-
щения к условно «нормальной» модели социально-политического развития. 

Напротив, по мере эволюции игровой вселенной ее создатели начали в рам-
ках сложившейся модели позиционирования стигматизировать также россий-
скую современность. Образ последней был во многих аспектах тождественен 
системе негативных представлений о  СССР и в  то же время существенно рас-
ширен. С одной стороны, его дополнили представления о социокультурной мо-
дели развития России как о конструкте, включающем в себя такие элементы, как 
архаизация общественных отношений, распространение религиозного фунда-
ментализма и т. д. С другой стороны, изменилось позиционирование мотивации 
лиц, лояльных соответствующей общественно-политической системе. Если из-
начально в случае «красных» в метро верность рядовых граждан существующей 
политической системе обусловливалась страхом, то лояльность игровым персо-
нажам, ассоциируемым с современной политической элитой РФ, выстраивалась 
на основе манипуляций различными заблуждениями и стереотипами.

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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Однако эффективность данной модели символического позиционирова-
ния может служить предметом для дискуссии. Необходимо подчеркнуть, что 
по большей части создатели вселенной лишь обобщили и  воспроизвели бы-
товавшие ранее формы негативного позиционирования советской действи-
тельности. Соответственно, Д. Глуховский* и  прочие создатели смыслового 
ядра вселенной «Метро» не столько репрезентируют определенные события 
и  насыщают их травмирующим смыслом, сколько ретранслируют созданные 
другими нарративы. Низкий уровень оригинальности контента в данном случае 
обусловливает ситуацию, при которой реакция на него целевой аудитории, ве-
роятнее всего, будет слабо отличаться от реакции на нарратив-первоисточник, 
эффективность которого в  плане продвижения смыслов и  соответствующих 
ценностей может быть поставлена под сомнение с учетом данных социологи-
ческих опросов.

В то же время важно обратить внимание на то, что негативное позициони-
рование как прошлого, так и настоящего условной «исторической России» не 
сопровождается в произведениях Д. Глуховского*  и его соавторов презента-
цией позитивного образа будущего. Последнее налагается на четко выражен-
ный индивидуализм основных героев данных произведений, отказ протагони-
ста в финальной книге трилогии от мессианской роли и в целом «порицание 
масс». Как следствие, в  роли объекта стигматизации выступают уже не по-
литико-экономические модели организации общества, а сам социальный ор-
ганизм в  лице широких масс населения, т. е. собственно целевая аудитория 
книг и  игр (как, впрочем, и  преобладающая в  ее структуре национально-го-
сударственная идентичность), что, вероятнее всего, обусловило избиратель-
ность в восприятии читателями и игроками соответствующих произведений. 
Последние воспринимались преимущественно как средство развлечения, 
в то время как заложенные в них философские и социальные смыслы частич-
но игнорировались.

Этот эффект, вероятно, усиливало то, что прямая демонизация советского 
и российского общества в целом противоречила динамике трендов позициони-
рования в рамках наиболее успешных игровых проектов, таких как, например, 
серия игр «Call of Duty» и «Atomic Heart».

На фоне этого можно предположить, что коммерческий успех проекта «Ме-
тро» не конвертируется в высокую эффективность соответствующих произве-
дений как инструмента символической политики. Финальным подтверждени-
ем данного тезиса является тот факт, что несмотря на то что создатель игровой 
вселенной «Метро» в  2019  г. в  интервью изданию «The Sun» обозначал цель 
игры «Metro. Exodus», а именно «the author behind the massively popular Metro 
series of books and video games hopes the next game in the series helps bring 
down Vladimir Putin and the Russian leader’s “banana republic” regime. Dmitry 
Glukhovsky* told Sun Online that Russia’s leaders are “a corrupt regime that just 
wants to be in power forever”, and is using “propaganda, lies and misinformation” 

* Признан в Российской Федерации иностранным агентом.
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to keep the people under control — but he hopes that the next game in the series, 
Metro Exodus, will reach Russia’s youth and help them see the truth»5, в период 
с  2019  по 2023  г. в  России не было политических протестов фанатов игры, 
не были сформированы политические требования геймерского сообщества. 
Однако последнее касается лишь расширения ареала популярности соот-
ветствующих мемориальных и политических установок. Нельзя отрицать, что 
книжная и игровая серии «Метро» могут быть эффективно использованы для 
закрепления соответствующих воззрений среди читателей и игроков, на мо-
мент ознакомления с серией уже придерживавшихся тех же взглядов, что и ее 
создатели.
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THE IMAGE OF THE SOVIET STATE IN THE “METRO” UNIVERSE: 
SUBSTANTIVE SIDE AND INSTRUMENTAL EFFECTIVENESS
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This paper identifies the specifics of contextuality in the Metro universe (in the book series and 
video games), and also analyzes the constructed phenomenon of “cultural trauma” in relation 
to the Soviet past. Based on the generalization of the obtained qualitative and quantitative data, 
the authors come to the conclusion that the image of the state and historical symbols have great 
pragmatic potential, opportunities for ideological and value construction, however, the ideological 
component has a differentiated support among the population. The narratives through which the 
creators of the main segment of the Metro universe position the Soviet past are aimed at desa-
cralizing the latter through a radical deconstruction of the positive system of ideas about the cor-
responding era, including the events of the Great Patriotic War, which acts as a “founding myth” 
within the framework of the memory policy of modern Russia. The latter suggests that the model 
of positioning the USSR within the framework of the game universe is aimed both at destroying 
the remnants of Soviet identity and at the erosion of in-group favoritism of Russians who perceive 
the events of the Soviet period in a de-ideologized way, as an empirical justification for claims to 
the special prestige of their own model of self-determination. The creators of the semantic core 
of the Metro universe do not so much represent certain events and fill them with socio-political 
meaning, as they retransmit ideological and value models created by others.  It is important to 
note that the negative positioning of the Soviet period in this case was not built into the “past — 
present” dichotomy, within the framework of which modernity would act as the result of a return 
to a conditionally “normal” model of socio-political development.
Keywords: universe Metro, video games, state, historical symbols, cultural trauma, mass culture, 
modern dystopia.
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