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Кейс игры «Reverse: 1999» демонстрирует, как конструирование женских персонажей
может стать основой эффективной PR-стратегии. Объединяя два жанра: гача-RPG и визу-
альная новелла, – игра выстроила визуальную и нарративную систему, которая обеспечила
ей аномально высокую долю женской аудитории – 70% в китайском сегменте Douyin.

Первый уровень стратегии – визуальный код. В отличие от мейнстримных проектов,
где женские образы часто конструируются под «мужской взгляд», «Reverse: 1999» избега-
ет гиперсексуализации. Героини одеты в костюмы, продиктованные логикой характера и
эпохи: андрогинный костюм протагонистки Вертин, строгая униформа Сонетто, небреж-
ная одежда пиратки Регулус. Эстетика смещена в сторону стилизации и индивидуально-
сти, что позволяет женщинам-игрокам идентифицировать себя с персонажами без барьера
объективации.

Триада «Вертин – Сонетто – Регулус» репрезентирует три модуса женской субъектно-
сти: эмпатичного медиатора, рационального интеллектуала и бунтаря. Для коммуникации
игры это готовые точки входа в разные психографические сегменты. Каждая героиня при-
влекает свою аудиторию, вокруг каждой формируются кластеры фанатского творчества
– фан-арты, косплей, мемы. Сообщество само тиражирует образы, превращая персонажей
в самостоятельные медиа-единицы.

Второй уровень – нарративная глубина. Выход каждого нового персонажа сопровож-
дается развернутой историей. Изольда – оперная певица, чья нестабильность связана с
давлением социальных норм; Люси – одухотворенная паровая машина, ставящая вопросы
о границах человеческого. Продается не «член команды с навыками», а образ и история,
что смещает мотивацию игрока с прагматической на эмоциональную.

Третий уровень – отношения героинь с властными институтами. Персонажи по-разному
встраиваются в структуры: лояльность, бунт, медиация. Это транслирует ценностные
установки бренда: мир сложен, эмпатия и горизонтальные связи могут быть важнее ин-
ституциональной лояльности.

Четвертый уровень – экономический контекст. Следуя логике Бодрийяра, баннерную
систему гача-игр можно интерпретировать как цифровую витрину, где объект включен в
систему дифференциальных ценностей. Уникальность «Reverse: 1999» в том, что витрина
продает не тело, а архетип и историю. Потребление происходит через ожидание и изучение
лора.

В итоге вокруг игры появляется пользовательский контент. Горизонтальные связи
между героинями становятся основой для вирального контента в соцсетях, что работа-
ет как бесплатный PR.

Таким образом, кейс демонстрирует, что отказ от гиперсексуализации и углубленная
нарративная проработка женских образов становятся не этическим выбором, а экономи-
чески эффективной PR-стратегией, позволяющей привлечь платежеспособную женскую
аудиторию, сформировать устойчивое комьюнити и выстроить бренд через уникальную
эстетику и ценности.
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