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РЕФЕРАТ
«ОБРАЗ ЄВРОПИ В ІСТОРИЧНИХ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГРАХ»

Кваліфікаційна робота магістра складається з 99 сторінок, містить 12 джерел, 37 монографій і статей, 11 додатків.
Категорії та поняття: образ Європи, історичний наратив, історична пам’ять, ігрові механіки, ідентичність, інтерактивність, європоцентризм.
Об’єкт дослідження: історичні комп’ютерні ігри як форма цифрової репрезентації минулого.
Предмет дослідження: образ Європи та особливості його конструювання в наративах історичних комп’ютерних ігор.
Мета роботи полягає у можливості застосування отриманих результатів у викладанні дисциплін, пов’язаних з історією Європи, історичною культурою та цифровою гуманітаристикою. Матеріали дослідження можуть бути використані також у музейних, виставкових та просвітницьких проєктах, спрямованих на популяризацію історії через ігрові формати.
Наукова новизна та теоретичне значення: полягає в тому, що вперше в українській історіографії здійснено спробу системного аналізу образу Європи в історичних комп’ютерних іграх. У роботі поєднано методи історико-культурного аналізу, медіазнавства та компаративістики для вивчення того, як цифрові медіа формують уявлення про європейське минуле. Уперше запропоновано типологію ігрових моделей репрезентації Європи в історичних іграх.
Практичне значення роботи: матеріали та результати дослідження можуть слугувати базою для вивчення цифрової репрезентації минулого як сучасного культурно-політичного явища, що поєднує історичні наративи, ігрові механіки та формування ідентичності
Висновки: В результаті дослідження прийшли до наступних висновків:
Аналіз ігрових наративів виявив, що образ Європи конструюється як цивілізаційне «ядро», що базується на ідеях прогресу та європоцентризму, стаючи потужним інструментом «м’якої сили» у формуванні свідомості гравців. Комбінація ідеологічних та технологічних чинників створює умови, де європейський досвід подається як універсальний еталон, що вимагає системної уваги науки до популярних цифрових форматів задля захисту історичної правди від спрощених стереотипів. Сучасна відеогра функціонує як стратегічний плацдарм для трансляції культурних цінностей та формування ідентичності, доводячи, що цифрова репрезентація минулого є простором гострої інформаційної конкуренції. 
SUMMARY
«THE IMAGE OF EUROPE IN HISTORICAL COMPUTER GAMES»

The Master's thesis consists of 99 pages, contains 12 sources, 37 monographs and articles, and 11 appendices.
Categories and concepts: image of Europe, historical narrative, historical memory, game mechanics, identity, interactivity, Eurocentrism.
Object of study: historical computer games as a form of digital representation of the past.
Subject of study: the image of Europe and the peculiarities of its construction in the narratives of historical computer games.
Purpose of the work: consists in the possibility of applying the obtained results in teaching disciplines related to the history of Europe, historical culture, and digital humanities. The research materials can also be used in museum, exhibition, and educational projects aimed at popularizing history through gaming formats.
Scientific novelty and theoretical significance: consists in the fact that for the first time in Ukrainian historiography, a systematic analysis of the image of Europe in historical computer games has been attempted. The work combines methods of historical-cultural analysis, media studies, and comparative studies to examine how digital media shape perceptions of the European past. A typology of game models for representing Europe in historical games is proposed for the first time.
Practical significance: the materials and results of the study can serve as a basis for studying the digital representation of the past as a modern cultural and political phenomenon that combines historical narratives, game mechanics, and identity formation.
Conclusions: The study led to the following conclusions:
Analysis of game narratives revealed that the image of Europe is constructed as a civilizational "core" based on the ideas of progress and Eurocentrism, becoming a powerful tool of "soft power" in shaping players' consciousness. The combination of ideological and technological factors creates conditions where the European experience is presented as a universal benchmark, which requires systematic academic attention to popular digital formats to protect historical truth from simplified stereotypes.
The modern video game functions as a strategic springboard for the transmission of cultural values and the formation of identity, proving that the digital representation of the past is a space of intense information competition. In conclusion, it is worth saying that the case of the game image of Europe is an illustration of how interactive technologies become one of the most influential tools of modern historical policy and psychological influence.
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ВСТУП

Актуальність дослідження. Упродовж останніх десятиліть ХХІ ст. комп’ютерні ігри перетворилися з виключно розважального продукту на важливий елемент культурної індустрії, який активно впливає на формування історичної пам’яті, колективної свідомості та ідентичності сучасного суспільства. Розвиток цифрових технологій розширив межі взаємодії програмних ігрових продуктів із соціумом. Інтерактивні світи дедалі частіше стають альтернативними способами осмислення сучасного і  минулого, в яких історія не лише вивчається, а й сприймається користувачем у процесі взаємодії. Особливе місце серед таких медіа займають історичні комп’ютерні ігри, в яких відтворюється минуле людства, реконструюються події, процеси, історичні постаті та цілі цивілізаційні простори.
Попри широку популярність історичних ігор, їх наукове вивчення як феномена культури розпочалося відносно недавно. У зарубіжному науковому просторі з’являються праці, присвячені історії у відеоіграх С. Кравчика [39], Е. Мак-Каллока [41], Д. Спрінґа [48], А. Чепмена [30] та інших, де розглядається питання автентичності, реконструкції минулого та ігрової інтерпретації історичних процесів. В українському та східноєвропейському академічному просторі тема досі залишається малодослідженою: лише окремі статті розглядають ігри як форму популяризації історії, медіа історичної пам’яті або засіб формування історичного мислення в освітньому контексті.
Дослідження історичних ігор нині зосереджені навколо кількох наукових напрямів: медіаархеологічного (вивчення еволюції жанрів і технічних платформ); наративного (аналіз способів конструювання історичного сюжету); культурологічного та історіософського (осмислення ігор як форм репрезентації минулого); психологічного та педагогічного (розгляд впливу ігор на формування історичних уявлень).
У сучасному науковому дискурсі бракує системного аналізу того, як саме Європа, як простір історичної, політичної і культурної спадщини, репрезентується в комп’ютерних іграх, які її образи створюються та закріплюються у свідомості гравців. Цим викликана необхідність наукового дослідження репрезентації історії у комп’ютерних іграх у контексті гуманітарних студій XXI століття.
Дослідження охоплює період з початку 1990-х рр. до 2020-х років, коли історичні комп’ютерні ігри пройшли шлях від простих стратегій до складних інтерактивних симуляцій із глибокими історичними наративами. Нижня межа визначається появою перших популярних історичних стратегій (Civilization, Age of Empires), а верхня – сучасним етапом розвитку індустрії, представленим іграми з високим рівнем історичної реконструкції.
Територіальні межі дослідження охоплюють Європу як історико-культурний простір, представлений у віртуальних світах ігор: від античних цивілізацій Середземномор’я до середньовічної, ренесансної та новочасної Європи.
Актуальність теми дослідження визначається потребою осмислення ролі ігр у формуванні історичних уявлень сучасної людини. У глобалізованому світі, де візуальні та інтерактивні засоби передачі знань часто переважають над традиційними, комп’ютерна гра стає одним із найвпливовіших носіїв історичного наративу. Вона створює уявлення про Європу не лише як про географічний чи політичний простір, а як про цивілізаційну і культурну концепцію.
Мета дослідження – виявити особливості конструювання образу Європи в історичних комп’ютерних іграх та визначити їхній вплив на формування історичного наративу в сучасному цифровому медіапросторі.
Досягнення поставленої мети передбачає виконання таких завдань:
1. проаналізувати історичні комп’ютерні ігри як джерела з вивчення репрезентації минулого;
2. дослідити стан наукової розробки проблеми в зарубіжній та вітчизняній історіографії;
3. охарактеризувати методи дослідження, застосовані для аналізу історичних комп’ютерних ігор;
4. розкрити роль комп’ютерних ігор у формуванні історичного наративу;
5. проаналізувати наративні моделі конструювання образу Європи в історичних комп’ютерних іграх;
6. дослідити репрезентацію історичних подій, народів і культур Європи у відомих ігрових серіях;
7. здійснити порівняльний аналіз окремих ігор (Total War, Assassin’s Creed, Europa Universalis, Crusader Kings, Kingdom Come: Deliverance) з погляду співвідношення історичної достовірності та художнього вимислу.
Об’єкт дослідження – історичні комп’ютерні ігри як форма цифрової репрезентації минулого.
Предмет дослідження – образ Європи та особливості його конструювання в наративах історичних комп’ютерних ігор. 
Методи дослідження. У роботі застосовано комплекс загальнонаукових і спеціальних методів: історико-порівняльний – для аналізу способів репрезентації Європи в іграх різних жанрів; культурологічний – для розгляду комп’ютерних ігор як явища масової культури; наративний аналіз – для дослідження способів конструювання історичного сюжету; аналітичний – для узагальнення наукових підходів до проблеми.
Наукова новизна роботи полягає в тому, що вперше в українській історіографії здійснено спробу системного аналізу образу Європи в історичних комп’ютерних іграх. У роботі поєднано методи історико-культурного аналізу, медіазнавства та компаративістики для вивчення того, як цифрові медіа формують уявлення про європейське минуле. Уперше запропоновано типологію ігрових моделей репрезентації Європи в історичних іграх.
Практичне значення роботи полягає у можливості застосування отриманих результатів у викладанні дисциплін, пов’язаних з історією Європи, історичною культурою та цифровою гуманітаристикою. Матеріали дослідження можуть бути використані також у музейних, виставкових та просвітницьких проєктах, спрямованих на популяризацію історії через ігрові формати.
Структура роботи. Магістерська робота складається зі вступу, трьох розділів, висновків та списку використаних джерел, дадатків. 



РОЗДІЛ 1. КОМП’ЮТЕРНІ ІГРИ ЯК ОБ’ЄКТ ІСТОРИКО-КУЛЬТУРОЛОГІЧНОГО АНАЛІЗУ: ДЖЕРЕЛЬНА ТА ТЕОРЕТИЧНА БАЗА

1.1. Аналіз джерел  
Швидкий технічний прогрес сильно вплинув на розвиток суспільства. Поруч із реальним життям людини в соціумі існує і «віртуальне». Інтернет-простір сьогодні є багатофункціональним середовищем, в якому поєднуються комунікативна, інформаційна, освітня та розважальна функції. Остання реалізується найяскравіше через онлайн-ігри, меми, блоги, стріми та інші форми цифрового контенту, які в останні роки ХХІ століття не тільки зазнали стрімкого розвитку, а і стали невід'ємною частиною життя людини. З поширенням інтерактивних технологій відбувається гейміфікація, тобто використання ігрових практик у неігрових контекстах – освіті, політиці, журналістиці, рекламі тощо.
Ігри в мережі Інтернет стали новою формою організації комунікації, що сприяє формуванню соціальних моделей поведінки, стереотипів і зміні громадської думки. Цей феномен свідчить про те, що ігрові медіа виконують не лише розважальну, а й інформаційно-комунікативну та культурно-виховну функції.
Попри широку популярність ігрового контенту, дослідження цієї сфери залишаються фрагментарними. Увага науковців переважно зосереджена на психологічних і соціальних аспектах геймерства, тоді як комп’ютерні ігри як істричні джерела і електронні видання поки не мають усталеного наукового визначення. Дослідження їх ролі у відтворенні дійсності, історичної та культурної достовірності носить переважно фрагментарний характер і представлені передусім зарубіжними роботами. 
Аналіз місця історичних комп’ютерних ігор  у системі цифрового контенту варто почати із визначення меж терміну «комп’ютерна гра».
Відеогра (або комп’ютерна гра) – це складна інтерактивна електронна система, що передбачає взаємодію користувача з програмним інтерфейсом за допомогою спеціалізованих пристроїв введення, таких як клавіатура, контролер, джойстик, сенсорний екран чи пристрої відстеження руху. Основною метою цієї взаємодії є формування візуального зворотного зв’язку, який відтворюється на пристроях відображення інформації – моніторах, телевізійних екранах, дисплеях портативних пристроїв або в гарнітурах віртуальної чи доповненої реальності [29].
Сучасні відеоігри характеризуються переважно аудіовізуальною природою, яка поєднує високоякісну графіку з багатошаровим звуковим супроводом, що відтворюється через акустичні системи або навушники. До цього часто додаються різноманітні сенсорні ефекти, реалізовані за допомогою тактильних технологій, що можуть імітувати фізичний дотик або вібрацію, посилюючи ефект занурення у віртуальний простір.
Ігрові системи дедалі частіше у сучасний період інтегрують засоби мультимедійної комунікації, зокрема мікрофони та вебкамери, що дає змогу користувачам здійснювати голосове або відеоспілкування, організовувати колективні ігрові сесії, вести прямі трансляції та створювати інтерактивний соціальний простір у межах ігрового середовища. Можемо зробити висновок, що відеоігри перетворюються на комплексний культурно-технологічний феномен, який об’єднує елементи мистецтва, науки, комунікації та індустрії розваг [29]. 
З огляду на стандарти електронних видань, комп’ютерні ігри можна розглядати як мультимедійні інтерактивні продукти з художнім або навчальним призначенням. Особливе місце належить онлайн-іграм, реалізація яких можлива завдяки мережі Інтернет. Саме цей формат створює глобальний комунікаційний простір, де гра перетворюється на потужний інструмент інформаційного впливу.
Через сюжет, персонажів і символіку такі ігри здатні формувати або закріплювати соціальні уявлення, історичні інтерпретації й навіть політичні позиції. Добровільне занурення користувача в ігрову реальність підсилює емоційний ефект сприйняття, що робить інтерактивні історичні ігри ефективним засобом передачі історичного знання та конструювання культурної пам’яті.
Однією з характерних тенденцій розвитку сучасної ігрової індустрії є посилення інтересу до історичних сюжетів і реконструкцій. Звернення розробників комп’ютерних ігор до відтворення минулого зумовлене не лише естетичними чи комерційними чинниками, але й культурно-комунікативними процесами, що формують колективну пам’ять суспільства. У глобалізованому інформаційному просторі гра перетворюється на специфічний посередник історичного пізнання, який надає користувачеві можливість активної участі в реконструкції історичних подій.
З позицій класичного джерелознавства, будь-який об’єкт, створений людиною в процесі її діяльності, є носієм інформації про час свого створення. Відеоігри рефлексують стан сучасного суспільства, його технологічні можливості, ідеологічні установки та культурні запити. Як зазначає теоретик А. Чепмен, історична гра є не лише репрезентацією минулого, а й «продуктом сучасної інтелектуальної культури», який фіксує, як саме ми сьогодні інтерпретуємо історію [30]. Отже, вони є першоджерелом для вивчення сучасної імагології, рецепції минулого та функціонування історичної свідомості в ХХІ столітті.
Відеоігри, особливо стратегії на кшталт Crusader Kings [6]  чи Europa Universalis [7], виконують роль своєрідних «інтерактивних історичних моделей». Вони пропонують гравцеві не просто споглядати минуле, а взаємодіяти з ним через симуляцію політичних, соціальних і культурних процесів, що характерних для певних епох. Завдяки цьому історія постає не як застигла система фактів, а як динамічний простір альтернативних сценаріїв, що відображає складність і непередбачуваність розвитку людських цивілізацій.
Ще одна причина звернення розробників до минулого пов’язана з тим, що історичні сюжети надають їхнім проєктам достовірності, глибини та емоційного резонансу. Зображення середньовіччя, античності чи новітньої історії дозволяє створювати впізнавані культурні коди – символи влади, релігії, війни, честі, зради. Усі, які мають потужний вплив на уяву гравця. У цьому сенсі історична тематика виконує функцію інструмента культурного впізнавання: через неї гравець може одночасно відчувати занурення в автентичний контекст і проектувати на нього сучасні уявлення про владу, моральність чи соціальну справедливість тощо.
Водночас важливо наголосити на тому, що історичність у відеоіграх має умовний характер. Як зазначають дослідники цифрової культури, зокрема А. Чепмен [30], більшість історичних відеоігор не стільки відтворює реальні події, скільки створює власні уявлення про минуле, які поєднують фактичні дані, міфологеми, популярні стереотипи й елементи художньої фантазії. Такий синтез перетворює гру на форму популярного історичного дискурсу, в якому минуле набуває нових смислів відповідно до культурних і політичних запитів сучасності.
Саме тому вивчення способів, якими відеоігри репрезентують минуле, є надзвичайно важливим як для історичної освіти, так і для культурологічних та соціальних досліджень. Через механіки гри, дизайн персонажів, вибір сюжетів і способи комунікації з гравцем розкривається ставлення суспільства до власної історії – її травм, героїв, цінностей і суперечностей. Аналіз історичних відеоігор дає можливість зрозуміти, як сучасні технології  впливають на формування історичної свідомості, а також які моделі влади, моралі й ідентичності вони конструюють у віртуальному просторі.
Отже, історичні комп’ютерні ігри виступають не лише медіумом для популяризації знань, а й повноцінним інструментом історичного пізнання, що дозволяє досліднику аналізувати механізми формування історичної пам’яті, імагологічні конструкції (зокрема образ Європи) та способи інтерактивної взаємодії суспільства з минулим. Визнання відеоігор історичним джерелом дозволяє розширити методологічні межі сучасної історичної науки.
Історичні комп’ютерні ігри формують уявлення гравців про минуле, пропонуючи власну інтерпретацію історичних подій, постатей та епох. Проте поняття «історична гра» залишається дискусійним: воно охоплює широкий спектр жанрів і підходів до реконструкції минулого – від документальної достовірності до художньої умовності.
У науковому дискурсі історична комп’ютерна гра розглядається як цифровий інтерактивний твір, що відтворює або інтерпретує події, періоди чи явища минулого з метою занурення користувача в історичний контекст. Дослідник А. Чепмен [30] визначає історичні ігри як інтерактивні наративи, що спонукають гравця до пізнання минулого через дію. У свою чергу, Дж. МакКалл [41] підкреслює освітній потенціал таких ігор, зазначаючи, що вони поєднують історичне знання та ігрову механіку, створюють досвід причетності до подій минулого.
Отже, історична гра – це не лише відтворення фактів, а інтерпретація історії через ігрові механізми, сюжет і візуальне оформлення. Ступінь достовірності може варіюватися – від реалістичної реконструкції (як у Assassin’s Creed Origins) до художньо осмисленої алегорії (This War of Mine).
Для визначення історичної приналежності гри  вважаємо необхідним  виокремити кілька ключових критеріїв:
1. Хронологічний – гра має бути пов’язана з реальною історичною епохою або подією;
2. Фактичний – наявність історичних персонажів, артефактів, географічних назв;
3. Контекстуальний – реконструкція соціальних, політичних, культурних реалій часу;
4. Наративний – сюжетна основа, побудована на історичних подіях;
5. Інтерпретаційний – авторське бачення історії, яке може бути як достовірним, так і символічним.
Отже, історичність у грі – це комплексна категорія, що включає документальний, художній і симуляційний аспекти.
 Дослідження особливостей конструювання образу Європи в історичних комп’ютерних іграх потребує комплексного міждисциплінарного підходу, що перебуває на перетині імагології, історичної дидактики, культурології та ігрових студій. Сучасний стан наукової розробки зазначеної проблеми характеризується поступовим переходом від сприйняття відеоігор як виключно розважального сегмента до їх осмислення як потужних інструментів формування історичної пам’яті та геополітичних уявлень.
Попри наявність пласту праць, присвячених історичним іграм загалом, питання цілеспрямованого конструювання образу Європи як цілісного соціокультурного та політичного конструкту в межах ігрового симулятора залишається фрагментарним. Більшість дослідників зосереджуються на національних кейсах (наприклад, образі Німеччини чи Франції) або на конкретних епохах (Середньовіччя, Друга світова війна), залишаючи поза увагою системні механізми трансляції «європейського міфу» через цифрові платформи.
У ході вивчення джерельної бази дослідження потребує детального аналізу обраних відеоігор не лише як розважальних медіа, а і як специфічних цифрових артефактів, що виконують функцію інтерактивного історичного джерела. Основним критерієм відбору ігор для нашої роботи став їхній потенціал у конструюванні цілісного образу Європи, що реалізується через механіки історичного моделювання та візуальної реконструкції. З огляду на це, нами було структуровано корпус джерел за хронологічним принципом, що дозволяє простежити еволюцію цивілізаційних уявлень про європейський простір від античних часів до доби модерну.
Перший хронологічний пласт дослідження охоплює період Стародавнього світу, репрезентований переважно через проєкти серії Total War [12], зокрема Rome: Total War (2004) та її оновлену версію Total War: Rome Remastered (2021), а також Total War: Attila (2015), створені британською студією Creative Assembly. Вибір цих ігор зумовлений їхньою здатністю моделювати античну Європу як простір формування засадничих цивілізаційних інституцій – від римського права до стратегій імперського домінування. Зокрема, у Total War: Attila акцент зміщується на епоху Великого переселення народів, що дозволяє розглядати Європу як динамічну територію, яка перебуває у стані трансформації та зіткнення з «варварським» світом. Окрім базових версій, аналізу підлягають численні доповнення (DLC), які деталізують локальні конфлікти та міграційні процеси, що є визначальними для фіналу античної доби.
Перехід до середньовічного етапу європейської історії в ігровому дискурсі маркується зміною акцентів з державного будівництва на династичні та конфесійні зв’язки. Ключовим джерелом тут виступає серія Crusader Kings [6] (випуски 2004, 2012 та 2020 років) від шведської студії Paradox Development Studio. Ці ігри обрані через їхню унікальну механіку симуляції феодальних відносин та ієрархій, де образ Європи постає як спільнота, об’єднана релігійною ідентичністю та васалітетом. Доповнення на кшталт Holy Fury або Northern Lords значно розширюють можливості аналізу репрезентації релігійної полеміки та вікінгської експансії. У цьому ж контексті особливої ваги набуває проєкт Kingdom Come: Deliverance (2018) [10], розроблений чеською компанією Warhorse Studios. На відміну від стратегічного масштабу, ця рольова гра фокусується на мікроісторії Богемії 1403 року, пропонує максимально детальну реконструкцію матеріальної культури та соціальної ментальності пізнього Середньовіччя. Завдяки науково-консультативному підходу розробників, цей проєкт виступає як цифровий музей, що фіксує переломний момент перед початком реформаційних рухів у Центральній Європі.
Добу Нового часу та раннього модерну в нашому дослідженні репрезентують проєкти, що фокусуються на процесах глобалізації та європейської гегемонії. Центральне місце посідає Europa Universalis IV[7] (2013–2024), також створена Paradox Development Studio. Гра охоплює період від 1444 до 1821 року, що дозволяє аналізувати конструювання образу Європи як центру світової модернізації, колоніальної експансії та секуляризації. Завдяки тривалій підтримці гри та виходу понад тридцяти DLC, вона трансформувалася у складну модель Вестфальської системи міжнародних відносин. Паралельно з цим, серія Total War [12] у частинах Empire (2009) та Napoleon (2010) пропонує погляд на Європу як на арену формування національних держав та військово-технологічного прогресу XVIII–XIX століть.
Окремий пласт джерельної бази становлять проєкти з трансхронологічним охопленням, зокрема франшиза Assassin’s Creed [2] (з 2007 року) французької студії Ubisoft. Вона залучена до дослідження через свою здатність створювати емоційно-візуальні образи ключових європейських локацій – від Флоренції доби Відродження до революційного Парижа та вікторіанського Лондона. Використання спеціального режиму Discovery Tour у новітніх частинах серії дозволяє розглядати ці ігри як специфічні освітні платформи, що артикулюють західну інтерпретацію культурної спадщини. Таким чином, сукупність обраних ігрових джерел забезпечує репрезентативність дослідження, охоплюючи ключові етапи та механізми формування образу Європи в сучасній цифровій культурі.
Представлені вище проєкти формують цілісну систему історичної репрезентації. Достовірність у таких іграх полягає не лише у фактології, а й у способі відтворення ментальності епохи. Кожна з обраних ігор є не просто медіа-продуктом, а складною ідеологічною та культурною конструкцією, що транслює сучасне розуміння місця Європи у світовому історичному процесі.
Створення історичних комп’ютерних ігор є складним міждисциплінарним процесом, який поєднує програмування, графічний дизайн, наративне проєктування, історичні дослідження та педагогічні підходи до репрезентації минулого. На відміну від звичайних розважальних ігор, історичні вимагають поєднання технічної досконалості з достовірністю, що зумовлює необхідність тісної співпраці розробників із істориками, культурологами, архітекторами, фахівцями з реконструкції побуту та костюмів тощо.
Розробка історичної гри розпочинається з визначення історичного періоду, події чи цивілізації, які стануть основою сюжету та геймплею. На цьому етапі формується дизайн-документ, в якому окреслюються основні ігрові механіки, сюжетні лінії, історичні персонажі, топографія подій, архітектура та соціокультурне середовище. Важливим завданням є баланс між достовірністю та ігровою привабливістю: історичні факти мають залишатися впізнаваними, але водночас бути адаптованими до інтерактивного формату.
Особливу роль у створенні історичних ігор відіграють ігрові рушії (Unity, Unreal Engine, CryEngine), які забезпечують реалістичне відтворення простору, фізики та поведінки об’єктів. В історичних симуляторах, як-от Total War: Rome II або Assassin’s Creed Origins, рушії дозволяють моделювати реалістичну архітектуру міст, природне середовище, рух армій і цивільних, а також зміну доби й кліматичних умов. Високий рівень графічної деталізації створює ефект історичної присутності, що підсилює занурення гравця в епоху.
Не менш важливою складовою є система штучного інтелекту (ШІ), яка визначає поведінку неігрових персонажів і реакцію світу на дії гравця. У стратегіях типу Hearts of Iron IV або Crusader Kings III алгоритми ШІ моделюють складні політичні, економічні й дипломатичні процеси, створюючи імітацію історичної логіки розвитку держав. Гравець не просто виконує ролі, а аналізує причинно-наслідкові зв’язки, властиві реальній історії.
Етап візуалізації історичних ігор потребує значної уваги до деталей матеріальної культури – зброї, костюмів, архітектури, предметів побуту. Такі ігри, як Kingdom Come: Deliverance, демонструють ретельність у реконструкції європейських середньовічних міст, топографії, ремісничих цехів і навіть соціальної стратифікації. Подібна робота вимагає участі історичних консультантів і археологічних джерел, що забезпечує наукову достовірність і підвищує освітню цінність продукту.
Одним із ключових викликів під час створення історичних ігор є поєднання навчальної та розважальної функції. З одного боку, гра має утримувати інтерес користувача за допомогою геймплею, динаміки, елементів змагання чи дослідження. З іншого боку, вона повинна забезпечувати когнітивний ефект – розширення історичних знань, формування критичного мислення, осмислення причин і наслідків подій. 
Важливим етапом є тестування гри, яке дозволяє оцінити баланс між автентичністю та ігровою логікою, виявити можливі суперечності між достовірністю джерел і художніми узагальненнями. Для історичних ігор особливо значущим є контроль за тим, щоб візуальні або сюжетні інтерпретації не спотворювали ключові історичні події, а відображали їх у межах прийнятної наукової реконструкції.
Отже, розробка історичних комп’ютерних ігор передбачає інтеграцію технологічного, історичного та освітнього підходів. Вона вимагає не лише технічних знань, а й глибокого розуміння історичного контексту, етичних принципів репрезентації минулого та потреб сучасного гравця. У цьому поєднанні полягає їхня унікальність: історичні ігри стають не просто продуктом індустрії розваг, а медіаплатформою для осмислення історичної пам’яті й формування історичної свідомості суспільства.
Ігрові механіки є основою будь-якої відеогри є системою правил, дій та обмежень, які визначають взаємодію користувача з віртуальним середовищем. У контексті історичних ігор вони стають не лише технічним елементом, а й засобом реконструкції історичної дійсності, що дозволяє гравцеві не просто спостерігати минуле, а досвідчувати його через гру. Ігрова механіка перетворюється на інструмент відтворення історичного наративу, здатний передавати складні суспільно-політичні, культурні та моральні контексти епохи.
На відміну від лінійного оповідання у фільмі чи літературному творі, історичний наратив у грі є інтерактивним, це значить, що він вибудовується у взаємодії між розробником і гравцем. Саме ігрові механіки – бойова система, дипломатичні стосунки, економічне управління, моральний вибір персонажа, визначають спосіб, в який гравець сприймає історичні події. Наприклад, у серії Total War стратегічна карта і система покрокового планування дозволяють осмислити історію як комплекс політичних і військових процесів, що взаємопов’язані між собою. Кожна дія – укладення союзу, оголошення війни, розвиток інфраструктури – має довгострокові наслідки, які нагадують реальні історичні причинно-наслідкові зв’язки.
У рольових іграх, таких як Assassin’s Creed: Origins, Kingdom Come: Deliverance, механіки дослідження, соціальної взаємодії та морального вибору формують персоналізований досвід зустрічі з історією. Гравець не лише спостерігає історичні події, а й стає безпосереднім учасником, який може змінювати хід подій або переосмислювати їх через призму власних рішень. У цьому сенсі ігрова механіка виконує роль посередника між історією та сучасністю, сприяючи емоційному залученню та критичному осмисленню минулого.
Важливу роль відіграє також симуляційна складова – здатність гри відтворювати соціально-економічні, політичні та культурні процеси. Так, у Hearts of Iron IV історичний наратив вибудовується через механіки стратегічного планування, дипломатії та управління ресурсами. Гравець може спостерігати, як дрібні політичні рішення змінюють глобальну історичну картину, що стимулює розуміння складності світових процесів. Механіка альтернативної історії, закладена в гру, дозволяє побачити не лише документальну історію, а й можливі сценарії розвитку подій, що підсилює інтерес до аналізу реального історичного контексту.
Сучасні ігри активно застосовують наративні механіки, які поєднують документальність і художність. Наприклад, у Valiant Hearts: The Great War історія Першої світової війни подається через емоційні долі персонажів, а елементи геймплею, листи, предмети побуту, документи, виступають матеріальними маркерами історичної пам’яті. У такий спосіб гра стає формою візуально-інтерактивного архіву, що сприяє гуманізації історичних подій.
Отже, ігрові механіки виступають ключовим засобом формування історичного досвіду у віртуальному просторі. Вони не лише структурують сюжет, а й задають спосіб взаємодії користувача з історичним світом, перетворюючи процес гри на акт пізнання. Через механіки вибору, симуляції, дослідження та реконструкції комп’ютерні ігри здатні відтворювати не просто історичні події, а цілісну логіку історичного розвитку, у якій гравець відчуває себе частиною минулого, що оживає у цифровій реальності.
Історичні комп’ютерні ігри, зокрема серія Total War, Assassin’s Creed і Kingdom Come: Deliverance, дедалі частіше привертають увагу педагогів і дослідників як потужний інструмент залучення учнів до вивчення історії. У контексті сучасної освіти, яка спрямована на розвиток критичного мислення, історичної грамотності та міждисциплінарних компетентностей, ці ігри можуть виконувати роль своєрідних цифрових лабораторій історії. Вони дають змогу учням не лише спостерігати за подіями минулого, а й активно взаємодіяти з ними, приймати рішення, бачити наслідки власних дій та відчувати логіку історичних процесів.
Основною перевагою таких ігор є їхня інтерактивність. На відміну від традиційних підручників, ігрове середовище занурює гравця у світ певної епохи, створює умови для практичного засвоєння знань через досвід. У стратегічних симуляціях, таких як Napoleon: Total War, гравець стикається з необхідністю балансувати між економічними, політичними та військовими рішеннями, що відтворює складність реальної історичної динаміки. У наративних рольових іграх, Assassin’s Creed або Kingdom Come, користувач має змогу «пережити» події епохи, зануритися в соціальний і культурний контекст минулого. Завдяки цьому формується глибше розуміння історичних процесів, ментальності людей минулого й особливостей їхнього побуту.
Водночас історичні ігри мають і свої обмеження. У прагненні до видовищності, розробники часто вдаються до спрощень і художніх узагальнень, жертвують історичною точністю заради драматизму або ігрового балансу. Наприклад, в Assassin’s Creed: Unity архітектура революційного Парижа передана надзвичайно точно, однак соціальні та політичні процеси подекуди спрощені або романтизовані. Аналогічно, Napoleon: Total War достовірно відтворює геополітичну карту Європи початку XIX століття, проте на рівні тактики війська поводяться умовно, з урахуванням геймплейної логіки, а не всіх нюансів реальної стратегії. Тому педагогічна робота з такими іграми потребує супроводу з боку вчителя, який допомагає учням розмежовувати історичний факт і художню реконструкцію.
У педагогічній практиці ці ігри можуть використовуватись як допоміжний навчальний засіб, що активізує інтерес учнів до історії. У старших класах доцільно застосовувати Total War для аналізу міжнародних відносин і економічних систем, моделювати взаємодію між політикою, війною й економікою. Учні можуть працювати в групах, керувати різними державами й обговорювати прийняті рішення, після чого проводиться рефлексія, порівняння власних дій із реальними історичними процесами, наприклад, дипломатією коаліцій під час Наполеонівських війн.
Ігри типу Assassin’s Creed доцільно використовувати на уроках, що присвячені історії культури, архітектури, міського життя або щоденних практик людей минулого. Вони можуть стати основою для завдань із порівняння ігрових зображень із первинними історичними джерелами, аналізу соціальної структури, одягу чи поведінкових норм епохи. Університетські курси можуть інтегрувати такі ігри в вивчення історіографії, медіакритики та методів цифрової реконструкції минулого, розглядаючи відеоігри як «вторинні джерела» історичного знання, що відображають певні ідеологічні та культурні установки сучасності.
Особливо перспективним є використання ігор у проектно-орієнтованому навчанні, коли студенти або учні створюють власні аналітичні звіти, порівнюють історичні події, відображені в іграх, з науковими дослідженнями. Наприклад, при вивченні теми «Європа в добу Наполеонівських воєн» учні можуть аналізувати, як у грі Napoleon: Total War відображено битви під Аустерліцем чи Ватерлоо, порівнювати їх із реальними історичними джерелами. Подібний підхід сприяє розвитку навичок джерелознавчої критики та медіаграмотності.
Використання історичних ігор має і виховний потенціал. Вони формують сприяють розвитку емпатії, розумінню соціальних і культурних контекстів, а також дозволяють осмислити складні моральні дилеми минулого, наприклад, питання воєнної честі, національних інтересів чи релігійної толерантності. Проте водночас існують ризики романтизації насильства або політичної однобічності, тому важливо супроводжувати гру дискусією, що допомагає учням критично осмислити побачене.
Залучення комп’ютерних ігор до навчання історії створює передумови для формування нової освітньої моделі, в якій гра виступає не просто інструментом розваги, а способом осмислення історії як живого процесу. Такі підходи особливо ефективні в поєднанні з міждисциплінарними курсами, що інтегрують історію, інформатику, мистецтво й соціологію. Замість традиційної репродуктивної моделі навчання формується середовище дослідницької активності, де учень стає співавтором історичного знання.
У перспективі доцільно створювати методичні рекомендації для вчителів, що включали б покрокові сценарії занять, аналітичні таблиці, критерії оцінювання та посилання на перевірені історичні джерела. 
Серії ігор Europa Universalis та Crusader Kings, належать до найскладніших і найглибших стратегічних симуляторів, що моделюють історичні, політичні та соціальні процеси в Європі та за її межами. Вони не просто відтворюють хронологію подій, а створюють динамічні системи, в яких гравець виступає активним учасником історії, керуючи державою чи династією протягом століть. Ці ігри поєднують економіку, дипломатію, релігію, культуру та військову стратегію, утворюючи комплексну модель суспільного розвитку, придатну для використання в освітньому процесі. З точки зору педагогічного потенціалу, обидві серії надають унікальні можливості для осмислення історії як процесу взаємодії політичних, соціальних та культурних чинників. Europa Universalis дозволяє досліджувати макроісторичний рівень, як змінюються межі держав, торгові шляхи, системи альянсів і колоніальні імперії. Це відкриває перспективи для вивчення тем «Геополітичний баланс Європи у XVI–XVIII століттях», «Епоха колоніальних імперій», «Міжнародна дипломатія ранньомодерної доби».
Учні можуть аналізувати реальні події, наприклад, підписання Тордесільяського договору 1494 року між Іспанією та Португалією, утворення Нідерландської Республіки або наслідки Вестфальського миру. Crusader Kings III більш ефективна для дослідження соціальної історії, адже її головна механіка, це управління родом, спадкування, укладання шлюбів, утримання влади. Вона відображає реалії феодальної системи. Учні можуть розглядати теми «Феодальні відносини та васалітет», «Церква і влада в Середньовіччі», «Соціальна структура та династична політика Європи». Наприклад, при аналізі інвеститурної суперечки між Папою Григорієм VII і імператором Генріхом IV гра дозволяє змоделювати наслідки церковно-державного конфлікту для політичної стабільності імперії.
Серед переваг використання цих ігор у навчальному процесі варто виділити високий рівень історичної деталізації, динамічну систему прийняття рішень та можливість створення альтернативних сценаріїв історичного розвитку. Учні навчаються мислити причинно-наслідково, аналізувати взаємозв’язки між економічними ресурсами, політичними альянсами та культурними факторами. Водночас наявні й обмеження. Ігрові механіки можуть ускладнювати сприйняття гри молодшими учнями, вимагати попередньої підготовки або спрощених методичних матеріалів. Крім того, ігрова система, орієнтована на альтернативні сценарії, може створювати ризик хибного уявлення про історичну невипадковість подій. Тому педагог має наголошувати, що гра є моделлю, а не відтворенням історії, і використовувати її як відправну точку для дискусії про те, чому в реальності події розвивалися інакше.
З методичного погляду, Crusader Kings III і Europa Universalis IV можуть бути інтегровані в навчальний процес старшої школи та університету. У шкільних курсах історії Європи доцільно використовувати короткі сценарії для ілюстрації конкретних тем, наприклад, під час вивчення Столітньої війни або Реформації.
Отже, проведений аналіз джерельної бази засвідчує, що сучасні відеоігри функціонують як складні цифрові наративи, що конструюють багатоаспектний образ Європи – від європоцентричного «ядра» глобальної модернізації у стратегіях Paradox Interactive до автентичної мікроісторичної рефлексії у проєктах Warhorse Studios. Досліджені джерела демонструють еволюцію репрезентації континенту: від геополітичної арени раціонального управління та експансії до інтелектуального простору гуманістичних трансформацій і «живого музею» матеріальної культури. Виявлено, що специфіка ігрових механік безпосередньо корелює з ідеологічними установками розробників, де західноєвропейські проєкти акцентують на цивілізаційному прогресі, а центральноєвропейські – на реалізмі та деконструкції імперських міфів. Узагальнюючи джерельний потенціал розглянутих ігор, можна стверджувати, що вони постають як релевантний медіум історичної пам’яті, який не лише реконструює минуле, а й пропонує інтерактивну модель осмислення європейської ідентичності як поліфонічного поєднання традиції, конфлікту та інновації.

1.2. Стан наукової розробки (Історіографія)
Розвиток історичних комп’ютерних ігор тісно пов’язаний із загальною еволюцією відеоігор, технологічним прогресом і зміною підходів до репрезентації минулого. Формування цього напряму почалося у 1970–1980-х роках, коли комп’ютерні ігри в жанрі стратегій стали одним із провідних жанрів, здатних відтворювати історичні процеси у вигляді інтерактивних моделей. Саме цей жанр створив основу для розвитку історичних симуляцій, оскільки поєднував елементи аналітичного мислення, реконструкції та управління – рис, близьких до історичного дослідження.
Активна еволюція історичних ігор пояснюється кількома взаємопов’язаними чинниками. По-перше, зростання технічних можливостей комп’ютерів і появa нових графічних технологій у 1990-х роках забезпечили принципово новий рівень візуалізації історичних епох. Завдяки цьому гравець отримав можливість не лише абстрактно керувати процесами, а й «бачити» минуле, взаємодіяти з ним через зображення архітектури, зброї, костюмів, предметів побуту. Відтворення історичного середовища з високим ступенем деталізації сприяло зростанню інтересу до жанру.
Важливим стимулом стало прагнення гравців до пізнавального досвіду. На відміну від фантастичних чи міфологічних сюжетів, історичні ігри пропонують занурення у реальні події та культурні контексти, що поєднує розважальну та освітню функції. Такий тип геймінгу відповідає тенденції до «серйозних ігор», які поєднують навчальний потенціал із інтерактивною формою засвоєння знань.
Популярність історичних сюжетів пов’язана з потребою культурної ідентифікації. Через ігрову реконструкцію минулого користувач отримує можливість осмислити національну, регіональну або цивілізаційну спадщину. Історичні ігри часто виступають засобом візуалізації колективної пам’яті, відтворюють ключові події, конфлікти чи символи певної спільноти. У цьому сенсі відеоігри почали виконувати функції подібні до кіно чи літератури, але в інтерактивному форматі.
Історичний жанр розвивається завдяки своїй універсальності. Він дозволяє інтегрувати різні типи геймплею, а саме стратегію, симуляцію, рольову гру, пригодницький наратив, і не втрачати при цьому основного історичного контексту. Така метажанрова гнучкість сприяє постійному оновленню форми, розширенню аудиторії та появі нових способів інтерпретації історії.
Варто зазначити, що в останні десятиліття ХХІ ст. історичні ігри отримали підтримку з боку академічного середовища та музейних інституцій, які розглядають їх як засіб популяризації історичних знань і цифрової реконструкції культурної спадщини. 
Отже, активний розвиток історичних комп’ютерних ігор зумовлений поєднанням технологічних, культурних і пізнавальних чинників. Вони задовольняють сучасну потребу у візуалізованому, інтерактивному та емоційно залученому осмисленні історії, роблять минуле не лише об’єктом знання, а й простором особистої участі.
На початку ХХІ ст. технологічний прогрес дозволив перейти від абстрактних моделей до більш реалістичного відтворення історичних середовищ. Ігрові серії Total War [12] започаткували новий підхід до історичної достовірності, поєднуючи покрокову глобальну стратегію з тактичними битвами в реальному часі. Кожна частина серії моделює конкретні історичні епохи – від Стародавнього Риму та Середньовіччя до наполеонівських війн і доби імперіалізму.
Розробники використовують історичні карти, достовірні назви держав, династій і полководців, а також зразки справжньої військової техніки та тактики. У Rome: Total War відтворено систему легіонів, характерну для періоду Римської республіки, а Napoleon: Total War демонструє точні моделі артилерії, уніформи й навіть погодних умов під час кампаній. Рівень історичної достовірності цих ігор можна оцінити як умовно-реалістичний: загальна структура подій, дати, постаті та територіальний поділ відповідають історичним фактам, проте гравець має змогу змінювати перебіг історії, що свідчить про поєднання документальної бази з альтернативно-моделювальним підходом.
Важливо наголосити на тому, що серія Total War не лише реконструює події, а й відтворює систему історичних відносин – соціальні ієрархії, економічну політику, дипломатичні зв’язки. Історичність у цих іграх постає не як фон, а як механізм функціонування ігрового світу, який задає рамки гравцевих дій.
Паралельно розвивався напрям історичних симуляторів, зорієнтованих на моделювання окремих аспектів минулого – економіки, транспорту, будівництва чи побуту. Ігри типу Caesar [4], Pharaoh [11]  або Banished [3]  демонструють так звану «мирну» версію історичності, де головним завданням є підтримання соціально-економічної стабільності суспільства.
Caesar і Pharaoh базуються на реальних історичних епохах – Давньому Римі та Давньому Єгипті відповідно. У Caesar III  гравець керує римською провінцією, організовує будівництво доріг, акведуків, амфітеатрів, храмів, водночас зважаючи на політичну лояльність громадян до імператора. Архітектурні моделі, назви богів, соціальна структура (патриції, плебеї, раби) та система громадських свят відтворюють ключові риси античного життя. У Pharaoh акцент зміщено на специфіку єгипетської культури – гравець бере участь у будівництві пірамід, організовує розливи Нілу, збирає податки на користь храмів. Ігрова механіка відображає історичну залежність господарства від природних умов, що свідчить про спробу моделювати економіко-екологічну логіку давньої цивілізації.
Рівень історичної достовірності цих симуляторів умовно можна визначити як побутово-реконструктивний: точність деталей архітектури, міського планування й економічних процесів базується на археологічних і культурологічних знаннях, однак соціальні й релігійні практики спрощені для зручності гравця.
Новішим прикладом  історичної гри є Banished, яка не прив’язується до конкретної історичної епохи, але стилістично відтворює європейське поселення XVII–XVIII століть. Гра демонструє соціальну модель виживання колоністів, де важливу роль відіграють клімат, сільське господарство та демографічні зміни. Таким чином, навіть без чіткої історичної датування, Banished відображає типову структуру ранньомодерного суспільства, ґрунтовану на взаємозалежності людини й природи.
Усі зазначені ігри мають спільну рису – вони прагнуть відтворити історичну динаміку через системне управління, а не через окремі події чи героїв. Їхня історичність полягає у механіці процесів, у можливості пережити еволюцію цивілізації через стратегічне мислення. Попри певну умовність і художню свободу, подібні ігри відіграють важливу роль у популяризації історичних знань, адже поєднують розважальність із реконструктивною функцією, наближаючи гравця до розуміння історії як складного, багаторівневого процесу.
Поступово історична тематика почала виходити за межі стратегічного жанру і охоплювати нові форми інтерактивного оповідання. Важливою віхою у цьому процесі стали пригодницькі та рольові ігри (RPG), у яких історичний контекст перестав бути лише декоративним тлом, а перетворився на смислову основу наративу, розвитку персонажів і моральних виборів. Одним із найпомітніших прикладів стала серія Assassin’s Creed [2], яка започаткувала тенденцію інтерактивного відтворення історичних епох, поєднуючи динамічний екшн із дослідницьким і навіть освітнім потенціалом.
Кожна частина серії репрезентує певний історичний період, що ґрунтується на реальних подіях та особах: Assassin’s Creed II відтворює атмосферу італійського Відродження з реалістичною архітектурою Флоренції, Венеції й Рима; Assassin’s Creed III  переносить гравця у добу Американської революції, відображаючи політичні суперечності колоніальної доби; Assassin’s Creed: Origins реконструює Єгипет епохи Птолемеїв, а Assassin’s Creed: Valhalla – епоху вікінгів і процес християнізації Скандинавії та Британії [15].
Розробники з компанії Ubisoft активно співпрацюють із істориками, археологами та мистецтвознавцями, що дозволяє досягти високого рівня візуальної достовірності. Архітектурні комплекси, костюми, соціальна стратифікація, побутові предмети та навіть система управління містами моделюються на основі історичних даних. 
Новий рівень історичної реконструкції продемонструвала гра Kingdom Come: Deliverance [10], яка реалізувала принцип максимальної історичної автентичності. Події відбуваються у 1403 році на території середньовічної Богемії (нині Чехія) – періоду династичних конфліктів між Вацлавом IV та Сигізмундом Люксембурзьким. У грі відтворено реальні поселення (Сазава, Ратає-над-Сазавою, Самопеш), топографію місцевості, середньовічні замки, ремісничі майстерні, побут і правові норми того часу [20].
Розробники консультувалися з істориками Карлового університету, археологами та реконструкторами, щоб відтворити матеріальну культуру XV століття – від технологій кування зброї до музики та мови. Особливу увагу приділено соціальній структурі середньовічного суспільства: у грі відсутні фантастичні елементи, а конфлікти будуються навколо станових і політичних протиріч. 
Отже, історичні RPG і пригодницькі ігри відіграють важливу роль у сучасному переосмисленні минулого. Вони поєднують наукову реконструкцію, художню інтерпретацію та інтерактивну взаємодію, перетворюючи історію на живий комунікативний простір. У цьому контексті можна говорити про трансформацію історичної пам’яті –  від текстуальної до ігрової, де користувач стає співтворцем історичного наративу.
На сучасному етапі історичні ігри охоплюють широкий спектр жанрів – від глобальних стратегій (Europa Universalis IV, Hearts of Iron IV) до освітніх проєктів та VR-симуляцій історичних подій. Важливою тенденцією останнього десятиліття є поєднання наукової реконструкції з емоційним наративом, що сприяє формуванню нової культури «ігрової історіографії».
Історичні події дедалі частіше стають не лише об’єктом моделювання, а й засобом осмислення минулого, в якому гравець виступає не як пасивний спостерігач, а як активний інтерпретатор. Це свідчить про перехід історичних ігор із площини розваги в площину пізнання та комунікації історичної пам’яті.
Наукова рецепція відеоігор як інструменту конструювання історичного наративу пройшла шлях від повного ігнорування в межах класичної гуманітаристики до визнання їхнього статусу як одного з найвпливовіших медіумів сучасної культури. Фундаментальний внесок у розробку цієї проблематики зробив британський дослідник А. Чепмен у роботі «Digital Games as History» [30] (2016). Його праця стала методологічним проривом, оскільки вона пропонує цілісну систему аналізу відеоігор як форми «цифрової історіографії». Центральною ідеєю А. Чепмена є концептуалізація «історичного геймплею», який розглядається не просто як розвага, а як специфічна інтерактивна практика, де гравець фактично виконує роль історика, маніпулюючи даними та вибудовуючи власні інтерпретації минулого в межах заданих алгоритмів.
Дослідник здійснює ґрунтовну типологію історичних репрезентацій, поділяючи їх на «реалістичні симуляції», що фокусуються на візуальній та матеріальній достовірності (як-от деталізація архітектури в Assassin’s Creed), та «концептуальні симуляції», які через математичні моделі відтворюють логіку історичних систем та інститутів (зокрема в серії Europa Universalis). Важливим науковим здобутком Чепмена є твердження, що ігрові механіки виступають як засоби риторичного переконання, що легітимізують певні версії минулого, перетворюючи гру на інструмент активного доступу до історичного пізнання.
Розвиваючи ці ідеї, Дж. Макколл [41] у своїх працях зосереджується на аналізі стратегічних ігор як «історичних системних моделей», підкреслюючи, що вони дозволяють гравцеві зрозуміти причинно-наслідкові зв'язки складніше, ніж це робить лінійний текст. Своєю чергою, Я. Богост [27] доповнює цю теоретичну базу концепцією «процедурної риторики» і доводить, що ідеологічне навантаження ігор міститься не лише в їхньому сюжеті, а й у самих правилах ігрової взаємодії.
У вітчизняному науковому просторі проблема репрезентації історії у відеоіграх лише починає набувати системного характеру.
Отже, сучасна історіографія пройшла шлях від ігнорування відеоігор до їх визнання повноцінною формою «цифрової історіографії». Завдяки працям А. Чепмена, Дж. Макколла та Я. Богоста було сформовано методологічну базу, де ігри розглядаються як інтерактивні моделі минулого, а їхні механіки – як інструменти ідеологічного переконання та «процедурної риторики». Попри ґрунтовність західних теоретичних моделей, в українській науці цей напрям лише формується, а потенціал ігор у конструюванні образу Європи та трансляції цивілізаційних наративів залишається малодослідженим. Це визначає наукову новизну роботи та необхідність системного аналізу відеоігор як інструментів сучасної історичної політики.

1.3. Методи та методологія
Методологічна архітектура дисертаційного дослідження ґрунтується на засадах міждисциплінарного синтезу, що дозволяє інтегрувати класичні гуманітарні методи з новітнім інструментарієм цифрової історії та ігрових студій. Системне використання обраних інструментів забезпечує всебічне вивчення відеоігор як багатошарових історичних джерел, в яких образ Європи конструюється через взаємодію візуальних знаків, наративних стратегій та алгоритмічних правил.
Фундаментальний аналіз теоретичної бази та еволюції ігрових форм реалізовано за допомогою загальнонаукових методів аналізу, синтезу, індукції та дедукції. Зокрема, історико-генетичний метод дозволив простежити трансформацію репрезентацій європейського простору від ранніх текстових симуляцій до сучасних високотехнологічних проєктів. У площині спеціально-історичного аналізу ключовим інструментом виступає історико-порівняльний метод, який у цій роботі застосовано для зіставлення ігрових моделей різних епох та жанрів, що дало змогу виокремити сталі ідеологічні константи «європейськості» в цифровому дискурсі.
Особливе місце в інструментарії роботи посідає метод процедурної риторики, запозичений із галузі ігрових студій. Цей специфічний підхід дозволив вийти за межі традиційного аналізу сюжету та звернутися до «мови процесів», де сама математична логіка гри та її алгоритми виступають засобами переконання гравця в європоцентричній логіці історичного поступу. Доповненням до нього слугує людологічний аналіз, спрямований на дослідження взаємодії гравця з ігровою структурою, що дозволяє визначити межі свободи дій користувача у процесі моделювання альтернативних сценаріїв європейської історії.
Імагологічний метод та семіотичний підхід застосовано для деконструкції візуальних стратегій маркування європейського простору. Через ці інструменти ігровий світ розглядається як система знаків, де архітектурні домінанти, символіка та побутові предмети стають носіями культурного коду, що відокремлює «цивілізовану» Європу від її геополітичних антиподів. Герменевтичний аналіз у поєднанні з наративним підходом забезпечив можливість інтерпретації прихованих ідеологем у квестових лініях та діалогах персонажів, розкриваючи закладені розробниками ціннісні орієнтири.
Інструментарій цифрової історії в роботі представлений методом візуально-архітектурної деконструкції тривимірного простору, що дозволило оцінити рівень «цифрової музеєфікації» у проєктах з високим ступенем автентичності. Такий комплексний підхід, що поєднує методи моделювання історичних ситуацій із критичним аналізом цифрових медіа, дозволив об’єктивно розкрити роль комп’ютерних ігор як новітніх засобів трансляції та трансформації історичної пам’яті.
  Обґрунтування методологічного апарату дослідження виходить із розуміння відеоігри як складного багатошарового тексту, що поєднує в собі візуальну репрезентацію, наративну структуру та алгоритмічну логіку. З огляду на це, у роботі застосовано міждисциплінарний синтез, що дозволяє інтегрувати методи класичної гуманітаристики з новітніми підходами ігрових студій (game studies).
Центральне місце у роботі посідає культурологічний метод, який реалізується через розгляд відеоігор як форми публічної історії. Цей метод дозволяє проаналізувати, як масова культура адаптує складні історичні знання про Європу для широкої аудиторії, перетворюючи їх на ігрові міфологеми. 
Особлива увага приділена історико-порівняльному (компаративному) методу, який застосовується у двох площинах:
1. Жанрова компаративістика: порівняння того, як образ Європи конструюється у глобальних стратегіях (де наголос робиться на геополітичній суб’єктності) та у рольових іграх (де акцент зміщено на антропологічний вимір та матеріальну культуру).
2. Хронологічна компаративістика: зіставлення ігрових репрезентацій різних історичних епох (наприклад, античної та ранньомодерної Європи) для виявлення сталих ідеологічних констант, таких як ідея «цивілізаційної переваги» або «європейського раціоналізму».
Специфічним інструментом аналізу ігрових механік є метод процедурної риторики, розроблений Я. Богостом [27]. Його застосування дозволяє вийти за межі аналізу сюжету та звернутися до мови процесів. 
Імагологічний метод застосовується для деконструкції візуальних стратегій формування образу «Європи» та її антиподів. У межах цього методу аналізуються засоби екзотизації неєвропейських культур та маркування європейського простору як «дому» (осередку стабільності та закону). Це дозволяє виявити механізми трансляції європоцентричних стереотипів, які часто залишаються поза увагою при поверхневому спогляданні ігрового контенту.
Важливим компонентом методології є наративний аналіз, що спрямований на вивчення способів побудови історичного оповідання. У серії Assassin’s Creed цей метод допомагає зрозуміти, як реальні історичні факти вплітаються у метанаратив про протистояння орденів, і як при цьому трансформується образ ключових європейських подій (наприклад, Французької революції чи Ренесансу).
Для опрацювання джерельної бази використано герменевтичний метод, який дозволяє інтерпретувати приховані смисли ігрових текстів, діалогів та візуальних знаків. Це важливо для розуміння того, як ігри (наприклад, Kingdom Come: Deliverance) реконструюють ментальність людини певної епохи, а не лише її зовнішній вигляд.
Аналітичний метод та метод теоретичного узагальнення дозволили структурувати масив опрацьованої літератури, виокремивши ключові підходи до теми (історичний, культурологічний, гейм-дизайнерський). Це забезпечило формування теоретичної рамки дослідження, яка об’єднує аналіз ігрових джерел із ширшим контекстом сучасної гуманітаристики.
Завершує методологічний комплекс метод моделювання ситуацій, за допомогою якого автор аналізує «варіативність» історії в іграх. Це дозволяє зробити висновки про те, наскільки ігрові моделі Європи є гнучкими і чи дозволяють вони гравцеві вийти за межі традиційних історичних канонів.
Використання зазначеної сукупності методів забезпечує комплексний характер дослідження, дозволяє об’єктивно оцінити роль комп’ютерних ігор як новітніх інструментів конструювання та трансляції образу Європи в глобальному соціокультурному просторі.

1.4. Роль комп'ютерних ігор у формуванні історичного наративу 
У сучасному цифровому суспільстві комп’ютерні ігри посідають дедалі важливіше місце серед медіа, що впливають на сприйняття історії. На відміну від традиційних форм історичної репрезентації, а саме підручників, кіно чи музейних експозицій,  відеоігри створюють інтерактивне середовище, в якому користувач не лише спостерігає, а активно бере участь у відтворенні історичних подій. Така форма залучення робить гру ефективним інструментом формування історичної пам’яті, оскільки дозволяє не просто запам’ятати факти, а пережити минуле у форматі особистого досвіду.
Історична пам’ять у відеоіграх формується через поєднання когнітивного, емоційного та візуального компонентів. Гравець засвоює інформацію не лише інтелектуально, а й через емпатію до персонажів, участь у подіях, прийняття моральних рішень. Саме тому історичні ігри, як-от Valiant Hearts: The Great War або This War of Mine, здатні викликати етичне осмислення трагічних сторінок минулого, таких як Першої світової війни чи воєн на Балканах, не через дидактичний текст, а через емоційне залучення.
На сучасному етапі розвитку інформаційно-комунікаційних технологій процес медіатизації охоплює практично всі сфери людської діяльності, від політики й мистецтва до освіти та дозвілля. У цьому контексті зростає інтерес до явища медіатизації історичної пам’яті, коли минуле інтерпретується, відтворюється й осмислюється через медіа, а саме кіно, літературу, соціальні мережі та, особливо, комп’ютерні ігри.
Під медіатизацією історичної пам’яті розуміють процес, у межах якого історичні події, постаті та наративи набувають нового життя у віртуальному просторі. У цифрову епоху саме віртуальний світ стає ключовою платформою, де формується нова культура пам’яті. Гравець уже не просто споглядає історію – він взаємодіє з нею, стає її частиною, приймає рішення, що впливають на хід подій. Комп’ютерні ігри не просто відтворюють історію, а конструюють специфічну форму колективної пам’яті, в якій реальні події інтерпретуються через ігрові механіки, художні засоби та наративні структури. Як зазначають дослідники, серед яких Р. Чепман [30] та M. Вульф [50], гра виступає медіатором між історичним знанням і культурною уявою, формує альтернативні способи сприйняття минулого. У цьому контексті відеоігри стають медіумом історичної інтерпретації, де достовірність не завжди визначається документальністю, а радше переконливістю симуляції.
Особливо помітний цей ефект у проєктах, які хочуть не просто зробити історію тлом для розгортання сюжету,  а прагнуть до наукової реконструкції, зокрема Assassin’s Creed [2], Kingdom Come: Deliverance [10]  або Total War: Rome II [12]. Такі ігри виконують освітню функцію, оскільки знайомлять гравців із конкретними історичними епохами, політичними системами та культурними традиціями. Водночас вони впливають на структуру колективної уяви про минуле, підсилюють ті події чи образи, які отримали найбільш видовищне або емоційне відтворення. Гра може не лише передавати знання, а й формувати історичний канон, іноді спрощений або вибірковий.
Слід також відзначити, що комп’ютерні ігри стимулюють критичне мислення щодо історії. Інтерактивність як головна риса медіуму дозволяє гравцеві поставити під сумнів офіційну версію подій, моделювати альтернативні сценарії розвитку, аналізувати причинно-наслідкові зв’язки. Такі механізми сприяють усвідомленню історії не як набору сталих фактів, а як динамічного процесу інтерпретації, в якому минуле завжди співвідноситься із сучасними цінностями.
У науковому дискурсі все частіше розглядається поняття «ігрової історичної пам’яті» – феномену, коли історичні події набувають тривалого культурного життя через їхнє повторне переживання у цифрових середовищах. Гравці взаємодіють з реконструйованими подіями, стають своєрідними носіями та трансляторами історичного досвіду. У цьому випадку комп’ютерні ігри не лише відображають минуле, а й перетворюють його на спільний простір пам’яті, де індивідуальне переживання поєднується з колективним знанням.
Одним із сучасних і перспективних напрямів розвитку історичної освіти є використання комп’ютерних ігор як інтерактивного інструменту пізнання минулого. Такий підхід є проявом ширшої тенденції – переходу від пасивного засвоєння фактів до активного занурення в контекст історичних подій, що сприяє більш глибокому осмисленню та запам’ятовуванню матеріалу. 
На сучасному етапі розвитку технологій, цифрова симуляція може стати інструментом моделювання історичних процесів. Гра дозволяє відтворювати події світового масштабу, надає можливість керувати державами-учасницями війни, приймати політичні, економічні та військові рішення. Така форма участі розвиває стратегічне мислення, вміння аналізувати ситуацію й оцінювати альтернативні сценарії розвитку подій. Гравці стикаються з обмеженнями ресурсів, дипломатичними викликами та непередбачуваними наслідками власних рішень, що створює умови для глибшого розуміння причинно-наслідкових зв’язків історії.
Важливим аспектом подібного підходу є те, що гра ґрунтується на реальних історичних фактах, які подаються в динамічній, взаємопов’язаній системі. Гравці, приймають рішення в межах симуляції, фактично «вживлюються» в контекст епохи, переживають наслідки політичних та військових процесів. Отже, навчання відбувається не лише на рівні запам’ятовування дат чи подій, а й через усвідомлення логіки історичного розвитку.
Крім того, історичні ігри мають значний культурно-пізнавальний потенціал. Вони дозволяють обрати, наприклад, будь-яку країну-учасницю війни – від великих держав до малих союзників чи колоній. Це відкриває перед гравцями можливість порівнювати різні перспективи історичного досвіду, розуміти мотиви, ідеологію та внутрішню політику окремих країн. Наприклад, дослідження Японії допомагає усвідомити її експансіоністські прагнення в Азії. Така варіативність сприяє формуванню критичного мислення та розвитку міжкультурного розуміння.
Серія Assassin’s Creed [2] є прикладом інтеграції історичної реконструкції у формат масової культури. Вона охоплює широкий хронологічний спектр – від доби Птолемеїв у Стародавньому Єгипті до промислової революції в Англії. У цих іграх минуле постає не як статичний фон, а як жива медіареальність, створена на основі архівних матеріалів, архітектурних зразків і культурних артефактів. Саме завдяки інтерактивності гравець стає учасником історії, а не її пасивним споживачем.
Саме комп’ютерні ігри стають новою формою медіаосвіти та медіакультури, у яких історична пам’ять не лише відтворюється, а й переосмислюється. На відміну від традиційних засобів подачі інформації (книг, лекцій чи фільмів), ігри створюють середовище взаємодії, в якому користувач одночасно виступає спостерігачем і творцем подій. Така форма комунікації стимулює емоційне занурення в історичний контекст, що підсилює запам’ятовування та розуміння причинно-наслідкових зв’язків історичних процесів.
У період російсько-української війни медіатизація історичної пам’яті набуває особливого значення. Цифрові платформи, зокрема ігрові, стають інструментами боротьби за наративи, де формується уявлення про національну ідентичність, героїзм та історичну справедливість. У цьому сенсі комп’ютерні ігри можуть виступати як засіб культурної дипломатії – вони здатні впливати на міжнародне сприйняття подій і транслювати український історичний досвід у глобальний інформаційний простір.
Отже, медіатизація історичної пам’яті через комп’ютерні ігри – це не просто форма розваги, а новий освітньо-культурний феномен. Вона поєднує елементи історичної реконструкції, художньої інтерпретації та інтерактивного досвіду, створює умови для осмислення минулого у формах, доступних поколінню цифрової епохи.
Попри свій освітній і культурний потенціал, комп’ютерні ігри мають амбівалентний вплив на формування історичної пам’яті. З одного боку, вони сприяють її поглибленню, з іншого – можуть призводити до спотворення історичної картини світу.
Позитивний аспект полягає в демократизації доступу до історії. Завдяки інтерактивним форматам гравець отримує можливість самостійно досліджувати події, артефакти, культурні особливості епохи. 
Однак негативна сторона цього процесу полягає у спрощенні, комерціалізації та гейміфікації історії. Щоб утримати увагу гравця, розробники часто жертвують достовірністю на користь видовищності. Це призводить до появи стереотипних образів історичних епох, героїв і народів, що відтворюють популярні, але не завжди коректні уявлення. Наприклад, у багатьох іграх про Середньовіччя переважають мотиви лицарських героїзованих сюжетів, тоді як соціальна нерівність, релігійні конфлікти чи культурна різноманітність залишаються поза кадром.
Деякі комп’ютерні ігри можуть розмивати межу між історичним фактом і художнім вимислом, що створює ризик формування хибних уявлень. Гравець, не маючи глибокої історичної підготовки, може сприймати ігрову реальність як достовірну. Отже, гра здатна не лише зберігати пам’ять, а й трансформувати її, підміняти автентичне минуле культурно привабливою, але спотвореною реконструкцією.
З огляду на це, важливо розглядати комп’ютерні ігри не лише як розвагу, а і як інструмент культурного впливу, який вимагає критичного сприйняття. Ефективне використання ігор у формуванні історичної пам’яті можливе лише за умови їхнього поєднання з науково-освітнім контекстом, коли гравець отримує можливість порівнювати ігрову інтерпретацію з реальними історичними фактами.
Роль комп’ютерних ігор у формуванні історичної пам’яті має двоїстий характер: вони одночасно сприяють збереженню історичного досвіду через залучення, емоційність і інтерактивність, але також несуть ризики викривлення через комерційні, ідеологічні чи естетичні настанови розробників. Визначальною стає не лише історична достовірність контенту, а й спроможність гравця мислити критично, перетворювати ігровий досвід на свідоме осмислення минулого.
Отже, проаналізувавши історію розвитку історичних комп’ютерних ігор, особливості їхньої механіки та способи репрезентації минулого, можна зробити висновок, що вони становлять вагомий культурний феномен сучасності. Історичні ігри поєднують елементи наукового пізнання, художньої інтерпретації та інтерактивної участі, формуючи новий тип осмислення історії у цифровому середовищі. Їхня цінність полягає не лише в популяризації історичних знань, а й у здатності відтворювати культурно-історичний контекст через ігрові засоби. Історичні комп’ютерні ігри виступають посередником між минулим і сучасністю, сприяючи формуванню історичної свідомості та критичного мислення користувачів.
Історичні комп’ютерні ігри можуть стати дієвим компонентом сучасної історичної освіти. Їхнє використання сприяє підвищенню мотивації, розвитку критичного мислення, формуванню навичок аналізу й рефлексії, за умови методичного супроводу та критичного ставлення до змісту. Ігри не замінюють підручники, але можуть доповнити їх, перетворюючи історію з набору фактів на захопливий інтелектуальний простір, де минуле постає не як застиглий текст, а як динамічна система рішень, подій і наслідків.

РОЗДІЛ 2. ІСТОРИЧНІ КОМП'ЮТЕРНІ ІГРИ ЯК КУЛЬТУРНИЙ ФЕНОМЕН

2.1. Жанрові особливості
Аналіз механізмів конструювання образу Європи у віртуальному просторі неможливий без врахування жанрової природи відеоігор, оскільки саме типологічні особливості проекту визначають інструментарій та глибину історичної реконструкції.
Представники зарубіжної наукової думки пропонують різні типології задля класифікації комп’ютерних ігор. Вітчизняні дослідники, наприклад. І. Кузнецова [19], наслідуючи їх, пропонують класифікувати ігри за механікою та стилістикою: екшен, симулятори, стратегії, рольові, пригодницькі, музичні, логічні тощо. Така типологія засвідчує, що ігрова індустрія охоплює майже всі тематичні напрями – від історичних до фантастичних сюжетів, що робить її близькою до кінематографа та літератури.
Класифікація комп’ютерних ігор є важливим аспектом їх наукового вивчення, оскільки вона дає змогу систематизувати ігрові продукти за спільними рисами і визначити особливості взаємодії гравця з ігровим середовищем. Однією з перших спроб створення класифікації вважається система, запропонована К. Кроуфордом у праці «The Art of Computer Game Design» [34]. Автор розподілив ігри відповідно до характеру ігрової активності на групи: ігри дії та спритності, бойові, стратегічні, пригодницькі, рольові, спортивні, освітні тощо. Запропонована ним типологія стала основою для подальших досліджень і використовується у зміненому вигляді донині.
Подальший розвиток класифікації комп’ютерних ігор продемонстрував динамічність самої категорії «жанр». На початку ХХІ століття американський дослідник М. Вулф  у роботі «Genre and the Videogame» [49] запропонував іншу методологію, що ґрунтується не на формальних ознаках, а на типі ігрової активності. Автор визначав жанр через домінуючий спосіб дії гравця, а саме  керування, стратегічне планування, збирання, змагання, комунікацію тощо. Такий підхід дозволив розглядати відеогру не лише як продукт, а й як процес, в якому гравець є активним співтворцем віртуальної дійсності. 
М. Вульф розробив одну з найдетальніших класифікацій відеоігор, в якій виокремив аж 42 жанри, що охоплюють практично всі форми геймплейної взаємодії та художньо-тематичні напрями. Ця класифікація демонструє надзвичайне жанрове різноманіття ігор.
Серед визначених жанрів – абстрактні та пристосувальні ігри, що ґрунтуються на логічних або математичних принципах; пригодницькі ігри, орієнтовані на сюжет, дослідження світу й вирішення завдань; ігри типу «штучне життя», які моделюють поведінку віртуальних організмів; а також карткові, настільні, стратегічні та симуляційні жанри, що відтворюють реальні або умовні системи управління, змагань і прийняття рішень. До класифікації входять і жанри, пов’язані з активною дією: бойові та стрілецькі ігри, перегони, платформери, ігри на виживання, лабіринти та смуги перешкод. Вони зосереджені на реакції, координації та стратегічному мисленні гравця. Окрему групу становлять навчальні, тренувальні та діагностичні симулятори, що використовуються не лише в розважальному, а й у прикладному контексті, для розвитку професійних навичок. Також до типології М. Вульфа належать інтерактивні фільми, що поєднують елементи кіномистецтва та ігрової механіки; ігри ритму й танцю, орієнтовані на музичну координацію; головоломки та вікторини, спрямовані на інтелектуальну активність; демо-ігри як експериментальні або демонстраційні версії; а також утилітарні програми, у яких ігрові елементи використовуються як допоміжний засіб у неігрових контекстах [49].
Узагальнені підходи до жанрової класифікації подані також в  дослідженні С. Нільсена, Й. Сміта та С. Тоски, які виокремили чотири базові жанри: екшн, пригодницькі, стратегічні та процесно-орієнтовані [35]. Така типологія ґрунтується на аналізі структури ігрового процесу та рівня свободи дій користувача.
У сучасній науці жанрова система комп’ютерних ігор найчастіше визначається за видом активності гравця. Відповідно, більшість дослідників, з якими погоджуємося і ми,  виділяють такі узагальнені групи:
1. Екшн-ігри, орієнтовані на швидкість реакції та рефлекси;
2. Стратегічні ігри, що вимагають аналітичного мислення та планування;
3. Рольові ігри (RPG), засновані на розвитку персонажа і виконанні квестів;
4. Симулятори, що відтворюють реальні чи умовні системи дійсності;
5. Пригодницькі ігри, зосереджені на сюжетній та пізнавальній складовій.
Варто зазначити, що сучасні комп’ютерні ігри часто поєднують риси кількох жанрів, утворюючи гібридні форми (наприклад, action-RPG чи стратегічний симулятор). Такі метажанри є результатом еволюції медіа та зростання інтерактивності ігрового простору.
Отже, класифікація жанрів комп’ютерних ігор має не лише велике значення для дослідження ігрової індустрії. Саме вона дозволяє розмежувати типи репрезентації подій – від стратегічного моделювання до сюжетного відтворення, а отже, простежити, яким чином різні жанрові структури формують у гравця уявлення про сьогодення, минуле і майбутнє.
[bookmark: _xhm925kdycxl]Історичні комп’ютерні ігри займають особливе місце в жанровій системі відеоігор, оскільки поєднують елементи пізнання, симуляції та художнього відтворення минулого. Їхня специфіка полягає не лише у використанні історичного контексту як фону для ігрової дії, але й у спробі реконструювати реальність засобами інтерактивного наративу. З огляду на це, погоджуємося з тим, що історичні ігри не утворюють самостійного жанру, а радше виступають тематичною категорією, що реалізується в межах різних жанрових структур.
Найчастіше історичні події стають основою сюжетів у стратегічних іграх, де гравець керує військовими чи державними утвореннями певного історичного періоду, це, наприклад,  серії Total War, Europa Universalis або Hearts of Iron, в яких ігровий процес побудований на стратегічному плануванні, моделюванні економічних процесів і веденні дипломатії. Такі ігри відтворюють не лише хронологічні межі епохи, а й соціально-політичні механізми управління, що робить їх важливим інструментом історичної симуляції.
Іншу групу становлять екшн- та пригодницькі історичні ігри, де історичний сюжет виступає як драматичне тло для індивідуальної історії персонажа. Серії Assassin’s Creed, Kingdom Come: Deliverance або A Plague Tale поєднують елементи динамічного геймплею з реконструкцією історичних локацій, подій і культурних артефактів. Тут домінує не стратегічне мислення, а наративна взаємодія, спрямована на емоційне занурення гравця в минуле.
У симуляторах історична тематика реалізується через відтворення конкретних історичних ситуацій або технічних систем минулих епох. Авіаційні симулятори часів Другої світової війни, реконструкції морських битв чи міських систем управління демонструють іншу форму історичності – техно-реалістичну, де точність моделі має пріоритет над сюжетною динамікою.
Значно рідше використовуються історичні мотиви в рольових іграх (RPG), де історичний контекст використовується для побудови моральних виборів, соціальних конфліктів та розвитку персонажа. Такі ігри тяжіють до альтернативної історії або параісторичних світів, поєднують документальність із художньою реконструкцією.
Історичні комп’ютерні ігри функціонують на перетині жанрів: стратегічного, пригодницького, симуляційного та рольового. Їхня ідентичність визначається не формальними ознаками геймплею, а ступенем історичної достовірності та інтерпретації минулого. У цьому сенсі історичний компонент виконує не лише естетичну чи сюжетну, а й пізнавально-моделювальну функцію, дозволяює гравцеві осмислити історію через взаємодію.
Отже, у межах загальної класифікації історичні ігри виступають тематичним наджанровим утворенням, що інтегрує особливості кількох базових типів – екшн, стратегії, симулятора й RPG. Вони формують власну підсистему жанрових ознак, у центрі якої  реконструкція історичної реальності засобами інтерактивності та моделювання.

2.2. Відтворення історичних подій та їх інтерпретація
Однією з найбільш значущих складових дослідження історичних комп’ютерних ігор є питання як саме в цих іграх відтворюються історичні події та яким чином їм надається інтерпретаційний характер. У цифровому середовищі минуле перестає бути лише фоном: воно стає інтерактивним простором, де гравець активно взаємодіє з відтвореними подіями, а іноді  і змінює їх хід. Це означає, що історія у відеогрі виступає не лише як фактологічне посилання, а як наративний та геймплейний конструкт.
Дослідники звертають увагу на те, що розробники ігор у процесі створення часто спираються на історичні джерела, археологічні дані, іконографію та наукові дослідження. Проте результат завжди підпорядкований логіці ігрового процесу та механік, а отже відтворення історії набирає ознак художньої інтерпретації. Наприклад, A. Чепмен вважає, що цифрові історичні ігри утворюють нову форму історичного осмислення – так звані «(hi)story-play-spaces», в яких гравець виступає як «ігрок-історик», а розробник як «історик-розробник» Він наголошує, що ігри надають можливості взаємодії з минулим, які обмежені рамками гри, але дають гравцю досвід «робити історію» [30]. 
У наративному полі міжнародна дискусія про історичну достовірність у відеоіграх підкреслює, що одне лише копіювання фактів не гарантує історичної арґументованості. Наприклад, Д. Спрінг у своїй статті зазначає, що відеоігра може стати формою цифрової історіографії, яка «трансформує читача, гравця чи глядача у гравця, що взаємодіє з історією». Автор аргументує, що механіки гри й структура наративу мають потенціал представити оригінальне історичне дослідження, а не просто історичну вигадку або цікавий сюжет [48].
У конкретних іграх, наприклад в стратегічних серіях (Total War, Europa Universalis) історичні події відтворюються як політичні, соціально-економічні процеси: воєнні кампанії, дипломатія, технологічний розвиток. Тут ігрова механіка часто дозволяє гравцеві змінювати перебіг подій, створюючи альтернативну історію, водночас базуючись на історичних закономірностях. У сюжетно-рольових іграх (Assassin’s Creed, Kingdom Come: Deliverance) історичні події подаються крізь призму конкретного персонажа, реконструкції побуту, архітектури, соціальної структури. Тут дуже яскраво проявляється художній вимисел: сюжетні лінії, дидактичний чи драматичний контекст можуть переважати над суворою фактологією.
Ігри поєднують історичну реальність та художню інтерпретацію, створюють гібридний формат історичного наративу, тобто такий, який дозволяє гравцеві не просто спостерігати минуле, а активно його переживати. У цьому контексті важливо розуміти, що відтворення не є простим копіюванням історії, а конструюванням історичного досвіду. Він може впливати на уявлення гравця про минуле, калібрувати історичну пам’ять, створювати або підтверджувати певні образи і стереотипи.
Проаналізувавши феномен відтворення історичних подій у комп’ютерних іграх, можна стверджувати, що сучасна ігрова індустрія дедалі активніше формує власні версії минулого, подібно до кінематографа та інших видів масової культури. Як і фільми, відеоігри не лише розважають, а й пропонують альтернативне бачення історичних епох, подій і постатей, створюючи нові культурні образи минулого.
Розробники історичних відеоігор активно звертаються до реальних подій і персоналій, однак сам процес відтворення історії в інтерактивному форматі є складним і суперечливим. 
Приклади окремих ігор демонструють, як художня інтерпретація здатна не лише змінювати історичний контекст, а й створювати альтернативні версії минулого. Так, у Call of Duty: Modern Warfare [5] місія під назвою Highway of Death (укр. «Дорога смерті») подає вигадану атаку російської авіації на цивільну колону біженців, хоча реальний історичний прототип цієї події стосується дій американських військ під час війни в Перській затоці 1991 року. У цьому випадку гра переносить відповідальність із реального суб’єкта події на інший, що потенційно впливає на масове сприйняття історичних фактів.
Інший приклад, серія Fallout [8], в якій ядерну війну розпочинає Китай у відповідь на експерименти США з біологічною зброєю. Подібні художні припущення формують у гравців альтернативні історичні наративи, що іноді сприймаються як частково правдоподібні. Те саме можна спостерігати у грі Homefront [29], де вигадана «Велика Корейська Республіка» здійснює напад на Сполучені Штати. У цьому випадку історична логіка повністю підмінена політичними та комерційними мотивами, але водночас гра впливає на формування геополітичних уявлень у масового користувача.
Не менш показовими є випадки, коли історична достовірність стає предметом культурних суперечок. У грі Assassin’s Creed Valhalla [2] в епоху вікінгів були введені персонажі африканського походження, що викликало дискусії щодо меж історичної правдоподібності. Ще гострішу реакцію спричинив анонс Assassin’s Creed: Shadows [2], дія якого розгортається у феодальній Японії XVI ст. Одним із головних героїв гри став самурай африканського походження Ясуке. Проте варто зазначити, що це історична постать, достовірність воїнського статусу якої є дискусійною. Частина японської спільноти розцінила це як прояв культурної недостовірності та зневаги до національної історії, що свідчить про високий рівень суспільної чутливості до способів репрезентації минулого в цифровій культурі [40].
Отже, відтворення історичних подій у комп’ютерних іграх нерозривно пов’язане з інтерпретацією, де межа між документальністю й художнім вимислом часто є розмитою. Ігрові наративи створюють специфічну форму історичної пам’яті, що впливає на колективне уявлення про минуле. У цьому контексті важливим завданням дослідників стає не лише аналіз достовірності зображених подій, а й вивчення того, як саме гра трансформує історію в інструмент пізнання, емоційного переживання та культурної самоідентифікації.
Проаналізувавши процес конструювання образу Європи та способи відтворення історичних подій в комп’ютерних іграх, можна зробити висновок, що відеоігровий простір виступає потужним інструментом репрезентації історичної свідомості. Історичні ігри не лише відображають минуле, а й формують нові моделі його інтерпретації, в яких Європа постає як культурно-ідеологічний центр світової історії.
Європейський простір у таких іграх подається як осередок цивілізаційного розвитку, інновацій і політичної боротьби, водночас відображаючи сучасні уявлення про демократію, раціональність і гуманізм. Через геймплей та наратив формується специфічна «віртуальна європейська ідентичність», у якій історичні події сприймаються не лише інтелектуально, а й емоційно.
Відтворення історії в іграх має подвійний характер: воно спирається на фактичний матеріал, але водночас підпорядковується логіці художнього вимислу й інтерактивної взаємодії. Саме тому відеоігри не можна розглядати як точне віддзеркалення історії, радше як її інтерпретаційний простір, де гравець виступає співтворцем історичного сенсу.
Отже, історичні комп’ютерні ігри перетворюються на нову форму культурної пам’яті, у якій поєднуються наукове знання, міф і технологічне медіа. Вони не лише популяризують історію, а й моделюють способи її осмислення, стаючи важливим чинником формування сучасної європейської ідентичності в цифрову добу.





РОЗДІЛ 3. АНАЛІЗ КОНКРЕТНИХ ІГОР: ІСТОРИЧНА ДОСТОВІРНІСТЬ І ХУДОЖНІЙ ВИМИСЕЛ

3.1. Геополітичний і культурний образ Європи в іграх
Історичні комп’ютерні ігри не лише відтворюють минулі події, але й конструюють цілісне уявлення про світову історію, у центрі якої Європа традиційно посідає домінантне місце. У більшості проєктів саме європейський простір виступає головною сценою історичних процесів, політичних конфліктів і культурних трансформацій, що відображає як реальні історичні закономірності, так і сучасні культурні пріоритети розробників.
Згідно з концепціями культурно-історичної психології, представниками якої є М. Коул [33], Р. Шведер [46], людська свідомість формується у процесі взаємодії з артефактами культури – матеріальними та символічними об’єктами, у яких зафіксовано досвід попередніх поколінь. Культура, таким чином, не просто середовище існування людини, а активний посередник розвитку мислення, світогляду та ідентичності.
Якщо виходити з цієї парадигми, то історичні комп’ютерні ігри можна розглядати як третинні артефакти. В ігровому просторі історія постає не як статичний текст, а як діяльність, у якій людина засвоює соціально й культурно зумовлені моделі поведінки, системи цінностей і навіть історичні ідеологеми.
Європа, представлена в іграх, у цьому контексті виступає культурним конструктом, що поєднує ідеї прогресу, гуманізму, раціональності, військової могутності, релігійної домінанти тощо. Такі образи є не просто відтворенням минулого, а моделями колективної свідомості, через які гравець «вростає» у певну цивілізаційну систему координат. Варто наголосити на тому, що процес культурного розвитку – це злиття природного та соціального планів, і саме в іграх цей синтез проявляється найвиразніше: біологічні реакції (захоплення, змагання, страх, емоційна напруга) переплітаються із засвоєнням культурних смислів (історія, мораль, ідентичність, цінності).
М. Коул підкреслював, що артефакти є одночасно матеріальними й ідеальними, тобто вони поєднують технологію та смисл [33]. Історичні комп’ютерні ігри як цифрові артефакти є носіями подвійної природи:
З одного боку, це продукт технологічного розвитку Європи – цифровий символ її інноваційності;
З іншого – репрезентація її культурного спадку, в якій минуле інтерпретується, кодифікується і транслюється у віртуальну форму.
Отже, геополітичний і культурний образ Європи в історичних комп’ютерних іграх – це не просто візуальний чи сюжетний конструкт, а психокультурний артефакт, в якому поєднуються історична пам’ять, емоційне переживання та символічне мислення. У цьому сенсі комп’ютерні ігри стають новим рівнем культурного опосередкування, де відтворення минулого перетворюється на інтерактивне моделювання історичної свідомості.
Саме тому у гравців формується своєрідна віртуальна європейська ідентичність: через гру вони не лише знайомляться з історією континенту, а й переживають її як власну, співпереживають культурні архетипи, такі як героїзм, шляхетність, трагізм, прагнення до влади чи до свободи. 
Відеоігрова репрезентація Європи, особливо у стратегіях та RPG, формує певний геополітичний наратив, в якому континент постає як осередок цивілізаційного розвитку, інновацій і конфліктів. Серії Europa Universalis [7] або Total War [12] подають Європу як арену боротьби за владу, вплив і ресурси. Гравець має можливість керувати історичними державами, від античних імперій до модерних монархій, і спостерігати за тим, як змінюються межі, союзи та баланс сил. У цьому сенсі гра виконує функцію віртуальної лабораторії історії, де моделюються альтернативні сценарії розвитку європейської політики.
З іншого боку, такі ігри не завжди вільні від евроцентричних інтерпретацій. Європа часто зображується як рушій прогресу та цивілізації, тоді як інші регіони світу виконують роль «периферії» чи «екзотичного тла». Наприклад, у Age of Empires II [1] більшість кампаній присвячено європейським монархіям і лицарським орденам, тоді як позаєвропейські культури представлені здебільшого як опоненти або об’єкти завоювань. Такий підхід, навіть за наявності історичної точності, формує асиметричне бачення історії, в якому домінують західні наративи.
Водночас у сучасних іграх спостерігається тенденція до більш плюралістичного зображення Європи, а саме не як єдиного центру цивілізації, а як мозаїки культур, релігій і соціальних систем. У проектах Kingdom Come: Deliverance [10]  або Assassin’s Creed: Valhalla [2]  розробники намагаються показати внутрішнє різноманіття європейського середньовіччя: суперечності між церквою та світською владою, етнічну строкатість регіонів, побут різних соціальних верств. Такі ігри переносять акцент із глобальних політичних структур на повсякденне життя людей минулого, що сприяє глибшому розумінню історичної реальності.
Цікаво, що геополітичний образ Європи у відеоіграх часто взаємодіє з культурною ідентичністю сучасного гравця. Через ігрову взаємодію користувач не лише вивчає минуле, але й проектує на нього власні цінності та уявлення про Європу, як простір демократії, конфліктів чи культурного діалогу. У цьому контексті історичні ігри виконують функцію медіатора колективної пам’яті, впливаючи на формування уявлень про спільну європейську історію.
Окремої уваги заслуговує питання візуальної та архітектурної репрезентації Європи. Міста Ренесансної Італії в Assassin’s Creed II, Лондон часів промислової революції у Assassin’s Creed Syndicate відтворені з високою точністю на основі архівних матеріалів, карт і мистецьких джерел. Візуальна достовірність створює не лише естетичну цінність, але й потужний пізнавальний потенціал, адже дозволяє гравцю побачити історичний простір у його матеріальній повноті.
Отже, геополітичний і культурний образ Європи в історичних комп’ютерних іграх формується на перетині історичної науки, цифрових технологій та сучасних ідеологічних уявлень. Європа постає одночасно як об’єкт реконструкції та простір інтерпретації, у якому минуле стає доступним для осмислення через інтерактивну взаємодію. Завдяки цьому ігри перетворюються на інструмент не лише популяризації історії, але й конструювання сучасної європейської ідентичності в цифрову добу.
У контексті культурно-історичної психології історичні комп’ютерні ігри можна розглядати як нову форму європейської культурної пам’яті, а саме  синтетичний простір, де поєднуються технологія, міф і історія. Через них Європа постає не лише як географічний простір чи політична конструкція, а як живий культурний міф, який людина засвоює, переживає і творить наново у цифрову епоху.
3.2. Серія ігор Total War: стратегічне моделювання історії Європи
Серія Total War [12], створена британською компанією Creative Assembly, є однією з наймасштабніших і найвпливовіших у жанрі стратегічних відеоігор. Вона охоплює різні історичні періоди, від античності до доби раннього модерну, а також пропонує гравцеві зануритися у складну систему політичних, військових та економічних взаємодій між європейськими державами. Поєднання покрокового стратегічного управління на глобальній карті та тактичних битв у реальному часі створює ефект «історичного моделювання«, що дозволяє гравцю не лише спостерігати, а й активно втручатися в хід історії.
Як зазначає А.Чепмен у монографії, відеоігри перетворюють історію на інтерактивний досвід, де гравець не просто реконструює минуле, а вступає в діалог із ним [30]. Ігровий простір у цьому контексті постає не лише як форма розваги, а як медіум історичної комунікації, в якому моделювання соціальних, військових і політичних процесів набуває пізнавального змісту.
Основною рисою серії Total War є прагнення до реалістичного відтворення історичних подій і контекстів. Кожна частина має власну історичну добу та географічний фокус, як, наприклад:
1. Shogun: Total War – війни японської епохи Сьонґоку;
2. Medieval: Total War і Medieval II: Total War – середньовічна Європа, хрестові походи, формування імперій;
3.  Rome: Total War – античність і становлення Римської імперії;
4. Empire: Total War і Napoleon: Total War – доба імперіалізму та наполеонівських війн;
5. Total War: Attila – епоха Великого переселення народів;
6. Thrones of Britannia – ранньосередньовічна Британія.
Розробники намагаються достовірно відтворити історичні армії, архітектуру, клімат, суспільні відносини та навіть дипломатичні механізми. Наприклад, у Rome: Total War армії складаються з реальних римських легіонів, а політична система республіки передана через механіку Сенату. У Medieval II: Total War відображено релігійні конфлікти між католицизмом, ісламом та православ’ям, що має безпосередній вплив на дипломатію.
Проте для забезпечення ігрової динаміки Creative Assembly змушені спрощувати політичні системи, скорочувати часові рамки, балансувати фракції, надаючи слабшим народам можливість перемагати, чого історично не було. Це формує своєрідний паралельний історичний простір, в якому достовірність співіснує з художнім вимислом.
Історична реконструкція в Total War не є пасивною репрезентацією минулого, а активною симуляцією історичного процесу, де користувач отримує змогу моделювати альтернативні сценарії. 
Важливим аспектом є репрезентація Європи як центру історичного розвитку. Більшість частин серії Total War концентруються саме на європейських державах, трактуючи їх як головних рушіїв цивілізації. Інші народи, такі як арабські, африканські, азійські, часто подані як екзотичні або ворожі цивілізації, що створює певну ієрархію культур. Отже, Total War не лише реконструює минуле, а й відтворює певний культурний дискурс, який відображає західну інтерпретацію історії.
Механіка Total War – це одночасно модель історичного розвитку і засіб його інтерпретації. Вона демонструє взаємозв’язок між політичними рішеннями, військовими кампаніями, дипломатією та економікою. Гравець бере участь у процесах, подібних до тих, що визначали долю європейських держав: балансування між розширенням територій, утриманням ресурсів, боротьбою за вплив у регіоні.
Стратегічна механіка Total War може бути інтерпретована як інтерактивна форма історичної реконструкції, де гравець переживає історію не через наратив, а через дію. 
Розглянемо детально окремі ігри серії в контексті формування образу Європи.  Total War Saga: Thrones of Britannia – це стратегічна комп’ютерна гра, що поєднує елементи покрокової стратегії та реального часу (RTS). Вона є дванадцятою частиною легендарної серії Total War і водночас першою грою у підсерії Total War Saga. Дія гри розгортається у 878 році н. е., невдовзі після перемоги англосаксонського короля Альфреда Великого над данами під Едінгтоном. Цей історичний момент позначає початок боротьби за об’єднання Британських островів, що триває приблизно до 1066 року, подій норманського завоювання. Розробники обрали саме цей період через його популярність у медіапросторі: на момент створення гри він активно висвітлювався в серіалах та історичних документальних фільмах, що підвищувало інтерес до англосаксонської доби.
Для досягнення історичної достовірності Creative Assembly активно співпрацювала з фахівцями. Головним історичним консультантом виступив доктор Ніл Макґіґан з Сент-Ендрюського університету (Велика Британія), який надав розробникам унікальні матеріали про політичну структуру, побут і культурні особливості північної Британії та Шотландії IX–X століть. Саме завдяки його участі в грі з’явилися деталі, засновані на реальних археологічних відкриттях останніх років.
У Thrones of Britannia гравець може обрати одну з десяти фракцій, об’єднаних у п’ять культурних груп (див. Додаток А):
1. Велика язичницька армія (Східна Англія, Нортумбрія);
2. Морські вікінги (Судреяр, Дублін);
3. Гели (Міде, Кіркенн);
4. Валлійці (Гвінед, Стратклайд);
5. Англосакси (Уессекс, Мерсія).
Кожна культура має власні економічні, політичні та релігійні особливості, що впливають на ігрову стратегію. Наприклад, майбутній Дублін займається работоргівлею й морськими експедиціями (див. Додаток Б):, що підкреслює його вікінзьку природу; Уессекс Альфреда може скликати ополчення селян-фірдменів, тоді як Нортумбрія отримує бонуси за грабунки, але страждає від зрад серед своїх лордів.
Хоча військові одиниці у більшості фракцій схожі, це піхота з мечами, сокирами, списами та луками, розробники намагалися відобразити етнокультурну специфіку через дрібні відмінності, як-от наявність берсерків у вікінгів або арбалетників у спадкоємців піктів. Така деталізація створює ефект занурення у світ раннього середньовіччя, хоч і не завжди забезпечує різноманітність ігрового процесу.
Гравець стає свідком боротьби за владу над островами після розпуску війська Альфреда. Серед ключових політичних фігур – Гутрум, перший скандинавський король Східної Англії, який готує наступ на Уессекс. Сюжетна лінія розвивається через серію кампаній і внутрішньофракційних конфліктів, де доводиться балансувати між військовими потребами, дипломатією та настроями населення.
Кожна фракція має унікальні завдання, наприклад, Нортумбрія прагне помститися англосаксам за смерть Рагнара Лодброка, а гели шукають Скунський камінь, сакральний символ їхньої влади. Це додає реіграбельності та історичної глибини.
З точки зору відтворення історичних подій, Thrones of Britannia демонструє прагнення до помірної історичної достовірності, поєднуючи реальні факти з художньою інтерпретацією. 
Попри обмежену масштабність кампанії, Thrones of Britannia вирізняється високим рівнем культурної автентичності: відтворенням топонімів, етнічних назв, побуту та політичної структури ранньосередньовічної Британії. Однак гравці та дослідники зауважують, що гра не позбавлена евроцентризму й спрощених наративів, коли окремі народи подані крізь призму стереотипів або героїчної романтизації.
Отже, Total War Saga: Thrones of Britannia можна розглядати як цінний приклад осмислення європейського минулого у форматі комп’ютерної гри: вона не лише моделює політичну динаміку IX–XI століть, а й пропонує сучасним гравцям інструмент для роздумів про формування національної ідентичності, роль війни та спадщину Середньовіччя у європейській культурній пам’яті.
Napoleon: Total War – це глобальна стратегічна гра, яка поєднує покрокове управління імперією та битви в реальному часі. Гра є шостою частиною серії Total War і продовжує традицію поєднання історичної реконструкції з динамічним геймплеєм. Події розгортаються наприкінці XVIII – на початку XIX століття, у період Наполеонівських війн, що визначили політичну карту Європи. Ігрові кампанії охоплюють ключові етапи військової кар’єри Наполеона Бонапарта, від його перших боїв у Тулоні до вирішальної битви при Ватерлоо. Розробники намагалися поєднати історичну достовірність із художньою драматургією, створити багаторівневий сюжет, що дозволяє гравцеві не лише брати участь у військових кампаніях, а й розуміти логіку політичних рішень епохи.
У грі представлено кілька окремих кампаній:
1. Навчальна (1778–1793) – знайомить із юністю Наполеона, його першими кроками у військовій кар’єрі та формуванням амбіцій;
2. Італійська кампанія (1796–1797) – розповідає про походи революційної французької армії в Північну Італію проти Австрійської імперії;
3. Єгипетська кампанія (1798–1800) – зображує спробу Наполеона закріпити вплив Франції на Близькому Сході;
4. Європейська кампанія (1805–1812) – дозволяє керувати Францією в масштабній боротьбі проти Антифранцузької коаліції;
5. Битва при Ватерлоо (1815) – кульмінація гри, де показано фінальне зіткнення Наполеона з армією Веллінгтона бурі (див. Додаток В).
Кожна кампанія має окрему стратегічну карту, у межах якої гравець управляє економікою, дипломатією, наукою, розвитком інфраструктури та армії. Кожен ігровий хід триває два тижні, що робить кампанію динамічнішою та більш наближеною до історичних темпів подій.
Однією з ключових особливостей Napoleon: Total War є прагнення поєднати документальну точність із епічним наративом. У грі детально відтворені реальні битви, генерали, міста та армії, що створює ефект історичної реконструкції. Всі полководці мають історичні прототипи – серед них Мішель Неї, Луї-Ніколя Даву, Жан Ланн, Гебгард Леберехт фон Блюхер, Гораціо Нельсон та інші.
Розробники особливу увагу приділили реалістичній географії, погодним умовам і впливу клімату на бої. Наприклад, у Єгипетській кампанії солдати втрачають мораль через спеку та піщані бурі (див. Додаток Г), а в Італійській – страждають від важкопрохідних Альп. Таким чином, гра відтворює не лише військову стратегію, а й екологічні та логістичні аспекти війни, що відповідає підходу до тотальної історії, коли людина розглядається у взаємодії з простором.
Попри високий рівень візуальної та технічної реалізації, Napoleon: Total War зазнала критики за обмежену карту кампанії, високі системні вимоги та слабкий штучний інтелект (AI).
У грі представлено понад тридцять фракцій, серед яких гравцеві доступні основні європейські держави:
1. Франція (під проводом Наполеона);
2. Велика Британія;
3. Російська імперія;
4. Пруссія;
5. Австрійська імперія.
Кожна з них має власну дипломатичну стратегію, економічну модель і військову доктрину, що відтворює реальну політичну ситуацію початку XIX ст. Важливим аспектом є роль коаліцій: як і в реальній історії, перемога можлива не лише завдяки військовим діям, а й через створення альянсів, контроль морських шляхів і використання шпигунської мережі.
Система гри побудована на симбіозі покрокової стратегії (управління державою, економікою, наукою) та тактичних битв у реальному часі (битви на суші та морі). Одна з найважливіших новацій – це наявність сюжетної кампанії, що розкриває історію Наполеона як особистості та реформатора. 
Серед десяти історичних битв, представлених у грі є Аустерліц, Бородіно, Трафальгар, Піраміди, Ватерлоо, які можна проходити як за Францію, так і за інші сторони конфлікту. Важливо, що розташування військ у цих битвах відповідає історичним даним, що підкреслює документальність ігор серії Total War.
Napoleon: Total War посідає особливе місце серед історичних стратегій, оскільки поєднує історичну реконструкцію з художньою героїзацією особистості Наполеона. Гра не лише відтворює ключові події європейської історії, але й пропонує гравцеві замислитися над феноменом імперського мислення, націоналізму й ролі особистості в історії. У цьому сенсі Napoleon: Total War стає важливим інструментом популяризації історії Європи, особливо в контексті формування європейської ідентичності через медіа.
Отже, гра демонструє, як комп’ютерна стратегія може виконувати роль медіатора між історичною наукою та масовою культурою, поєднує навчальний потенціал із видовищністю.
Серія Total War – це приклад того, як сучасні цифрові медіа здатні поєднувати історичну достовірність і художній вимисел, створювати багатовимірний образ минулого. Вона не лише відтворює історію Європи, а й пропонує користувачеві інструменти для її переосмислення, формує новий тип історичного досвіду, інтерактивний, рефлексивний і симулятивний. У цьому полягає її науково-пізнавальна та культурна цінність: через гру гравець не просто вивчає історію, а сам стає учасником історичного процесу, співтворцем історичного простору Європи у віртуальному світі.
Серія Total War, створена британською студією Creative Assembly (Велика Британія), постає як одне з найбільш репрезентативних джерел для аналізу європейського історичного наративу. Походження розробника з країни з глибокими традиціями парламентаризму та імперської історії безпосередньо впливає на акценти в ігровій механіці: особлива увага приділяється інституційному розвитку, правовим нормам та дипломатичному балансу сил. Британська візія історії в серії транслює образ Європи як простору раціонального політичного управління та військової стратегії.
Політичний контекст розробки в межах західної демократії зумовлює прагнення Creative Assembly до створення «об'єктивної симуляції», проте в іграх чітко простежується ліберально-демократичний наратив: успіх держави в грі часто залежить від здатності балансувати між економічним процвітанням та громадським порядком. Як зазначає А. Чепмен, ці ігри перетворюють історію на інтерактивний досвід, де гравець вступає в діалог із минулим [30], проте цей діалог обмежений правилами, встановленими розробниками, які відображають англосаксонську інтелектуальну традицію розуміння прогресу.
На відміну від проєктів розробників із країн із авторитарним підгрунтям, де історія часто інструменталізується для пропаганди державних міфів, Creative Assembly фокусується на моделюванні соціальних та військових процесів як пізнавальних систем. Проте ідеологічний вплив походження студії помітний у європоцентричності серії: європейські фракції зазвичай наділені більш глибоким опрацюванням механік, архітектури та юнітів, що автоматично маркує Європу як головного суб'єкта та рушійну силу історичного процесу. Відтворення історичних армій, клімату та дипломатичних механізмів у цих проєктах слугує не лише розважальною метою, а й утверджує образ Європи як найбільш структурованого та читабельного історичного простору.
Аналіз серії Total War дозволяє дійти висновку, що ігри формують образ конфліктної, але цивілізаційно цілісної Європи, яка виступає головним суб’єктом світової історії. Європейський простір репрезентується як арена перманентної боротьби держав, де хаос долається через раціональне управління, дипломатичний баланс та технологічний прогрес.
У межах ігрової історіографії серії Європа постає європоцентричним осередком, де через зіткнення імперських амбіцій та національних ідентичностей вибудовується сучасна політична карта континенту. Це образ динамічного, структурованого простору, успіх якого ґрунтується на симбіозі військової стратегії та інституційного розвитку.

3.3. Assassin’s Creed: реконструкція історичних подій і культур
Серія Assassin’s Creed [2], створена французькою студією Ubisoft, є однією з найвідоміших у світі франшиз, які поєднують ігровий досвід із реконструкцією історичного минулого. Від першої частини  до новітніх випусків, серія послідовно демонструє, як відеоігри здатні виконувати не лише розважальну, а й культурно-пізнавальну функцію, перетворювати історію на інтерактивний досвід.
Головна сюжетна лінія побудована навколо протистояння двох ідеологічних сил, а саме Братства асасинів, що борються за свободу волі, та Ордену тамплієрів, які прагнуть встановити порядок через контроль. Це протистояння розгортається на тлі реальних історичних подій, які відбувалися в Європі та поза її межами –  від Хрестових походів і Відродження до Революції та колоніальних війн.
Ubisoft позиціонує Assassin’s Creed як гру, що ґрунтується на принципі історичної достовірності в художньому вимислі. Творці серії неодноразово наголошували, що прагнуть не відтворити історію дослівно, а оживити її дух. Для цього до розробки залучали професійних істориків, археологів та культурологів, зокрема Джессіка Нунн, Жан-Люк Шартьє, Максім Дюран, який обіймав посаду історичного консультанта Ubisoft Montreal.
У кожній частині серії відтворюється конкретний період європейської історії. Так, Assassin’s Creed II переносить гравця до Італії XV століття, епохи Відродження, де головний герой Еціо Аудиторе взаємодіє з такими реальними історичними особами, як Леонардо да Вінчі (див. Додаток Д), Лоренцо де Медічі та Ніколо Макіавеллі. У Assassin’s Creed Unity дія розгортається у Парижі часів Французької революції, де з високою деталізацією змальовано архітектуру, соціальну стратифікацію, політичні конфлікти, а також такі історичні постаті, як Робесп’єр, Дантон і Наполеон Бонапарт.
Дослідники відзначають, що серія стала своєрідним візуально-ігровим аналогом історичного роману [30]. Вона поєднує документальність із художнім вимислом, що дозволяє не лише реконструювати події, а й поставити гравця в центр цих подій. Як зазначає британський дослідник А. Чепмен, відеоігри перетворюють історію на процес взаємодії, а не лише споглядання [30]. У цьому сенсі Assassin’s Creed є прикладом того, як ігри створюють інтерактивну історичну наративність, де гравець  є співучасником історії, а не пасивним глядачем.
Однією з ключових концепцій серії є технологія «Анімус», вигаданий пристрій, який дозволяє сучасним персонажам проживати спогади своїх предків через ДНК-пам’ять. Цей сюжетний прийом дає можливість Ubisoft поєднати сучасність і минуле, показати, як історія продовжує жити в колективній пам’яті людства.
З точки зору культурної семіотики, «Анімус» можна розглядати як метафору історичного дослідження, тобто процес, в якому суб’єкт (гравець/дослідник) через технології (симуляцію) занурюється в минуле, щоб осмислити сучасність. 
Особливої уваги заслуговує образ Європи, створений у серії Assassin’s Creed. Європа у грі, це не лише географічна локація, а культурний символ цивілізаційного розвитку, уособлення наукових, мистецьких і соціальних трансформацій. Архітектурна автентичність: собори, фортеці, палаци – передає дух епохи, але водночас формує естетизований образ минулого, у якому історія постає як простір пригод.
Париж, Флоренція (див. Додаток Е), Венеція, Лондон чи Афіни зображені як живі міста, наповнені людьми, звуками, політичними дебатами, ремеслами. Ubisoft навіть створює окремий режим «Discovery Tour», який дозволяє подорожувати історичними локаціями без боїв, у форматі освітньої віртуальної екскурсії.
Попри ретельність у візуалізації, Assassin’s Creed не претендує на повну історичну достовірність. Деякі події, персонажі й діалоги створені виключно для наративної логіки гри. Assassin’s Creed формує емоційно-візуальне сприйняття минулого: гравець бачить, чує й діє у світі, який є водночас реальним і реконструйованим. Цей принцип можна описати як емоційну автентичність, де достовірність відчуттів важливіша за фактологічну точність.
Гра також виконує і просвітницьку функцію. Передусім це реалізується завдяки відтворенню середовища, історичним описам предметів побуту, архітектурних елементів і костюмів. Звернімо увагу на те, що в  Assassin’s Creed Unity розробники консультувалися з істориками Французької академії архітектури, щоб достовірно відтворити фасад Собору Паризької Богоматері (Нотр-Дам) (див. Додаток Ж), що пізніше допомогло в реальній реконструкції храму після пожежі 2019 року.
Assassin’s Creed є одним із наймасштабніших популяризаторів європейської історії у світі. Гра не просто «показує» Європу, а створює медіа-образ Європи – динамічний, інтерактивний, що поєднує наукову реконструкцію, мистецьку уяву та геймерський досвід.
Серія Assassin’s Creed є унікальним прикладом того, як комп’ютерна гра може стати формою історичного дискурсу. Вона не лише відтворює європейське минуле, а й інтерпретує його  через механіку гри, наратив і художній вимисел. Така форма подання історії створює новий тип взаємодії між людиною та минулим, де історія стає не просто об’єктом дослідження, а простором участі.
Assassin’s Creed показує, що образ Європи в ігровій культурі – це не лише пам’ять про минуле, а й спосіб сучасного його переосмислення: Європа постає як місце зустрічі традиції й інновації, історії та технології, науки й мистецтва.
Аналізуючи роль Assassin’s Creed в ігровій індустрії, можемо зазначити, що Ubisoft (із головним офісом у Монтреї та провідною студією розробки Ubisoft Montreal, Канада), є однією з найвпливовіших франшиз, що інтегрують наукову реконструкцію в масову ігрову культуру. Французьке походження компанії та її статус глобального гравця на ринку медіа визначають специфічний ідеологічний контекст серії. Ubisoft послідовно впроваджує політику мультикультуралізму та секуляризму, що відображається у програмному дисклеймері кожної гри про те, що продукт створений мультикультурною командою різних віросповідань. Цей ліберально-гуманістичний підхід безпосередньо впливає на ігровий наратив: історія Європи подається як вічне протистояння між тиранією (Орден тамплієрів) та свободою волі (Братство асасинів), що відповідає цінностям Західного світу, закладеним ще епохою Просвітництва.
Для нашого дослідження важливо, що Ubisoft позиціонує серію як таку, що ґрунтується на принципі історичної достовірності в художньому вимислі. До розробки залучаються професійні фахівці, зокрема Максім Дюран, який тривалий час обіймав посаду головного історичного консультанта. Це дозволяє створювати образ Європи як «живого музею». Наприклад, у Assassin’s Creed II Італія XV століття (Флоренція, Венеція, Рим) постає як осередок інтелектуального вибуху, де гравець взаємодіє з Леонардо да Вінчі та Лоренцо де Медічі. У частині Assassin’s Creed Unity, присвяченій Французькій революції, розробники не лише відтворили архітектуру Парижа з точністю до сантиметра, а й зафіксували французький республіканський погляд на історію як на процес болісного народження громадянського суспільства.
Політичний контекст розробки проявляється також у використанні технології «Анімус» – сюжетної метафори, яка дозволяє досліджувати минуле через генетичну пам'ять. З точки зору культурної семіотики, цей інструмент легітимізує право сучасної людини (і західного розробника зокрема) на інтерпретацію минулого. Особливий режим «Discovery Tour» остаточно закріплює за грою статус освітнього медіуму, де Європа (Париж, Лондон, Афіни) зображується як колиска цивілізаційного розвитку, науки та мистецтва.
Проте, варто зауважити, що походження розробників накладає певну «оптичну сітку» на репрезентацію історії: образ Європи часто естетизується, а складні колоніальні чи релігійні конфлікти згладжуються на користь універсального наративу про права людини. Це суттєво відрізняє франко-канадський підхід від, наприклад, центральноєвропейського (чеського), де акцент робиться на суворому реалізмі та національній травмі. Отже, Assassin’s Creed виступає як потужний популяризатор європейської історії, що створює динамічний медіа-образ Європи як місця зустрічі традиції та інновації, водночас залишаючись продуктом глобальної західної корпоративної культури.
Аналіз серії Assassin’s Creed дозволяє стверджувати, що вона формує образ Європи як інтелектуальної колиски цивілізації та арени боротьби за свободу. Завдяки поєднанню архітектурної деталізації та ліберально-гуманістичного наративу, європейський простір постає як «живий музей» — осередок науки, мистецтва та прогресивних соціальних трансформацій.
Умежах ігрової історіографії Ubisoft Європа репрезентується як естетизований простір ідей, де складні релігійні та політичні конфлікти минулого переосмислюються крізь призму універсальних цінностей прав людини. Це образ «просвітницької» Європи, яка виступає головним джерелом світового соціокультурного прогресу та демократичних інновацій.

3.4. Europa Universalis та Crusader Kings: симуляція політичних і соціальних процесів.
Серія відеоігор Europa Universalis [7] від студії Paradox Interactive є одним із найяскравіших прикладів того, як цифрові симуляції формують сучасне уявлення про історію Європи. Вона не лише відтворює політичну карту Старого Світу від XV до початку XIX століття (див. Додаток И), а й вибудовує цілісний образ Європи як центру світової цивілізації, носія модернізації, колоніального розширення та політичної раціональності. Гра виступає не просто історичною моделлю, а культурним текстом, який відображає певне бачення європейської ідентичності, засноване на уявленнях про прогрес, раціональність і глобальну місію Європи.
Гра була задумана як глобальна стратегія, що дозволяє керувати будь-якою державою світу, але її структура, механіки та сценарії зосереджені насамперед на Європі. Саме європейські держави (Іспанія, Франція, Англія, Португалія, Австрія тощо) мають найбільший потенціал для розвитку, технологічного, економічного, культурного. Цей підхід фактично репродукує концепцію європоцентризму, характерну для історичної науки XIX–XX ст., коли історія розглядалася як поступ від «темних» до «цивілізованих» народів.
Це створює враження високої історичної достовірності, хоча певні аспекти подаються спрощено або спотворено з огляду на ігрову логіку.
Проаналізуємо історично достовірні події, постаті та процеси:
1. Великі географічні відкриття (XV–XVII ст.). Події, пов’язані з експедиціями Христофора Колумба, Фернандо Маґеллана чи Васко да Ґами, відтворюються у грі з максимальною увагою до деталей. Гравець може очолити одну з колоніальних держав, а саме Іспанію, Португалію, Англію чи Францію, і розпочати відкриття Нового Світу, що відповідає історичним процесам колонізації Америки та Африки.
2. Реформація та контрреформація. У грі чітко відображено вплив протестантського руху, започаткованого Мартіном Лютером. Виникнення протестантизму, кальвінізму, а згодом і контрреформаційних рухів католицької церкви (зокрема рішень Тридентського собору) відображається як внутрішні релігійні потрясіння в європейських державах.
3. Династичні союзи та війни за престол. У Europa Universalis IV змодельовано систему персональних уній, васальних залежностей і спадкових претензій, що відповідає політичній логіці ранньомодерної Європи. Наприклад, гравець може створити унію між Іспанією та Австрією за династії Габсбургів або ініціювати «Війну за іспанську спадщину».
4. Війни, що змінили європейський баланс сил. У грі достовірно змодельовано Тридцятирічну війну, Наполеонівські війни і Війну за незалежність Нідерландів. Відтворено як політичні союзи, так і економічні передумови конфліктів.
5. Розвиток торгівлі та економічної думки. Механіка торговельних центрів відображає становлення світової колоніальної економіки, від генуезьких і венеційських фінансових мереж до трансокеанських торгових імперій. Це відповідає економічній моделі меркантилізму XVII–XVIII ст.
Проте в грі наявні і історично недостовірні, або умовно спрощені події, постаті та процеси:
1. Альтернативність історичних наслідків. Основний ігровий принцип – можливість змінити історію. Наприклад, Київська Русь або Велике князівство Литовське можуть стати світовими імперіями, що не відповідає реальному історичному розвитку. Така механіка має освітню цінність як «історичний експеримент», але порушує хронологічну логіку подій.
2. Універсалізація культурних моделей. Гра використовує європоцентричну парадигму, у якій розвиток держав відбувається за єдиними критеріями — модернізація, технології, централізація влади. Цивілізації Азії, Африки чи Америки часто подані через призму «відставання», що спрощує складну культурну динаміку.
3. Гіперспрощення соціальної структури. Класи, стани, духовенство і селянство у грі представлені доволі умовно, через показники стабільності, моралі чи доходу. Це позбавляє гру глибини соціальних процесів, таких як формування буржуазії чи розвиток селянських повстань.
4. Династичні події та персоналії. Хоч у грі представлені реальні історичні особи, від Карла V до Петра I, їхня поведінка і вплив часто редукуються до абстрактних бонусів («харизма», «адміністративна сила» тощо). Це робить історичні фігури інструментальними, а не багатовимірними.
5. Релігійна та культурна толерантність як універсальний механізм. У грі можна «ввімкнути» або «вимкнути» толерантність до релігій, тоді як у реальній історії це були складні процеси, наприклад, у Франції едикт Нанта мав глибокі соціальні наслідки.
Серія Europa Universalis формує складний і водночас спрощений культурно-історичний образ Європи. З одного боку, гра достовірно моделює політичні процеси Нового часу, дипломатію, династичні війни, колоніальну експансію, економічні тенденції. З іншого, вона створює узагальнену, «механізовану» Європу, де історичні події перетворюються на об’єкти стратегічного вибору. Отже, у Europa Universalis поєднуються історична реконструкція та історичне конструювання, що дозволяє розглядати гру як інструмент не лише для розваг, а й для дослідження варіантності історичних процесів.
У Europa Universalis IV, найрозвиненішій частині серії, ігрова механіка «інституцій» підкріплює ідею, що саме Європа є джерелом прогресу. Інституції з’являються виключно на території Європи, а саме у Флоренції, Віттенберзі чи Парижі, і лише потім можуть поширюватися на інші частини світу. Це ігрове рішення, попри свою логіку, створює наратив, у якому Європа виступає творцем глобального розвитку, а решта світу  її учнем. Europa Universalis моделює історію не як множинність рівноцінних цивілізацій, а як центр-периферію, де Європа є ядром, що задає темп історії.
Цей підхід має очевидну відповідність із реальними історичними процесами – Великими географічними відкриттями (1492–1600), Ренесансом, Реформацією, Просвітництвом, тобто періодом, коли європейські держави справді встановили глобальне домінування. Однак у грі це домінування не лише історичний факт, а й ігрова норма, закріплена механічно, через технологічні бонуси, швидше зростання, дипломатичні переваги та систему колонізації.
Символічна структура гри відтворює також колоніальну ідеологію, де Європа виступає як цивілізатор. Системи колонізації, торгівлі й місіонерства у грі показують не лише економічне розширення, а й культурну експансію. Європейські держави приносять у Новий Світ свою релігію, культуру, систему управління, а неєвропейські народи (індіанці, африканські племена, азійські держави) зображені як менш розвинені та приречені до асиміляції. В Europa Universalis цей дискурс стає інтерактивним: гравець не просто читає колоніальну історію, а виконує її відправляє місіонерів, захоплює території, відкриває нові континенти. Гра відтворює не лише історичні процеси, а й ментальну карту Європи, в якій Європа – суб’єкт, решта світу – об’єкт її діяльності.
Інший важливий вимір – репрезентація європейської єдності через відмінності. Попри внутрішні війни, суперництво і конфесійні розколи, Europa Universalis малює Європу як спільність держав, що мають подібні політичні принципи, цінності модерності та структури управління. Гравець, навіть керуючи Османською імперією чи Московією, мимоволі орієнтується на «європейські» стандарти розвитку, централізовану бюрократію, технологічні інновації, освіту. Це формує у гравця відчуття, що Європа – це не географія, а система координат цивілізації.
Особливо це видно в ігровій системі «західної технології», що довгий час давала європейським державам перевагу над рештою світу. Навіть коли в пізніших версіях розробники дозволили «вестернізацію» інших країн, вона сприймається як рух до Європи, до її моделей і структур. Гра формує образ Європи як еталону розвитку, а не просто регіону.
У науковому контексті це явище можна трактувати як гейміфікацію історичної ідеології, де історичні ігри не лише зображують події, а й «навчають» гравця певної логіки історії. У випадку Europa Universalis цією логікою є раціональний контроль над історичним процесом – гравець виступає «Богом історії», який може спрямовувати розвиток держави, підкорювати народи, оптимізувати ресурси. Це відображає модерну європейську ідею раціональності як влади.
Отже, гра стає своєрідною симуляцією європейської історичної свідомості, історії як процесу, який можна керовано змінювати, систематизувати й проектувати у майбутнє. 
Попри зазначений європоцентризм, останні доповнення до Europa Universalis IV (наприклад, Dharma, Mandate of Heaven, Leviathan) демонструють спробу розробників деколонізувати ігровий наратив, розширивши можливості неєвропейських цивілізацій. Китай, Індія, Африка отримують нові механіки, які дозволяють гравцеві будувати власну модель розвитку, не як наслідування Європи, а як альтернативну цивілізаційну траєкторію. Це свідчить про еволюцію бачення Європи в сучасних цифрових культурах – від центру історії до одного з багатьох її акторів.
Однак навіть у таких оновленнях Європа залишається символічним стандартом, мірилом «успішного» розвитку, джерелом модерності. Саме тому Europa Universalis варто розглядати не лише як гру, а як культурний артефакт, що відображає еволюцію європейської ідентичності від епохи Просвітництва до цифрової доби.
Походження розробника (шведська студія Paradox Interactive) безпосередньо диктує «оптичну сітку» наративу: скандинавська школа фокусується на системному адмініструванні та ліберальному раціоналізмі, що контрастує, наприклад, із чеським підходом, спрямованим на деталізацію національної мікроісторії та деконструкцію імперських штампів.
Гра формує образ європоцентричної, конкурентної та технологічно домінантної Європи, яка виступає універсальним цивілізаційним еталоном. Навіть при спробах деколонізації наративу в сучасних оновленнях, європейська модель розвитку залишається «системою координат», що визначає успішність будь-якої держави у світовій історії.
Серія Crusader Kings [6], розроблена шведською студією Paradox Development Studio, є однією з найскладніших і водночас найглибших відеоігор у жанрі глобальної стратегії, яка поєднує історичне моделювання з елементами рольової гри. Перша частина, видана у 2004 році (Crusader Kings), заклала основу для унікальної концепції – симуляції не держави, а династії, чий розвиток простежується протягом кількох століть середньовічної історії Європи. 
Події гри охоплюють період з 1066 по 1452 рік, тобто відразу після коронації Вільгельма Завойовника до падіння Константинополя – межі епохи середньовіччя. Цей вибір не випадковий: саме цей період є часом династичних конфліктів, формування національних монархій і християнських хрестових походів, які визначили політичний ландшафт Європи. У грі присутні три ключові історичні сценарії – битва при Гастінгсі, Третій хрестовий похід  і Столітня війна, що дозволяє відтворити найважливіші події середньовічної доби.
На відміну від традиційних стратегій, як-от Europa Universalis, у Crusader Kings гравець діє від імені конкретного володаря, чия особистість, риси характеру й династичні зв’язки визначають політику (див. Додаток К). Це не просто стратегія, а соціально-політична симуляція, в якій відтворено логіку середньовічної персоніфікованої, заснованої на вірності, честі, родинних зв’язках і релігійних приписах влади. 
Основою гри є васально-сеньйоріальна система, що формує чітку ієрархію: графи підпорядковуються герцогам, герцоги – королям, а ті, своєю чергою, імператорам. Це відображає реалії західноєвропейського феодалізму XI–XIV ст..
Втім, така система не була універсальною. Наприклад, в Англії після завоювання Вільгельма всі землевласники приносили особисту присягу королю, навіть якщо формально не були його васалами, що робило владу монарха там значно міцнішою, ніж у Франції. Візантійська імперія, навпаки, зберігала бюрократичну систему управління, успадковану від Риму, де влада базувалася не на феодальних зобов’язаннях, а на державних посадах – екзархах і стратегах.
У грі ж спостерігається спрощення: феодальна модель застосовується універсально до всіх регіонів, від Скандинавії до Візантії чи Індії. Це робить гру менш достовірною в соціально-історичному сенсі, але підвищує її ігрову зрозумілість і симетрію системи.
У Crusader Kings земля є ключовим ресурсом влади, що визначає статус і можливості правителя. Вся територія розділена на графства, герцогства, королівства та імперії, які можна створювати або приєднувати. Ця система відповідає середньовічному принципу «de jure» володіння, однак у грі вона значно спрощена.
Історично земля не завжди мала чітко юридичне визначення, у ранньому середньовіччі існували бенефіції (умовні володіння, що не передавалися у спадок), які лише згодом перетворилися на феоди. У грі ж навіть у VIII–IX ст. графства вже є спадковими володіннями, що не цілком відповідає історичним реаліям.
Водночас гра достовірно відображає дипломатичну складність васальної системи. Наприклад, англійські монархи після 1066 року залишалися васалами французького короля як герцоги Нормандії, ситуація, що спричинила численні англо-французькі війни, зокрема Столітню. У грі, однак, герцогство Нормандія автоматично вважається частиною англійського королівства, що спрощує історичну логіку, але полегшує симуляцію управління.
Ігровий світ Crusader Kings відтворює складну соціальну стратифікацію середньовічного суспільства – аристократію, духовенство, воїнів і простолюдинів. Проте на відміну від реальної історії, де існували станово-представницькі органи (Генеральні штати у Франції, парламент в Англії, кортеси в Іспанії), у грі їхню роль виконує королівська рада – інститут, який представляє інтереси не станів, а особисто володаря. Це спрощення зменшує соціальну достовірність, але концентрує увагу на персоналіях влади, що відповідає концепції гри як династичної симуляції.
Особливу роль у грі відіграє релігія, адже середньовічна Європа була структурована навколо християнської ідеї сакральності влади. Папа Римський у Crusader Kings може відлучати правителів від церкви, оголошувати хрестові походи чи втручатися у спадкові конфлікти. Проте його вплив у грі значно зменшений у порівнянні з історичною реальністю: у дійсності відлучення монарха, як у випадку Іоанна Безземельного, могло поставити державу на межу краху, адже припиняло дію клятв вірності васалів.
Релігійні розбіжності між конфесіями (католицизм, православ’я, іслам, язичництво) подані чітко, але з деяким догматичним анахронізмом. Наприклад, гра моделює розкол між католиками й православними як сталий від початку періоду, тоді як у реальності конфлікт між Римом і Константинополем набув гостроти лише після 1204 року, коли хрестоносці захопили Константинополь.
Crusader Kings можна розглядати як інтерактивний історичний симулятор, який демонструє не стільки саму історію, скільки її можливу логіку. Гравець стає учасником історичного процесу, стикаючись із моральними дилемами, політичними інтригами, релігійними суперечками, усім тим, що становило сутність середньовічної Європи.
Виокремимо ключові, на нашу думку, історично достовірні елементи у серії ігор:
1. Відтворення системи феодальних відносин, васалітету, шлюбної політики;
2. Реалістичні сценарії: Гастінгс (1066), Хрестові походи, Столітня війна;
3. Висока увага до родинних зв’язків і династичних криз;
4. Точне відображення політичних титулів і структури монархій.
Зазначимо спотворення та умовності:
1. Універсалізація феодальної моделі на всі культури (навіть Візантію й Азію);
2. Спрощене трактування ролі Папи Римського і церковної влади;
3. Перенесення політичних практик Західної Європи на весь світ;
4. Недооцінка соціально-станових інститутів (парламентів, кортесів тощо).
Отже, серія Crusader Kings є інтелектуальною моделлю середньовічної Європи, у якій історична достовірність поєднується з альтернативністю. Вона не претендує на документальну точність, але створює правдоподібну реконструкцію політичної та культурної логіки епохи. Через систему рішень, подій і взаємин гра стимулює історичне мислення? учасник не просто грає, а осмислює причини і наслідки історичних процесів, моделює сценарії, що могли б відбутися. Crusader Kings не лише розважає, а й виконує евристичну функцію, наближаючи гравця до розуміння середньовічної Європи як динамічного простору влади, віри та людських амбіцій.
Серія Crusader Kings створена шведською студією Paradox Development Studio. Походження розробника суттєво впливає на ідеологічну архітектуру ігор: на відміну від британського чи французького підходів, які часто акцентують на лінійному прогресі, скандинавська школа Paradox фокусується на системному моделюванні складних соціальних екосистем. У цих проєктах Європа постає не як статична декорація, а як динамічна лабораторія смислів, де релігія, право, династичні зв'язки та державні інститути взаємодіють у межах жорсткої алгоритмічної логіки.
У серії Crusader Kings (особливо в останній частині — Crusader Kings III, 2020) образ Європи конструюється через призму середньовічного партикуляризму. Розробники відтворюють конфесійну та феодальну мапу світу, де суб’єктом історії є не нація чи держава, а династія. Політичний контекст розробки в межах сучасної шведської інтелектуальної традиції, що тяжіє до системного аналізу соціуму, проявляється у грі через механіку «стресу», «спадковості» та «релігійних реформ». Це дозволяє гравцеві побачити Європу як простір Res Publica Christiana, межі якої визначаються не географією, а релігійним авторитетом Папства та мережею васальних зобов'язань. Paradox пропонує децентралізований погляд на історію, де провінційний граф має такий самий інструментарій впливу на долю континенту, як і імператор, що підкреслює європейську ідею рівності прав у межах станової ієрархії.
Аналіз джерел дозволяє стверджувати, що Paradox Development Studio використовує історію для перевірки цивілізаційних гіпотез. Політична нейтральність сучасної Швеції дозволяє розробникам уникати прямої пропаганди національних міфів, натомість вони створюють максимально складну інтелектуальну модель «європейської ідеї», заснованої на балансі сил, дипломатичній грі та секуляризації політики. Таким чином, проєкти Paradox виступають як цифрова ілюстрація європейського раціоналізму, де історія континенту розглядається як логічний ланцюг системних трансформацій, а гравець отримує роль «архітектора» цього процесу.

3.5. Kingdom Come: Deliverance як приклад локальної історії в грі
Відеогра Kingdom Come: Deliverance [10] є яскравим прикладом спроби максимально точного відтворення історичного минулого Європи у форматі рольової гри. Її сюжет розгортається в реальному історичному контексті,  у 1403 році, в межах Богемського королівства, яке на той час входило до складу Священної Римської імперії. Розробники студії Warhorse Studios, на чолі з Данієлем Ваврою, задекларували мету створити гру, що не міститиме елементів фентезі, а повністю спиратиметься на історичні факти, матеріальну культуру, суспільні реалії та ментальність епохи.
Як зазначає британський дослідник А. Чепмен, історичні ігри є інтерактивними симуляціями колективної пам’яті, які не лише реконструюють минуле, але й моделюють способи його переживання гравцем [30]. Ця теза цілком застосовна до Kingdom Come: Deliverance, де гравець не просто спостерігає історичні події, а проживає їх через досвід персонажа Генріха – сина коваля, який стає учасником боротьби за відновлення законної влади короля Вацлава IV після вторгнення військ Сигізмунда Угорського.
На відміну від багатьох популярних історичних ігор, таких як Assassin’s Creed чи Total War, Kingdom Come: Deliverance відмовляється від романтизації минулого та акцентує увагу на буденності середньовічного життя (див. Додаток Л), соціальній нерівності, релігійних конфліктах, обмежених можливостях особистості. 
Історична основа сюжету відображає політичну кризу після смерті імператора Карла IV, коли його син Вацлав IV втратив підтримку дворянства, а його брат Сигізмунд захопив Чехію, використовуючи найманців для придушення опору. Ці події у грі не лише створюють драматичний фон, але й демонструють зіткнення між владою, церквою та народом. У такий спосіб гра не просто реконструює окремий історичний епізод, а відображає структурні зміни у середньовічній Європі, трансформацію феодального ладу, народження ідеї національної самосвідомості, зародження реформаційних рухів. У ширшому масштабі: наприкінці XIV–початку XV ст. у Європі відбуваються процеси, які підготували ґрунт для релігійної полеміки (розповсюдження ідей Дж. Вікліфа, які пізніше вплинули на Яна Гуса) та для військово-політичних трансформацій (виникнення нових тактик й озброєнь). Тому вибір 1403 р. як «переломного» вкрай виправданий – період є історично значущим для Центральної Європи і водночас репрезентативним для змін у Європі загалом (передумови Гуситських воєн, криза імперської влади).
Розробники Warhorse Studios застосували науково-консультативний підхід, співпрацюючи з істориками та реконструкторами (зокрема з Чеського історичного товариства), щоб максимально точно відтворити архітектуру, костюми, зброю, побутові звички та релігійну символіку. Як зазначає Дж. Спрінґ, подібна практика демонструє тенденцію до музеєфікації гри, тобто перетворення ігрового простору на інтерактивний музей, де гравець виступає дослідником [48]. 
У грі реконструйовані села, монастирі й міста (наприклад, Сазавський монастир, Ратай, Прибіславиці)(див. Додаток М), створені на підставі історичних планів і музейних експонатів. Загальна стилістика одягу, ремесел та повсякденних предметів переважно відповідає джерелам – у багатьох випадках Warhorse використовували зразки з колекцій і реконструкторські практики. Однак деякі елементи іноді прискорено або стилістично «очищені» для візуальної читабельності (пояснюють компромісом між автентичністю й ігровою естетикою). Гра демонструє побутові деталі (судочинство, звичаєве право) – ці елементи корелюють із пізнавальними джерелами про пізньосередньовічну Центральну Європу. 
У грі гарно передано тактичні аспектів (облоги, маневри на рівні невеликих загонів), приділена увага до різниці між селянськими ополченнями і лицарськими відділами; наявність ранньої артилерії/стрілецької зброї в окремих кампаніях як фактор логістики. Проте є численні неточності в обладунках і деяких типах шоломів (надто великі прорізи, ерратичні форми),  хибні прив’язки деяких етно-костюмів (наприклад, стереотипне зображення куманів/угорців).
 У грі відображено елементи місцевого судочинства, феодальних прав і санкцій, це відповідає джерелам про середньовічну юриспруденцію, але ігрові механіки інколи спрощують багатоаспектні процеси (щоб зберегти геймплей). Показані напруження між офіційною церквою й релігійною опозицією. Це коректно передає загальну атмосферу кінця XIV – початку XV ст. у Богемії; однак гра не може і не претендує на повноту богословських полемік.
Іноді репрезентує гендерні ролі в дещо анахронічний спосіб, тобто або підсилює стереотипи, або опускає присутність жінок у певних соціальних ролях, які насправді існували (наприклад, ремісниці, торговки). 
Ключова контроверсія, яка виникла після виходу гри, стосується переважної «білості» населення в ігровому світі. Деякі оглядачі й частина науковців вказували, що начебто Warhorse «відтворили» Богемію як етнічно однорідний простір, тоді як історичні джерела свідчать про певну мобільність, присутність купців і найманців з різних регіонів, а також позаєвропейських елементів у ширших європейських мережах (втім, ступінь їхнього представництва в саме в 1403 р. у Богемії є дискусійним).
У Kingdom Come: Deliverance простежується також важливий аспект репрезентації Центральної Європи як «іншої» щодо Заходу. Якщо у більшості ігор Європа зображується через призму імперського чи колоніального наративу, то тут показано периферійний, «східний» її вимір, регіон, який часто опинявся між впливами католицького Заходу та православного Сходу. 
Особливу увагу у грі приділено релігійному контексту. Заборона творів англійського богослова Джона Вікліфа та переслідування його послідовників створюють передумови для конфлікту, який згодом приведе до гуситських воєн. У такий спосіб гра демонструє не лише політичні, а й духовні зрушення, що визначили подальшу історію Європи. У цьому аспекті Kingdom Come: Deliverance функціонує як своєрідна культурна лабораторія, у якій відтворюється ментальний клімат періоду, що передував Реформації.
Важливим компонентом інтерпретації історії в грі є використання побутових деталей: реалістичні страви, як-от кнедлики чи пиво, система судочинства, соціальні звичаї, зображення ремесел і міського життя створюють ефект занурення, який дозволяє гравцеві «прожити» середньовіччя. Така деталізація, за словами А. Чепмена, формує відчуття історичної присутності переживання минулого не як оповіді, а як досвіду [30].
Попри прагнення до достовірності, гра залишається художнім твором, у якому історична правда поєднується з авторською інтерпретацією. Певні спрощення (наприклад, редукція складних соціальних відносин до персональних сюжетів, відсутність повноцінного зображення селянських рухів) мають на меті не викривлення історії, а забезпечення її геймплейної динаміки. Це підтверджує тезу Д. Спрінґа про те, що історична гра завжди балансує між автентичністю і наративною ефективністю [48]. 
Kingdom Come: Deliverance варторозглядати як приклад успішного поєднання історичної реконструкції та інтерактивного мистецтва. Вона не лише відтворює події початку XV ст., а й пропонує гравцеві осмислити європейське минуле через особистий досвід, з позицій морального вибору, культурної пам’яті та ідентичності.
Політичний та ідеологічний контекст її створення Kingdom Come: Deliverance  нерозривно пов’язаний із процесом національної самоідентифікації сучасної Чехії та прагненням розробників до деконструкції західноцентричних і фентезійних штампів у репрезентації Середньовіччя. На відміну від глобальних стратегій Paradox чи британських проєктів Creative Assembly, чеські розробники фокусуються на «мікроісторії» Богемії 1403 року, перетворюючи локальний династичний конфлікт між Вацлавом IV та Сигізмундом Люксембурзьким на об’єкт цифрової музеєфікації.
Походження розробників безпосередньо диктує наративну лінію гри: Європа тут постає не через імперську велич чи колоніальну експансію, а через автентичний побут провінційної Центральної Європи. Ідеологічний меседж Warhorse Studios полягає у легітимізації чеського історичного досвіду як невід’ємної та самобутньої частини загальноєвропейського простору. Для досягнення максимальної достовірності студія тісно співпрацювала з істориками та археологами Карлового університету, що дозволило відтворити реальні топоніми (Сазава, Ратає, Тальмберг), архітектуру монастирів та замків, а також специфіку тогочасного правового поля. Це джерело демонструє «низову історію», де образ Європи конструюється через брудні вулиці поселень, складну систему станів та матеріальну культуру, що робить гру взірцем «жорсткого реалізму» в цифровій медієвістиці.
Важливим аспектом є те, як чеський розробник через постать головного героя – сина коваля Індржиха – транслює ідею соціальної мобільності та зародження індивідуалізму в межах жорсткої станової ієрархії. Європа у Kingdom Come: Deliverance – це простір на порозі великих змін (Гуситських воєн), де релігійність поєднується з кризою інститутів влади. Для нашого дослідження цей проєкт є ключовим доказом того, що національний контекст розробника здатний кардинально змінити фокус репрезентації Європи: від «цивілізації-переможця» у західних іграх до «живого, суперечливого організму» в іграх центральноєвропейських. Таким чином, Warhorse Studios не просто створили розважальний продукт, а здійснили акт культурної дипломатії, представивши світові детальну цифрову копію чеського Середньовіччя як еталонну модель європейської минувшини.
Аналіз історичних ігор, зокрема Kingdom Come: Deliverance показує, що вони здатні виступати інструментом осмислення європейської історії, формувати альтернативні способи її репрезентації. У грі поєднано точність історичних деталей із емоційною залученістю гравця, що сприяє відновленню інтересу до складних періодів минулого. Вона демонструє, як цифрові технології можуть слугувати засобом культурної пам’яті, а також підтверджує, що Центральна Європа, зокрема Богемія, є важливим простором формування європейської ідентичності в історичному дискурсі відеоігор.
Порівняльний аналіз історичних відеоігор Assassin’s Creed, Total War, Europa Universalis, Crusader Kings та Kingdom Come: Deliverance засвідчує, що кожна з них формує власну модель історичної репрезентації Європи – від локальної до цивілізаційно-глобальної. Ці ігри не лише відтворюють минуле, а й створюють своєрідний «цифровий наратив» про Європу як простір розвитку, конфліктів і культурних перетворень. 
Серія Assassin’s Creed пропонує мікроісторичне бачення Європи, показує її крізь призму особистості героя, що діє в конкретному історичному контексті. Європа тут постає як культурна сцена Ренесансу, Просвітництва та наукового прогресу, де поєднуються героїзм, інтелект і моральний вибір. Такий підхід сприяє формуванню емоційного образу європейської цивілізації, зосередженого на ідеї гуманізму й боротьби за свободу.
У серії Total War Європа постає як геополітична система, в якій визначальними є територіальні конфлікти, дипломатія та військові стратегії. Ця гра репрезентує макроісторичний вимір європейської історії, демонструє розвиток держав, баланс сил і динаміку історичних процесів. Водночас спрощення соціокультурних факторів підкреслює її прагнення до структурної, а не гуманітарної достовірності, що формує образ Європи як арени раціональних політичних дій, а не емоційних драм.
Europa Universalis розширює це бачення, трактує Європу як центр світової політики та колоніальної експансії. Тут Європа – не лише територія, а цивілізаційний агент, який визначає світовий порядок, встановлює торгові шляхи та культурні ієрархії. У цій грі відчутний євроцентризм, однак водночас вона створює аналітичну модель Європи як ядра глобалізації. Гра стимулює рефлексію над відповідальністю Європи у формуванні сучасного світу.
Crusader Kings пропонує іншу перспективу – соціально-структурну. Європа тут показана як жива система васалітету, династичних зв’язків, релігійних конфліктів і моральних дилем. Цей проєкт відображає внутрішню складність середньовічної Європи, де політика тісно переплетена з релігією, культурою та особистими стосунками. Через імітацію середньовічної культури влади гра дозволяє зрозуміти ментальні структури європейської цивілізації, а не лише її політичну історію.
Kingdom Come: Deliverance, на відміну від попередніх, акцентує локальний і повсякденний вимір Європи. Гра фокусується на реалістичній реконструкції соціальної реальності, звичаїв, побуту, мови та релігійних практик. Тут Європа – не імперія чи поле битви, а жива культурна спільнота, де формуються моральні й соціальні основи європейської ідентичності.
Отже, різні підходи до моделювання минулого створюють багатовимірний образ Європи в цифровій культурі:
1. Як цивілізаційного феномена (Assassin’s Creed);
2. Як геополітичного простору (Total War),
3. Як світової системи впливу (Europa Universalis);
4. Як соціального організму (Crusader Kings);
5. І як культурної мікросфери (Kingdom Come: Deliverance).
Цей різнорівневий підхід демонструє, що історичні комп’ютерні ігри не лише реконструюють події, а й перепрочитують європейську історію через сучасні цифрові форми оповіді. Вони стають своєрідним медіумом культурної пам’яті, де формується нове бачення Європи – не як єдиної монолітної цивілізації, а як поліфонії досвідів, традицій і наративів, що продовжують взаємодіяти у глобальному культурному просторі.


ВИСНОВКИ

Узагальнення теоретичних підходів та результатів аналізу дозволяє констатувати, що сучасна історична відеогра постає як складний мультимедійний феномен, який трансформує академічне минуле в інтерактивний досвід, синтезуючи фактологічну точність із процедурною риторикою ігрових механік. Встановлено, що комп'ютерні ігри є специфічним типом цифрових джерел, які не лише репродукують історичні події, а й фіксують актуальні соціокультурні уявлення про них, виступаючи об’єктом «історіографії другого порядку».
Під час дослідження стану наукової розробки проблеми в зарубіжній та вітчизняній історіографії нами з’ясовано, що ставлення до відеоігор пройшло шлях від їх ігнорування як засобів масової розваги до визнання повноцінним медіумом історичної пам’яті. На основі опрацьованої літератури ми зазначаємо, що сучасні дослідники все частіше розглядають ігрові симуляції як інструменти публічної історії, здатні формувати національну ідентичність у глобальному цифровому середовищі.
Характеризуючи методи дослідження, застосовані для аналізу історичних комп’ютерних ігор, ми обґрунтували доцільність поєднання людологічного аналізу ігрових правил та наратологічного дослідження сюжетних конструкцій. Нами виявлено, що такий підхід дозволяє розкрити роль відеоігор як активних архітекторів минулого, де через систему алгоритмів розробники програмують певні способи інтерпретації історії.
Розкриваючи роль комп’ютерних ігор у формуванні історичного наративу, ми довели, що вони виконують функцію медіатора історичної комунікації. Можемо стверджувати, що перетворення історії з лінійного тексту на варіативну систему альтернативних сценаріїв дозволяє гравцеві стати безпосереднім співучасником історичного процесу, що радикально змінює традиційні форми трансляції знань.
Нами було проаналізовано наративні моделі конструювання образу Європи в історичних комп’ютерних іграх, що дало змогу виявити ключові вектори її репрезентації. Встановлено, що у сучасному цифровому просторі Європа постає як цивілізаційно єдиний, проте внутрішньо конфліктний простір, який уособлює ідеї наукової раціональності та інституційного прогресу, що часто базується на європоцентричних позиціях.
Досліджуючи репрезентацію історичних подій, народів і культур Європи у відомих ігрових серіях, ми зафіксували багатошаровість ігрового образу континенту. Ми зазначаємо, що Європа переважно зображується як «ядро» глобальної цивілізації, де ключові трансформації (Ренесанс, Реформація) подаються як універсальні маркери успішного розвитку, що легітимізує європейський досвід як еталонну модель.
Здійснюючи порівняльний аналіз окремих ігор (Total War, Assassin’s Creed, Europa Universalis, Crusader Kings, Kingdom Come: Deliverance) з погляду співвідношення історичної достовірності та художнього вимислу, нами виявлено суттєву диференціацію підходів. Ми дійшли висновку, що серія Total War акцентує на мілітаризації; Assassin’s Creed конструює образ «живого музею»; стратегії Paradox утверджують інституційну модель розвитку; натомість Kingdom Come: Deliverance пропонує суворо реалістичний образ побуту Центральної Європи.
Отже, проведене дослідження дозволяє стверджувати, що цифрові симуляції створюють багатовимірний симулякр європейської ідентичності, де поєднання наукової реконструкції з ігровою умовністю дає гравцеві можливість осмислювати історію як простір особистої участі.
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