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Возвращение к пониманию сути традиционных культур становится своего рода лейтмотивом  

XXI века. Однако переосмысление мифологического мировоззрения в контексте новой научной пара-
дигмы определяет необходимость выбора соответствующих ей средств: музыки, киноиндустрии, ком-
пьютерных игр и пр. Анализ сюжета современной компьютерной игры как десакрализованного мифа, 
изменявшегося в течение всего времени его бытования, но сохранившего свое семантическое ядро, 
транслируемое ныне в созвучных современной информационной парадигме формах, позволяет более 
глубоко понять влияние компьютерных игр на интерпретацию и переосмысление мифологических 
нарративов в современной культуре. Сюжеты компьютерных игр, предлагаемые современному чело-
веку, могут включать в себя как пересказы классических мифов, так и создание новых мифологиче-
ских миров, основанных на традиционных культурных нарративах. Кроме того, персонажи и сюжеты 
могут быть адаптированы к современной аудитории, что позволяет современному поколению узнавать 
и ценить традиционные культурные нарративы через интерактивный опыт игр. Сюжеты некоторых 
компьютерных игр, по мнению автора статьи, также могут служить своеобразной платформой для из-
учения и понимания ценностей традиционных культур, привлекая внимание к их историческим или 
мифологическим аспектам, а также вдохновляя игроков на дальнейшее изучение, сохранение и транс-
ляцию этих тем.

Предлагаемый автором анализ сюжета компьютерной игры Atomic Heart позволяет говорить о важ-
ной роли современных компьютерных игр в сохранении и продвижении традиционных культурных 
нарративов, помогая им адаптироваться к современному миру и привлекать внимание новых поколений 
к богатству культурного наследия.

Ключевые слова: миф, мифология, мономиф, волшебная сказка, текст, интертекст, десакрализа-
ция, игра, компьютерная игра.

DESACRALIZATION OF MYTHOLOGICAL TEXTS 
IN THE PLOTS OF COMPUTER GAMES 

(ON THE EXAMPLE OF THE GAME “ATOMIC HEART”)
Gekman Natalya Anatolyevna, Sr Instructor, Department of Art Culture and Arts and Crafts, Altai State 
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The return to understanding the essence of traditional cultures is becoming a kind of leitmotif of the 21st 
century. However, the rethinking of the mythological worldview in the context of a new scientific paradigm 
determines the need to choose the appropriate means: music, film industry, computer games and so on. The 
analysis of the plot of a modern computer game as a desacralized myth, changed throughout the time of 
its existence but retained its semantic core, now broadcast in forms consonant with the modern information 
paradigm, allows us to understand more deeply the influence of computer games on the interpretation and 
reinterpretation of mythological narratives in modern culture. The plots of computer games offered to modern 
man can include both retellings of classical myths and create new mythological worlds based on traditional 
cultural narratives. In addition, characters and plots can be adapted to modern audiences, allowing contemporary 
generations to recognize and appreciate traditional cultural narratives through the interactive experience of 
games. The plots of some computer games, according to the author of this article, can also serve as a kind of 
platform for learning and understanding the values of traditional cultures, drawing attention to their historical 
or mythological aspects, and inspiring players further to explore, preserve and broadcast these themes.

The author’s analysis of the plot of the computer game “Atomic Heart” suggests the important role of 
modern computer games in preserving and promoting the traditional cultural narratives, helping them to adapt 
to the modern world and attracting the attention of new generations to the richness of cultural heritage.

Keywords: myth, mythology, monomyth, fairy tale, text, intertext, desacralization, game, computer game.
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Процессы глобализации и вестернизации по- 

влияли на снижение интереса к традиционной 
культуре и наследию, что представляет сущест- 
венную угрозу национальной и культурной иден-
тичности населения большинства стран мира. 
Вследствие этого на рубеже XX–XXI веков заро-
дилось новое направление в культуре – неотради-
ционализм, цель которого – актуализация этниче-
ских вариантов мировоззрения и мироощущения, 
то есть подчеркивание важности традиционных 
ценностей и устоев определенных этнических 
групп. По сути, неотрадиционализм является 
реакцией на глобализацию и унификацию, про-
исходящую в современном мире, и направлен  
на сохранение культурного разнообразия. В ра-
ботах Л. П. Гекман неотрадиционализм является 
ответом на глобальный процесс гомогенизации 
культуры и стандартизации мировоззрения в ус-
ловиях глобализации. Это новая реалия культуры, 
которая призывает к исследованию и сохране-
нию культурных традиций как источника иден-
тичности и мировоззрения. Эти традиции могут 
помочь современному человеку ориентировать-
ся в стремительно меняющемся мире и соответ-
ствовать тем ценностям, которые позволят вер-
нуться к корням своей культуры и восстановить  
свою идентичность [3]. 

В России проблемам сохранения этническо-
го мировоззрения посвящено много работ. При-
стальное внимание многих ученых обращено  
к традиционным культурам и их мифологическим 
текстам. Так, А. Е. Чучин-Русов в своей работе 
«Единое поле мировой культуры. Кижли-кон-
цепция» считал XX и XXI века вторым осевым 
временем, определившим необходимость не за-
менить мифологическое мировоззрение рацио-
нальным, но, напротив, попытаться обнаружить 
рациональное в архаических сюжетах и веровани-
ях [16]. Концепция Чучина-Русова предполагает, 
что все культуры образуют единое пространство, 
в котором происходит постоянный обмен идея-
ми, ценностями и традициями. Каждая культура 
уникальна и взаимосвязана с другими культу-
рами, а основой этого взаимодействия является  
«кижли» – живое знание, которое создает и пере-
дает каждая культура. Эта концепция подчерки-
вает важность культурного разнообразия и спо-

собствует пониманию культурной динамики и 
взаимодействия между различными культурами.

На современном этапе достаточно остро 
стоит проблема самоидентификации этносов 
в глобальной культуре, необходимости возвра-
щения к корням и переосмысления традицион-
ных ценностей с позиций современных реалий. 
Включенность современной молодежи в новую 
информационную парадигму формирует у нее 
социокультурные предпочтения, основанные на 
постижении мира посредством различных визу-
альных и информационных технологий. Тради-
ционные формы трансляции наследия не всегда 
вызывают интерес у подрастающего поколения, 
а используемые инновационные формы не всегда 
основываются на аутентичных источниках, что 
приводит к искажению основ культурной тради-
ции. В сложившейся ситуации возникает необ-
ходимость анализа и разработки новых способов 
трансляции, соответствующих потребностям и 
ожиданиям молодого поколения и соответствую-
щих задачам государства в сфере актуализации 
культурного наследия, сохранению культурной 
идентичности и продвижению образцов родной 
культуры.

Работы отечественных и зарубежных иссле-
дователей, таких как Р. Р. Шаллеггер, М. В. Ка-
пелл, С. Блэкман, И. А. Бахметьева, Р. Н. Яйлае- 
ва, Н. Н. Коваль и др., показывают, что весьма 
эффективным способом привлечения молодежи 
к освоению мифологического наследия как бази-
са этнической культуры являются компьютерные 
игры, связанные с традиционными сюжетами на-
прямую или опосредованно – посредством транс-
формировавшегося, десакрализованного мифа. 

Предваряя рассуждения о влиянии мифо-
логического наследия на представителей совре-
менного социума, рассмотрим, как трактуется 
понятие «миф» в научной литературе. В широ-
ком, обобщенном понимании миф – это сказание  
о богах и героях, их деяниях и жизни. Однако  
такая трактовка мифа может существовать лишь 
как обобщенное, собирательное значение, не от-
ражающее всей полноты термина. Ф. Х. Кессиди 
трактует понятие «миф» следующим образом: 
«Миф – это чувственный образ и представление, 
своеобразное мироощущение, а не миропони-
мание, не подвластное разуму сознание, скорее 
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даже доразумное сознание. Грезы, волны фан-
тазии – вот что такое миф» [7]. И. М. Дьяконов 
определяет миф как факт мировоззрения челове-
чества, различный на этническом и хронологиче-
ском уровнях. Мировоззрение этноса воплоща-
ется в религиозных, идеологических доктринах;  
в системе этических норм; в ритуально-обрядо- 
вой и художественно-эстетической деятельно-
сти, что обусловливает синкретичность мифа [6].  
По А. Ф. Лосеву, миф – особая форма выражения 
сознания и чувств древнего человека. С другой 
стороны, миф, как праклетка, содержит ростки 
развившихся в будущем форм. В любом мифе 
можно выделить семантическое (смысловое) яд- 
ро, которое будет впоследствии востребовано [9]. 
Т. Н. Гурьева определяет миф как многозначное 
понятие, которое относительно литературно-ху-
дожественного творчества может трактоваться 
как некая повествовательная форма, в которой 
действует определенная логика, связанная с ре-
лигиозным и в то же время массовым сознанием. 
В данной форме также отражается определенное 
миропонимание и т. д. [5]. 

Достаточно большой пласт отечественных 
исследований посвящен рассмотрению связи ми-
фологических текстов и литературы. В отечест- 
венной науке исследованиями, касающимися де-
сакрализации мифа, занимались Е. М. Мелетин-
ский и А. Н. Веселовский. Е. М. Мелетинский  
в работе «От мифа к литературе» детально раз-
бирает теорию стадиальности формирования 
жанров художественной словесности, доказывая, 
что в процессе развития человеческого общества 
миф претерпевал определенные изменения и в 
процессе десакрализации и деритуализации рас-
падался на более простые и не имеющие изна-
чальной сакральности тексты [11]. В рамках темы 
настоящего исследования особый интерес пред-
ставляют работы, посвященные десакрализации 
мифа. Так, Е. М. Мелетинский в своей моногра-
фии «Поэтика мифа» описывает процесс десакра-
лизации мифологических текстов, обосновывая 
неразрывность мифологии и литературы транс-
формацией сакральных текстов: миф – сказка – 
эпос – литература. А. Н. Веселовский в работе 
«Поэтика сюжетов» пишет: «Сходство очертаний 
между сказкой и мифом объясняется не их гене-
тической связью, причем сказка являлась бы обе-

скровленным мифом, а в единстве материалов и 
приемов, и схем, так или иначе приуроченных»  
(см. [2, с. 305]). Рассматривая процесс десакра-
лизации мифа, его переход к жанрам волшебной 
сказки и героического эпоса, Е. М. Мелетинский 
выделяет ряд признаков, которые обозначают 
утрату мифом своей сакральной составляющей 
и переход его к профанному – понятному непо-
священному большинству. Л. П. Гекман на основе 
работ Е. М. Мелетинского выделяет следующие 
этапы десакрализации и деритуализации мифа: 
ослабление строгой веры в истинность изобража-
емых событий; развитие сознательной выдумки, 
о чем, как правило, заявляется в финале; потеря 
этнографической конкретности; замена мифоло-
гических героев обыкновенными людьми; пере-
несение внимания с коллективных судеб на ин-
дивидуальные и с космических на социальные; 
изменение времени мифологического на сказоч-
но-неопределенное [3, с. 5–6].

Рассмотрим подробнее каждый из критери-
ев, поскольку десакрализация мифологических 
сюжетов и их переход к волшебной сказке, ге- 
роическому эпосу и другим литературным жан-
рам, на наш взгляд, нашел отражение и в сюжетах 
современных компьютерных игр, которые будут 
рассмотрены нами позднее.

Ослабление строгой веры в истинность  
изображаемых событий – в мифологических  
текстах нет ни капли сомнения в том, что опи-
сываемые события происходили на самом деле. 
Все события подаются как строгий историче-
ский факт, будь то пахтание океана в индийской 
мифологии или же рождение восьминогого коня 
Слейпнира богом Локи в скандинавских мифоло-
гических текстах [1]. В тексте волшебной сказки 
данный этап десакрализации мифологической 
составляющей заметен уже на стадии зачина, где 
сказочная формульность позволяет усомниться 
в достоверности событий: «Верьте, аль не верь-
те…», «Было ли, не было…» и т. д. Обязательное 
оформление текста волшебной сказки определен-
ными формулами позволяет убедиться в ослабле-
нии веры в истинность изображаемых событий 
как слушателей, так и самого рассказчика.

Развитие сознательной выдумки, о чем, как 
правило, заявляется в финале – все мифологи-
ческие тексты заканчиваются логически, в зави-
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симости от категории мифологического текста:  
то есть этиологические объясняют причину, кос-
мо- и антропогонические – говорят о появлении 
мира и человека и т. д. В то же время в тексте 
волшебной сказки финал становится орнамен-
тальным привеском – концовкой, стилистиче-
ской формулой, намекающей на недостоверность 
повествования: «и я там был, мед-пиво пил.  
По усам текло, а в рот не попало» и пр. [3, с. 5].

Потеря этнографической конкретности – 
может быть связана с ослаблением строгой веры 
в истинность изображаемых событий. Если в ми-
фологических текстах место действия указыва-
ется максимально точно, то в тестах волшебных 
сказок такой достоверности уже нет. Возможно, 
свою роль играет потеря веры в истинность изо-
бражаемых событий – в этом случае нет строгой 
необходимости конкретизировать место событий. 
Так, в индийском мифе о добывании богами и не-
богами Амриты – напитка бессмертия, называется 
одна из вершин горы Меру – Мандара [13, с. 253]. 
В авестийской мифологии мифическая география 
является перечислением легенд по географиче-
скому признаку. А. И. Немировский отмечает, что 
за странами мифической географии стоят реаль-
ные страны, выявить которые не всегда удается 
[13, с. 238]. 

В текстах волшебных сказок этнографи-
ческая конкретность не влияет на ход сюжета и 
зачастую ограничивается лишь сказочной фор-
мульностью «в некотором царстве, в некотором 
государстве», а Иван-царевич едет буквально  
«до царя Далмата» или же доезжает до «царя Кус-
мана» [15, с. 68]. 

Замена мифологических героев обыкновен-
ными людьми. Вероятнее всего, этот этап деса-
крализации мифа напрямую связан с уже рас- 
смотренными выше и перекликается со следую- 
щим – перенесение внимания с коллективных  
судеб на индивидуальные и с космических на со-
циальные. Героями волшебных сказок становятся 
простые люди, чьи интересы связаны с их личны-
ми интересами и проблемами. Если в греческой 
мифологии титан Прометей добывает на Олим-
пе огонь, чтобы дать его людям (в частности,  
и в метафорическом смысле зажигая в людях ис-
кру), то в волшебной сказке Иван-царевич отправ-
ляется на поиски молодильных яблок для своего 

отца. То есть внутри сказочных сюжетов уже не 
поднимаются вопросы, касающиеся мироустрой-
ства, да и решением подобных вопросов зани-
маться обычные люди не могут. Глобальность 
мифологических текстов выходит на второй план 
прочтения.

Изменение времени мифологического на ска-
зочно-неопределенное. Указанный этап десакра-
лизации мифа определенно связан со всеми уже 
рассмотренными этапами. В мифологических тек-
стах, вне зависимости от категории мифа, время – 
период становления мира из Хаоса, время перво-
творения: «…Вначале все мировое пространство 
было заполнено водами великого океана. Он не 
имел ни начала, ни конца. Никто его не создал, 
он существовал всегда, и многие тысячи тысяч 
лет не было ничего, кроме него…» [14, с. 10]  
или же в одной из версий алтайского космогони-
ческого мифа: «Когда еще не было ни неба, ни 
земли, был один Ульгень…» [4, с. 26], однако в 
сказке время – совершенно иная категория, фанта-
стически неопределенная, выражаемая сказочной 
формулой «давно это было…», «долго ли, корот-
ко» и т. д.

Анализируя этапы десакрализации мифа, 
мы видим, что миф, содержащий информацию  
о борьбе Космоса и Хаоса, о деяниях богов и 
героев, избранных богами, о появлении людей 
и сущности природы всего живого, постепенно 
утрачивал свою сакральную составляющую, но 
сохранял общие сюжетные контуры и мотивы и,  
по Е. М. Мелетинскому, приобретал функции не-
обходимых особенностей композиции [11]. Имен-
но этот факт обусловливает устойчивые мотивы 
и образы легенд, сказок, быличек, бывальщин и 
пр. в текстах народов мира, которые со временем 
перешли из безавторских фольклорных текстов 
в тексты волшебных сказок Ш. Перро, братьев 
Гримм, бардовскую и фолк-музыку и т. д. Так, 
например, в текстах фолк-групп «Мельница» и 
«Тролль гнет ель» встречаются явные отсылки 
к скандинавской, к кельтской мифологии. Серия 
фантастических романов Дж. Роулинг о юном 
волшебнике Гарри Поттере, являясь, по сути, 
авторским литературным произведением, содер-
жит в себе отсылки на мифологические образы 
и сюжеты разных этносов. По мнению Е. М. Ме-
летинского, мифологические образы, используе-
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мые авторами, представляют собой лишенную са-
кральности схему, которая может быть включена 
в произведение как бессознательно, так и вполне 
осознанно, что, в свою очередь, обусловлено об-
ращением к священным мифологическим тек-
стам. Таким образом, как утверждает Е. М. Меле-
тинский, мифология перестает быть «источником 
питания» литературы, становясь, по сути, вто- 
рым планом прочтения в тексте [12, с. 277–286].

В работе «От мифа к литературе» Е. М. Ме-
летинский, говоря о доминантности мифа по от-
ношению к слабо дифференцированным прали-
тературным и праэпическим жанрам, определяет, 
что ядро повествовательных циклов образовыва-
ли, как правило, этиологические, то есть объяс-
нительные, причинные мифы [11]. Такие мифы 
чаще всего сюжетно посвящены пояснению по-
явления каких-либо природных, географических 
или же социальных явлений. Однако существую- 
щая классификация мифов может считаться весь-
ма условной, поскольку отнесение конкретного 
мифа к той или иной категории зачастую зависит 
напрямую от его интерпретации. Поэтому прак-
тически все существующие категории мифов 
так или иначе могут быть интерпретированы как 
этиологические, так как отвечают на вопрос «по-
чему?». В своем анализе процесса формирования 
классической волшебной сказки и эпоса Е. М. Ме-
летинский рассматривает структурное разбухание 
сюжетного ядра – прием, где добавление к сюжету 
различных, нехарактерных для данной категории 
мифов ролей позволяет сюжету выйти за рамки 
«элементарного мифа» [11, с. 46]. 

По мнению автора статьи, сюжеты современ-
ных компьютерных игр могут быть рассмотрены 
как современная интерпретация сказочных, а зна-
чит, и мифологических сюжетов. Процесс десак- 
рализации мифологических текстов в сюжетах 
компьютерных игр в первую очередь ощущает-
ся в утрате смысла мифологического текста –  
осознанной потребности в непосредственном от-
ражении мировоззрения этноса в совокупности 
ритуально-обрядовой и художественно-эстети-
ческой деятельности, сохраняющем, однако, не 
только сюжетную канву, но и потребность в опре-
деленных образах творцов и героев, несущих от-
ветственность как за судьбы конкретных людей, 
так и за судьбу всего человечества.

Рассуждая о природе мифа, Е. М. Меле-
тинский отмечает «живучесть» мифа, который 
на протяжении всей мировой культуры неодно-
кратно возрождался (это и интерес к мифологи-
ческим текстам философов периода Антично-
сти, и работа «О мудрости древних» Ф. Бэкона, 
концепция Ф. В. Шеллинга и др.), пытаясь раз-
решить проблемы, находящиеся вне науки. Это 
метафизические проблемы по поводу рождения 
и смерти и человеческой судьбы, поскольку «миф 
исключает необъяснимые события и неразреши-
мые коллизии. То, что менее ясно, миф пытает-
ся интерпретировать с помощью того, что более 
ясно, более трудное – посредством более легкого»  
[11, с. 31]. Однако ученый подчеркивает, что ме-
ханизмы распространения первичных мифоло-
гических сюжетов мотивно могут совпадать на 
поверхностном уровне, при этом кардинально 
различаться на уровне глубинном. При этом на 
глубинном уровне смысл может быть как полно-
стью трансформирован, так и вообще утерян.  
В то же время не стоит исключать точку зрения  
А. Ф. Лосева, полагавшего, что семантическое 
ядро мифа может быть востребовано позднее,  
в созвучное этому ядру (или попытке его истол- 
кования) время. 

В рамках авторской гипотезы на основе ана-
лиза приемов структурного разбухания сюжет-
ного ядра, предложенного Е. М. Мелетинским, 
рассмотрим сюжетные сходства мифа, волшеб- 
ной сказки и компьютерной игры. 

Все компьютерные игры можно условно раз-
делить на четыре основные подгруппы. Первая 
подгруппа объединяет игры, общий сюжет кото-
рых не имеет явно выраженного мифологического 
подтекста, его композиционное решение, мотивы 
героя/игрока могут быть интерпретированы как 
десакрализованный миф только при детальном 
изучении (шутеры1 «Atomic Heart», «Doom»; 
игры-ужасы Resident evil; серии игр о гонках и 
пр.). То есть в самом сюжете игры нет и не может 
быть мифологических персонажей и каких-либо 
упоминаний мифологических текстов, при этом 
сам путь героя в сюжете таких игр представляет 
собой классический мономиф. 

1  От англ. shooter – стрелок, жанр компьютер- 
ных игр. 
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Общий сюжет игр второй подгруппы осно-

ван на традиционном мифологическом сюжете 
(космогонические, эсхатологические, этиологи-
ческие, близнечные мифы и т. д.): серия игр Super 
Mario (похищение принцессы), серия игр Devil 
May Cry (близнечные мифы) и др. В этом случае 
использование непосредственно мифологических 
текстов не является обязательной составляющей 
сюжета. Помимо мономифа, в сюжете прослежи-
ваются особенности различных категорий мифов, 
таких как объяснительные, мифы о конце света, 
сюжеты, в основе которых лежат рассказы о чу-
десных существах – братьях-близнецах, отличаю-
щихся качеством амбивалентности, и т. д.

Третья подгруппа – это игры, сюжет которых 
имеет привязку к мифологии определенного этно-
са как в оригинале, так и с авторскими стилисти-
ческими изменениями и интерпретацией (грече-
ская, скандинавская мифология и др.): Hellblade 
Senua’s sacrifice, Frostrune, серия игр God of War, 
World of Warcraft и др. В этой группе игр мифо-
логические представления различных этносов 
являются обязательной частью сюжета, при этом 
имена, функции персонажей и пр. могут быть из-
менены авторами относительно аутентичных тек-
стов.

В четвертой подгруппе представлены игры, 
сюжет и персонажи которых полностью заим-
ствованы из фольклора и/или мифологии: серия 
Witcher, серия Thea, Allods Online, серия «Злато-
горье», Аркона, Yaga, Immortals Fenyx Rising и др. 
В этой группе игр аутентичные мифологические  
и фольклорные тексты являются основой сюжета, 
а имена, функции персонажей и события не изме-
няются авторами игры в угоду сюжета.

Автором настоящей статьи с целью под-
тверждения интертекстуальности сюжетов ком-
пьютерных игр в целом умышленно была вы-
брана российская компьютерная игра Atomic 
Heart («Атомное сердце»), из первой подгруппы,  
не связанная с воспроизводством мифологическо-
го сюжета. 

Действие игры Atomic Heart разворачива-
ется на территории альтернативного СССР, где 
технологический прогресс шагнул далеко вперед. 
С точки зрения автора, в основе любой сюжет-
ной компьютерной игры лежит мономиф – путь 
героя с определенными испытаниями. Это под-

тверждается необходимостью героя игры (вне 
ее зависимости от жанра) пройти определенный 
путь, который, как и мономиф, содержит в себе 
сепаративную, лиминальную и конечную стадии. 
Сюжет любой повествовательной игры строится 
на потребности или желании героя покинуть при-
вычную среду обитания (либо же сменить соци-
альный или иной статус) – это характеризует се-
паративную стадию мономифа – завязку сюжета. 
Лиминальная стадия, как правило, представляет 
собой инициацию героя: это пересечение грани-
цы между своим и чужим мирами, ряд испытаний 
и пр., что становится следствием смены статуса 
героя, его «перерождения». Конечная стадия мо-
номифа, как правило, маркируется смертью героя 
в прямом или метафорическом смысле либо же 
возвращением в свой мир, но в ином статусе, или 
же после уничтожения угрозы космическому по-
рядку [8]. 

Рассмотрим приемы структурного разбуха-
ния сюжетного ядра, определив в данном случае 
мономиф как ядро сюжета, где предикатом будет 
являться главный герой. Е. М. Мелетинский в ра-
боте «От мифа к литературе» определяет ряд при-
емов структурного разбухания сюжетного ядра, 
описывая их и приходя к выводу, что каждый из 
этих приемов может быть присоединен к ядру сю-
жета, дополняя и изменяя его [11, с. 45–47]. Одна-
ко, на наш взгляд, к тексту сюжета компьютерной 
игры, определенной нами как мономиф, могут 
быть добавлены несколько из таких приемов, что 
создает новое прочтение мифологического ядра 
сюжета и определяет интертекстуальность сюже-
тов современных компьютерных игр. 

1. Драматизация (конфронтация героя  
с первоначальным хранителем культурного объ-
екта или предписание герою от бога совер-
шить акт добывания объекта) [11, с. 45–47]. 
Этот прием характерен для сепаративной стадии 
мономифа. В мифологических текстах Древней 
Греции примером драматизации могут служить 
двенадцать подвигов Геракла, где герой вынуж-
ден подчиняться своему брату Еврисфею – Зевс, 
покоряясь воле Геры, предписывает Гераклу слу-
жить своему сводному брату; в скандинавской 
мифологии это сюжет о добывании Одином меда 
поэзии – имеет место очевидная конфронтация 
героя (Одина) с первоначальными хранителями 
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культурного объекта (меда поэзии) братьями-гно-
мами Фьяларом и Галаром. В сюжете волшебной 
сказки этот сюжетный прием остается, но с уче-
том рассмотренных выше этапов десакрализации 
мифологических текстов, то есть замены мифоло-
гических героев обыкновенными людьми. Мотив 
добывания Жар-птицы, молодильных яблок и т. д. 
есть не что иное, как структурное разбухание сю-
жетного ядра с помощью приема драматизации. 
Несмотря на перенесение внимания с коллектив-
ных судеб на индивидуальные и с космических на 
социальные, мотив конфронтации героя с перво-
начальным хранителем культурного объекта или 
предписания герою от бога совершить акт до-
бывания объекта сохраняется и в тексте мифа, 
и в тексте волшебной сказки. В этом случае ска-
зочный герой может быть равен герою мифа, в 
то время как царь-отец приравнивается к фигуре 
бога в мифологическом тексте. В сюжете компью-
терной игры Atomic Heart прием драматизации 
является завязкой. Именно с «предписания бога 
герою» и начинается сюжетная линия игры: глав-
ный герой – агент специального подразделения 
майор Нечаев, которым управляет игрок, получа-
ет задние от своего начальника о необходимости 
доставить некий важный объект на территорию 
закрытого научного комплекса. Именно завяз-
ка четко определяет позиции соотношения цепи  
миф – сказка – компьютерная игра: мифологиче-
ский/сказочный герой – майор Нечаев (главный 
герой игры Atomic Heart), бог/хранитель культур-
ного объекта – ученый Дмитрий Сеченов. Важной 
деталью сюжета, подтверждающей возможность 
такой интерпретации, на наш взгляд, является 
то, что сам Нечаев в ходе сюжета неоднократно 
подчеркивает, что Сеченов для него «как отец»,  
и что «Сеченов ему жизнь на операционном столе 
спас», что явно указывает на возможность трак-
товки отношений персонажей не в рамках рабо-
чей субординации, а отношений «отец – сын», 
либо же «бог – герой», при этом спасение жизни 
возможно трактовать как акт творения героя бо-
гом-демиургом или же как факт «чудесного рож-
дения», которое отличает избранного героя.

2. Суммирование мотивов как нанизывание 
синонимических предикатов (порождение, из-
готовление, добывание тех же объектов) или 
суммирование других ролей, объектов агенсов 

(добывание агенсом нескольких объектов или до-
бывание несколькими агенсами одного объекта) 
[11, с. 45–47]. Данный прием может являться 
способом перехода сюжетной линии мономифа 
между сепаративной и лиминальной стадиями. 
Анализ этого приема в мифологических текстах и 
текстах волшебных сказок не вызывает затрудне-
ний, поскольку достаточно часто связан с преды-
дущим: рассмотренные выше примеры подвигов 
Геракла; поход аргонавтов за Золотым руном, до-
бывание молодильных яблок Иваном-царевичем 
или же выполнение брачных испытаний Матю-
шей Пепельным вместо сватающегося к Настасье 
Вахрамеевне царя. Выполнение ряда поручений 
героем представляет собой нанизывание синони-
мических предикатов, которые достаточно часто 
встречаются и в текстах героического эпоса раз-
ных этносов. Прохождение героем обязательного 
ряда испытаний является частью обряда иници-
ации: необходимая «смерть» в одном статусе и 
«рождение» в другом. В сюжетах компьютерных 
игр этот прием часто является основой развития 
персонажа и его умений, способностей и навыков: 
необходимость получения более мощной экипи-
ровки или оружия реализуется с помощью ряда 
заданий, которые должен выполнить персонаж, 
результатом выполнения которых и становится 
некий волшебный предмет. Данный прием в сю-
жете анализируемой нами игры Atomic Heart реа-
лизуется не только на примере добывания агенсом 
нескольких объектов, но и в плане добывания не-
сколькими агенсами одного объекта: по сюжету 
игры интерес к некоторым предметам проявляет 
не только непосредственный начальник героя, 
но и ряд других персонажей. Этот прием реали-
зован по аналогии с поиском молодильных яблок 
в тексте волшебной сказки не только Иваном- 
царевичем, но и его братьями.

3. Повествовательная «лестница» (в рас- 
сказ вводят эпизод добывания средства, необхо-
димого для достижения конечной цели, напри-
мер, добывание оружия для уничтожения дра-
кона) [11, с. 45–47]. Указанный прием в сюжете  
мономифа представлен его лиминальной стадией. 
В героическом эпосе этот прием становится обя-
зательной частью сюжета, поскольку герой дол-
жен пройти обряд инициации, согласно эвгеме-
ристическому подходу (то есть предполагающему 
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наличие исторического пласта в мифологических 
текстах). Прохождение героем ряда испытаний 
готовит его к финальному подвигу, ради кото-
рого герой и отправился в путь. Дж. Фрезер и  
В. Я. Пропп, прослеживая этот процесс как в ми-
фологических текстах, так и в текстах волшебной 
сказки, отмечают, что последовательность под-
вигов, совершаемых героем, соответствует сово-
купности ритуальных действий обряда инициа-
ции (см. [4, с. 86]). В текстах героического эпоса 
этот прием может представлять собой добывание 
смерти антагониста: в алтайском героическом 
эпосе «Маадай-Кара» Когюдей-Мерген должен 
добыть золотой ящик, в котором спрятана смерть 
Кара-Кула [10]. Очевидное сходство как мотива 
добывания, так и сюжетного оформления эпизо-
да отсылает нас к добыванию смерти Кощея, где 
ларец в утке, утка в зайце и т. д., доказывая уни-
версальность мотива бытования души вне тела. 
Другим примером может служить необходимость 
добывания пояса Ипполиты Гераклом, Добыва-
ние волшебного предмета здесь – промежуточное 
звено в цепи выполнения двенадцати поручений 
Еврисфея, которые был обязан выполнить герой. 
В волшебной сказке этот прием встречается реже, 
однако повествовательная «лестница» в сказке  
«Иван-царевич и серый волк» представлена 
полностью: герой, пытаясь выкрасть Жар-птицу 
у царя Афрона, попадает к нему в плен и полу-
чает новое задание: выкрасть златогривого коня 
у царя Кусмана. Герой проваливает задание и 
получает от царя Кусмана новое: привести к 
нему Елену Прекрасную [15, с. 66]. Таким обра-
зом, для достижения конечной цели – получение  
Жар-птицы – герою приходится выполнить еще 
ряд поручений.

В сюжетах компьютерных игр повествова-
тельная «лестница» представляет собой способ 
организации и оформления сюжета, развития пер-
сонажа и в некоторых случаях определения поло-
жительной или отрицательной концовки сюжета.

В сюжете игры Atomic Heart повествователь-
ная «лестница» представлена тем же образом, что 
и в тексте волшебной сказки «Иван-царевич и се-
рый волк»: герою дается одно основное задание, 
для выполнения которого ему требуется решение 
ряда более мелких задач. Как только основное 
задание выполнено, его сменяет новое, которое 

приводит в движение сюжет, объясняет мотивы 
героев и вновь расслаивается на ряд более мелких 
второстепенных задач. 

Следует отметить, что приемы нанизывания 
синонимических предикатов и повествователь-
ной «лестницы» достаточно похожи и могут как 
взаимозаменять друг друга, так и дополнять сю-
жетно и композиционно.

4. Негативная параллель (например, не- 
удачное подражание или неудавшаяся попытка) 
[11, с. 45–47]. Данный прием встречается в ар-
хаических мифологических текстах, к примеру,  
в космоантропогонических мифах Древнего Шу-
мера. Миф о сотворении людей богами Энки и 
Нинмах повествует о нескольких неудачных по-
пытках захмелевших богов создать из глины лю-
дей по своему подобию [14, с. 34]. Неудачное  
подражание встречается во многих этиологиче-
ских мифах Древней Греции (примером может 
служить миф об Афине и Арахне).

В волшебной сказке этот прием реализует-
ся с помощью противопоставления: ни старший, 
ни средний брат не могут выследить и изловить 
вора, который повадился топтать на их поле пше-
ницу. Это удается только младшему брату (сказка 
«Сивка-Бурка»). В сказке «Иван – крестьянский 
сын и Чудо-юдо» аналогичным образом показаны 
неудачные попытки старших братьев нести дозор 
на реке Смородине. Рассмотренный нами пример 
повествовательной «лестницы» в сказке «Иван-
царевич и серый волк» может быть приведен  
в качестве примера неудавшейся попытки.

В сюжете игры Atomic Heart прием неудав-
шейся попытки является логическим продол-
жением реализации приемов нанизывания сино-
нимических предикатов и повествовательной 
«лестницы»: получаемые героем задания не вы-
полняются им в нужной степени, что, с одной 
стороны, создает повествовательную «лестни-
цу», развивая сюжет, с другой – реализует новый 
прием структурного разбухания сюжетного ядра 
мономифа. Такого рода неудачи в текстах волшеб-
ных сказок только укрепляют стремление героя 
достичь желаемой цели: в сказке «Сивка-Бурка» 
конь Иванушки в первый раз «на три бревна до 
царевны не допрыгнул», во второй раз «на два 
бревна до царевны не допрыгнул» и только на 
третий раз достиг желаемой цели. Очевидная реа-
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лизация приема структурного разбухания сюжет-
ного ядра десакрализованного мифологического 
текста в данной волшебной сказке является еще 
и троекратным повторением действия, являю-
щимся обязательным приемом композиционного 
построения сказочного текста. Аналогично вы-
глядит этот прием и в сюжете компьютерной игры 
Atomic Heart, с одной стороны, являясь способом 
развития сюжетного ядра мономифа, с другой – 
способом оформления композиции сюжета игры.

Процесс гомогенизации и глобализации куль-
туры актуализирует потребность переосмысления 
традиционных ценностей с позиций современных 
реалий и создает необходимость новых, интерес-
ных молодежи способов продвижения и сохране-
ния образцов родной культуры. Утрата сакраль-
ных смыслов во всем, что создавало картину мира 
человека, сказывается напрямую на его системе 
ценностей: моральные и нравственные ориенти-
ры, некогда транслируемые в мифологических 
текстах, а позже в сказочных сюжетах, утратив 

свою священную сущность, стали более размыты-
ми, поскольку способы их трансляции потеряли 
свою актуальность. Однако человеческая потреб-
ность в определенных образах, ценностях и смыс-
лах сохраняется, несмотря на смену парадигм, 
диктует необходимость поиска новых, созвучных 
времени способов трансляции ценностного ядра 
культуры какого-либо этноса. Сюжеты современ-
ных компьютерных игр сохранили и переосмыс-
лили константы мифологической картины мира 
предков, подтверждая живучесть сакрального 
ценностного ядра мифа путем переосмысления и 
адаптации мифологических мотивов к игровому 
контексту. Анализ этапов десакрализации мифо-
логических текстов и приемов структурного раз-
бухания сюжетного ядра мифа в компьютерных 
играх позволяет выявить наличие одинаковых 
сюжетных элементов и постоянных мотивов, ко-
торые сохранились в культуре и сознании людей и 
продолжают передаваться в новых формах в рам-
ках современного информационного общества. 
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