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Введение

Видеоигры, компьютерные игры, цифровые игры – относительно новое
культурное явление, появившееся во второй половине XX века. Они быстро стали
объектом пристального внимания не только самих игроков, но и исследователей, в
том числе междисциплинарных, поскольку довольно быстро стало очевидно, что
такой формат интерактивного развлечения сочетает в себе черты множества сфер
интересов современного человека: медиа, художественное искусство, компьютерное
программирование, графика, веб-дизайн и так далее. Уже сегодня можно видеть
огромное влияние видеоигр на современное общество.

Видеоигры обладают уникальной способностью объединять различные виды
художественного творчества – изобразительное искусство, музыку, литературу.
Благодаря этому они становятся интересным и значимым направлением в искусстве,
способным вызывать разнообразные эмоции и влиять на мысли и восприятие игрока.

Цель работы заключается в анализе литературной составляющей
современных компьютерных видеоигр, основанных на классических литературных
текстах или вдохновленных различными литературно-художественными
источниками. Это позволит приблизиться к пониманию одной из форм
современного бытования классической художественной литературы, а также
изучить степень влияния классики на игровую индустрию. Отталкиваясь от цели
исследования, предполагается решить следующие задачи:

1. Составить основной список созданных на основе литературных произведений
видеоигр;

2. Обозначить отличительные черты способов реализации сюжета в
художественной литературы и видеоигром формате;

3. Определить видеоигровые особенности взаимодействия с игроком и основные
методы реализации повествования;

4. Рассмотреть способы адаптации литературно-художественного текста к
формату разных жанров компьютерных видеоигр.
Актуальность выбранной темы объясняется тем, что на сегодняшний

момент способы взаимодействия молодого поколения с художественной



словесностью претерпели значительные изменения. Наряду с традиционными
форматами общения молодого человека с классическим текстом (книга, театр, кино
и т.д.) появляются и иные формы подобного взаимодействия. Так, насущной
проблемой стал перенос сюжета произведений художественной литературы в
формат компьютерных видеоигр.

Исследовательских работ, посвященных проблематике адаптации литературно-
художественных произведений к формату видеоигр, крайне мало, особенно в
отношении отечественной индустрии разработки игр. Тема достаточно нова и мало
изучена.

Материалом исследования станут такие видеоигры, как серия игр
«S.T.A.L.K.E.R.», квест «Отель «У погибшего альпиниста», серия игр жанра Action-
RPG «Ведьмак» и другие.

Выпускная квалификационная работа состоит из введения, трех глав, заключения
и списка использованной литературы. Общий объём – 69 страницы. Первая глава
содержит описание внутриигровых механик, позволяющих трансформировать
литературный текста в видеоигровой формат. Во второй главе объектом пристального
внимания стали видеоигры, основанные на произведениях Братьев Стругацких. В
третьей главе проведён анализ различных аспектов как литературного
первоисточника, так и игр франшизы «Ведьмак», в который входят исследование
тематических и сюжетных элементов, особенностей мироустройства.

Глава 1.
Трансформация литературного текста в видеоигровой формат

Важным событием в изучении видеоигр как феномена современной
массовой культуры стала первая научная конференция 2001 года в Копенгагене,
которая была посвящена исключительно видеоиграм. Следом выходит первый
номер международного журнала «Game Studies» об исследовании цифровых игр
не просто в рамках технологического и развлекательного аспектов, а как
эстетического и культурологического наследия.

Уже сегодня можно наблюдать огромный рост филологического интереса
к цифровым играм. В иностранных университетах создаются отдельные кафедры,
направленные исключительно на изучение видеоигр, а в учебный план множества



программ обучения начинает входить изучение сценарного ремесла в сфере
геймдизайна.

Возвращаясь к теме определения сути видеоигры, можно отметить
исследование А.В. Вишневского, в котором он пишет: «Говоря о компьютерной
игре, следует указать на то, что это особая виртуальная реальность».
Действительно, игрок не только видит перед собой движущиеся картинки и
слышит звуковой ряд, но и активно вовлечен в «новую реальность», на которую
он способен влиять. Погружение в эту виртуальную реальность происходит с
помощью разных факторов, отраженных в особой форме геймплея — игрового
процесса, который предоставили разработчики. Чаще всего такое взаимодействие
происходит от лица какого-то героя-аватара. Кроме того, существуют различные
способы взаимодействия с неигровыми персонажами, над которыми игрок не
имеет полного контроля. Их роль заключается в создании видеоигровой
реальности, в которую игрок интегрируется как активный участник событий
виртуального пространства. Участники игры погружаются в виртуальные миры и
становятся частью историй и приключений. Они испытывают разные эмоции,
решают задачи, совершенствуют навыки и взаимодействуют с другими игроками
в многопользовательском режиме. В результате возникает неповторимый опыт,
превращающий видеоигры в средство самовыражения и социального
взаимодействия.

Разработчики цифровых игр ставят перед собой задачу расширить
возможность зрительского восприятия пользователя. Игровая реальность
представляет собой реконструкцию художественной действительности, что
приводит к изменению самого опыта взаимодействия с нарративной схемой,
которая прошла трансформацию от книги к фильму. Важно учесть особенности
взаимодействия с игровым нарративом. Если читатель и зритель выступают в
роли персонажей, воспринимающих единственный возможный «статичный»
нарратив, то видеоигровой нарратив формируется через набор игровых механик.
Последовательность событий остаётся единственно возможной, но характер пути
к этим событиям меняется, что аналогично трансформации видеоигровой истории
по сравнению с фильмом. В терминологии геймдизайнеров такой способ
повествования называется «интерактивным».



С развитием технологий видеоигры становятся более звуковыми и
графически насыщенными, используя весь арсенал кинематографических средств
для создания полноценного аудиовизуального опыта. Разработка цифровых игр
представляет собой сложный труд, требующий усилий множества специалистов и
сочетание различных аспектов литературного, музыкального и визуального
искусства.

Литературное произведение – это текст, который правдоподобно передаёт
атмосферу определённой исторической эпохи: обычаи, предметы быта, язык,
соответствующий времени, упоминания об исторических личностях и событиях,
связанных с предыдущими и последующими событиями. В видеоиграх часто нет
необходимости описывать время суток, состояние персонажей и так далее, потому
что игрок, как зритель, может видеть всё это непосредственно в игровом
процессе. Обычно историческая эпоха передаётся через диалоги. Исторические
игры используют архаизмы – устаревшие слова, заменённые синонимами в
современном языке, историзмы – слова, обозначающие названия исчезнувших
предметов и явлений, и просто слова с низкой частотой употребления в текстах.

Многие видеоигры обладают насыщенным и увлекательным сюжетом,
который вызывает у игроков сопереживание и эмоциональный отклик.
Качественно разработанные видеоигры способны вызывать у игроков сильные
переживания и аффективные реакции.

Так, серию игр «Ведьмак» и книги Анджея Сапковского объединяет общий
мир, персонажи и сюжет. Основные события происходят в вымышленном мире,
напоминающем Восточную Европу времён позднего Средневековья. Главным
героем, с которым ассоциирует себя игрок, является Геральт из Ривии, один из
последних ведьмаков – охотников на чудовищ и нежить. В книгах представлены
сборник романов о приключениях Геральта, а в играх – масштабные истории с
участием Геральта и его воспитанницы Цири, продолжающие основные события
литературного первоисточника.

При адаптации литературных произведений существует несколько уровней
изменений текста, важнейшими из которых являются цитирование, исключение и
перестановка. Например, при создании сценария для видеоигры сценаристы
используют текст, звук и изображения для создания истории. Геймплей как



уникальный инструмент повествования в видеоиграх представляет собой
компонент игры, который обеспечивает интерактивное взаимодействие между
игрой и игроком.

Геймплей определяет взаимодействие игрока с виртуальным миром и
влияет на жанры видеоигр, такие как стратегии, ролевые игры и квесты, каждый
из которых имеет уникальный подход к сюжету. Примером адаптации
литературного произведения является квест «Отель "У погибшего альпиниста"»
по повести братьев Стругацких, где сюжет об инспекторе полиции, расследующем
убийство в горной местности, был дополнен двумя альтернативными вариантами
развития событий, что расширяет оригинальный текст за счет новых структурных
элементов. В игре передача описания событий, происходящих в комнате,
осуществляется через взаимодействие игрока с объектами, а не через диалог с
владельцем отеля, как это было в повести.

Глава 2.
Наследие братьев Стругацких в современном гейминге

Аркадий и Борис Стругацкие по праву считаются основоположниками
советской фантастики. Из-под их пера вышли такие культовые произведения, как
«Пикник на обочине», «Обитаемый остров», «Трудно быть богом», «Понедельник
начинается в субботу» и много других значимых для отечественных фантастов
творений. Их работы не раз экранизировались как в советское время, так и в
современной России.

Экранизации не только интерпретируют оригинальные художественные
тексты, но и становятся важным культурным наследием, способствующим
осмыслению сложных общественных вопросов и привносящим уникальный взгляд
сценаристов и режиссёров на адаптируемые события. Примером служит легендарная
экранизация «Пикник на обочине» Андрея Тарковского, который, хотя и не был
официальным соавтором сценария, активно участвовал в его написании, что привело
к пересмотру замыслов братьев Стругацких и созданию глубоко философского
произведения. Процесс создания фильма стал совместным творческим поиском,
открывшим новые идеи и концепции, где переплетаются авторский почерк
Стругацких и стиль Тарковского.



Конфликт в произведениях Стругацких представляет собой столкновение
различных концепций фантастической литературы, акцентирующей внимание на
социальных и философских проблемах. В этом контексте серия книг
«S.T.A.L.K.E.R.», восходящая к повести «Пикник на обочине», иллюстрирует
трансформацию отечественной фантастики из просветительского жанра в
развлекательный. Эта игра подчеркивает, как фантастика может служить средством
глубокого осмысления сложных вопросов современности.

В повествовании ощущается глубокая тревога, которая пронизывает
восприятие Зоны. Это чувство находит отражение и в игровой адаптации, где
игроки, погрузившись в атмосферу серии игр «S.T.A.L.K.E.R», сталкиваются с
аналогичными ощущениями. В виртуальном пространстве игрок оказывается по ту
сторону баррикад, сталкиваясь с противостоянием как со стороны мутантов, так и со
стороны военных. Порой создаётся впечатление, что сама игра становится
агрессивным противником.

В произведении «Пикник на обочине» описывается зона, насыщенная
аномалиями и загадочными артефактами, что находит прямое отражение в игровом
мире серии «S.T.A.L.K.E.R.». Игроки исследуют эту территорию, сталкиваясь с
множеством опасностей и стремясь разгадать её тайны.

В отличие от экранизации и оригинала, все события трёх частей, а именно
«Тени Чернобыля», «Чистое Небо», «Зов Припяти» происходят на территории Зоны
отчуждения Чернобыльской АЭС. Причина возникновения Зоны связана с
аномальным событием, произошедшим в результате неудачного
экспериментирования учёных с технологиями, внеземными культурами и
аномальными явлениями ноосферы. Реальная катастрофа, произошедшая в 1986
году, стала отправной точкой для создания Зоны. В результате аварии произошли
выбросы радиации и аномальных энергий. Здесь пересекаются различные интересы:
научные, военные, криминальные, что добавляет интереса к её опасностям и
загадкам.

Главный герой Меченый сталкивается с моральными дилеммами, которые
заставляют его задуматься о своих действиях и их последствиях. Его выбор влияет
на ход событий и судьбы других персонажей и на концовку игры непосредственно.
Игрок может заработать репутацию хорошего и честного сталкера, готового



откликнуться на просьбу о помощи, или отыграть настоящего мерзавца, для
которого нет никаких моральных ориентиров.

В финале игры основная цель — найти «Монолит» в завалах ЧАЭС, который
по слухам исполняет желания, что перекликается с фабулой повести Стругацких.
Однако ни одно желание не исполняется так, как ожидает герой: например, просьба
о исчезновении Зоны приводит к слепоте, а желание бессмертия превращает его в
серебряную статую. Проявив внимательность и выполнив дополнительные действия,
игрок сможет избежать ложных концовок и понять причины бедствий в Зоне,
открывая новые локации и два истинных финала.

В игре присутствуют моменты, напоминающие эпизоды из повести,
например, необходимость отправить спутника в зону аномалии для исследования
прохода через «Жарку». Этот момент символизирует жертвы ради достижения цели
и подчеркивает сложность выбора в опасных условиях, что создает атмосферу
напряжённости. Аналогичные ситуации встречаются и в литературном
первоисточнике, где Редрик жертвует спутниками, что углубляет эмоциональную
нагрузку сюжета и подчеркивает трагизм человеческих отношений в мире Зоны.

Произведения братьев Стругацких поднимают важные философские и
этические вопросы о человеческой природе и технологическом прогрессе. Игры
«S.T.A.L.K.E.R.» аналогичным образом исследуют эти темы, побуждая игроков
размышлять о нравственных аспектах своих действий в контексте Зоны. Персонажи
в обеих работах сталкиваются с трудным выбором, создавая глубокую
эмоциональную связь с игроками и читателями. В «Сталкере» игроки выступают в
роли сталкеров, символизируя стремление к познанию неизведанного. Атмосфера
«Пикника на обочине» передана через детализированный мир, что позволяет
игрокам глубже осмысливать экзистенциальные риски и моральную
ответственность.

Однако не все произведения Стругацких одинаково популярны и высоко
оценены. Одним из таких экспериментов, который сами авторы считают не самым
удачным, является повесть «Отель у "Погибшего альпиниста"». Адаптации «Отеля»
к видеоигровым форматам демонстрируют, что даже не самые популярные работы
способны вдохновлять режиссёров и привлекать зрителей. Это подтверждает, что
творчество Стругацких имеет множество граней и продолжает оставаться значимым



в культурном контексте. «Отель "У погибшего альпиниста"» (англ. Dead
Mountaineer's Hotel) – это компьютерная игра 2007 года, выполненная в жанре
квеста и основанная на культовом произведении братьев Стругацких.

Сюжет игры максимально приближен к оригинальной повести,
рассказывающей о загадочных событиях в отеле, расположенном в горах, где
происходит череда таинственных происшествий. Игроки берут на себя роль
детектива, который должен разгадать тайны, окружающие отель и его постояльцев.
Начавшись как классический аристократический детектив в стиле Агаты Кристи,
произведение постепенно интегрировало элементы, намекающие на присутствие
зомби, а в финале представило роботов-инопланетян в компании гангстеров,
прибывающих на вертолёте. Главный герой, инспектор Глебски, демонстрирует
многофункциональность, включая в свои действия не только расследование, но и
участие в различных активностях (катание на лыжах, игра в бильярд, физические
конфликты), что создаёт возможность для внедрения мини-игр. Они позволяют
игрокам сосредоточиться на исследовании мира и взаимодействии с персонажами,
не беспокоясь о результатах этих активностей. Это создаёт более инклюзивную
среду для игроков с различными навыками и предпочтениями.

Изначально игра задумывалась как верное (хотя и с некоторыми
отклонениями) воспроизведение литературного произведения. Однако, несмотря на
это, полное соответствие оригиналу не было достигнуто; в некоторых моментах, тем
не менее, ощущается сходство. Интересной особенностью игры является наличие
трёх альтернативных вариантов развития событий, что позволяет игрокам
принимать решения, влияющие на исход истории. Это добавляет элемент
интерактивности и многослойности к повествованию, позволяя каждому переживать
уникальный опыт.

Визуальная составляющая проекта оказалась на высоком уровне: отель и его
интерьеры выглядят как настоящие иллюстрации к роману, что является наилучшим
комплиментом для данного произведения. Звуковое оформление может служить
практическим инструментом, предоставляя игрокам важные подсказки о
происходящем в игре. Например, определённые звуки могут сигнализировать о
приближающейся опасности или указывать на возможность взаимодействия с



объектами. Почти все персонажи озвучены с выражением, их речь передаёт эмоции
и настроение, что делает их максимально близкими к литературным прототипам.

Оригинальный текст произведения передан лишь в общих чертах:
перенесены отдельные диалоги и их фрагменты, а также некоторые единичные
выражения. В результате дневник наполняется обилием текста, однако в нём
недостаточно тех деталей, которые формируют проработанность и разноплановость
первоисточника. Это приводит к тому, что образы персонажей, с одной стороны,
остаются узнаваемыми, но, с другой стороны, лишаются той глубины, которая была
присуща творениям Стругацких. Например, Кайсе в игре была дана совершенно
обыденная фраза: «Не была похожа ни на одну из моих знакомых, и это тоже было
хорошо». В то же время в романе присутствует более выразительное и ёмкое
определение: «Поразительная дура… В своём роде феномен!». Аналогично,
сенбернар Лель вместо ироничного высказывания «Сапиенс. Всё понимает на трёх
европейских языках. Блох нет, но линяет» получил в дневнике лишь скучную
характеристику: «Если верить хозяину отеля, очень умная собака».

Недостаток глубины и выразительности в диалогах существенно снижает
потенциал игры как средства передачи литературной атмосферы, что подчёркивает
необходимость более внимательного подхода к текстовому наполнению адаптаций.
Несомненно, полное перенесение оригинального текста в видеоигру невозможно,
однако в данной адаптации отсутствуют ключевые элементы, необходимые для
передачи духа первоисточника. В результате игроки не испытывают того
напряжения, в котором инспектор проводит свое расследование – без сна, с гудящей
после вечерних изысканий головой, с трудом поднимая чашку кофе. Это связано с
недостатком описательных элементов, которые могли бы создать необходимую
атмосферу.

Скоротечность игрового процесса в значительной степени обусловлена
лаконичным сюжетом первоисточника, и авторы адаптации лишь аккуратно
воспроизвели ключевые моменты происходящего. Однако проблема заключается в
том, что у Стругацких присутствуют те детали, которые превращают детективную
историю в произведение большой литературы. В свою очередь, команда Electronic
Paradise, по сути, проигнорировала эти важные элементы.



В качестве возможной компенсации могли бы выступить разнообразные
загадки и увлекательные головоломки. Изначально игра создаёт ощущение вызова,
особенно в тех моментах, когда игроки сталкиваются с такими задачами, как
парковка машины в гараже, сбор пищи со стола, ремонт системы вызова в номерах и
манипуляции с мышью в аркадных вставках, напоминающих о Fahrenheit. В этих
сценах проявляются как фантазия, так и вариативность в решении некоторых задач.

Тем не менее, по мере продвижения игры, интересные, но незначительные
мини-игры и простые прогулки от номера к номеру начинают преобладать, что
приводит к быстрому сворачиванию сюжета к финалу, который оказывается
слишком стремительным. Это подчёркивает необходимость более глубокой
проработки игровых механик и нарратива, чтобы удерживать внимание игрока и
создавать более насыщенный опыт.

Для повышения качества загадок и общего уровня взаимодействия с игроком
необходимо обеспечить их логическую обоснованность и соответствие внутренним
правилам игрового мира. Загадки должны не только бросать вызов игрокам, но и
быть интуитивно понятными, чтобы не вызывать недоумения. Внимательное
отношение к деталям и логике игрового процесса может значительно улучшить опыт
взаимодействия и повысить удовлетворенность игроков, создавая более глубокую и
увлекательную атмосферу.

В конечном итоге, для успешной адаптации литературных произведений к
интерактивным форматам требуется не только сохранение ключевых сюжетных
линий, но и тщательная проработка деталей, которые способны обогатить игру. Это
включает в себя создание сложных головоломок, глубоких персонажей и
проработанных диалогов, которые позволят игрокам не только взаимодействовать с
игрой, но и ощутить её литературную ценность.

Работы Стругацких становятся не просто литературными текстами, а
мощными инструментами для анализа и критики существующих социальных и
моральных дилемм. Они побуждают читателя задуматься о человеческих ценностях,
о том, как выбор, сделанный сегодня, может повлиять на будущее. В этом контексте
их творчество с годами не теряет актуальности, а, напротив, становится всё более
важным для понимания сложной природы человеческого существования,



подчёркивая, что настоящая фантастика – это не только миры, отличные от нашего,
но и глубокие размышления о том, как мы живём и кем мы являемся.

Таким образом, «Dead Mountaineer's Hotel» и «S.T.A.L.K.E.R.» представляют
собой сложный и многослойный игровой опыт, в котором каждое решение игрока
имеет значение. Игровой мир наполнен неожиданными открытиями и моральными
дилеммами, дальнейшие исследования могут сосредоточиться на анализе влияния
выбора персонажей на развитие сюжета, на изучении того, как такие элементы
дизайна, как неиспользуемые предметы и мини-игры, влияют на общее восприятие
игры. Это может привести к более глубокому пониманию механик нарратива в
видеоиграх и их влияния на игрока, а также к разработке новых подходов в создании
интерактивных историй, которые учитывают разнообразие предпочтений и навыков
аудитории.

Глава 3.
Ведьмак: Уникальный путь от литературы к игровой реальности

Ведьмак – уникальный пример видеоигровой адаптации во всей геймдев-
индустрии, созданная студией CD Projekt Red на основе произведений Анджея
Сапковского. С момента выхода первой игры в 2007 году франшиза завоевала
сердца миллионов игроков благодаря богатой фабуле и проработанным персонажам.
Игроки берут на себя роль Геральта из Ривии, сталкиваясь с моральными дилеммами
о добре и зле. Третья часть серии, «Ведьмак 3: Дикая Охота», стала шедевром,
получив более 800 наград, включая множество званий «Игра года».

Вселенная «Ведьмака» является ярким примером произведения, которое
вышло за рамки одного медиа, захватив область книг, игр, фильмов и сериалов.
Примечательно, что каждый из этих форматов вносит свои нюансы в восприятие
персонажей и событий саги. Это создаёт почву для анализа изменений в восприятии
фэнтезийного мира и его героев авторами и потребителями медиа-продукта.

События книг и игр разворачиваются в вымышленном мире, где существуют
фантастические острова, города, существа и расы. Континент, на котором
происходят основные события, разделён на два враждующих между собой
королевства: Темерию и Нильфгаард. Мир наполнен разнообразным ландшафтам и
множеством мифических существ, включая драконов и вампиров, с которыми



сражаются ведьмаки – охотники на монстров, обладающие специальными навыками.
Магия играет важную роль в обществе, а маги влияют на политику. Постоянные
конфликты между государствами, предательство и моральные дилеммы делают мир
динамичным, а разнообразные культуры и такие социальные проблемы, как расизм и
классовое неравенство, добавляют глубину и реализм. Всё это является идеальной
основой для видеоигры.

Исследователи творчества А. Сапковского отмечают, что «Сага о ведьмаке»
является новаторским произведением славянского фэнтези, создающим уникальный
авторский миф на основе славянской мифологии и фольклора. Сапковский
переосмысляет традиционные образы ведьм и монстров, придавая им новые
значения, что позволяет читателям увидеть отражение реальных человеческих
переживаний и моральных дилемм.

Видеоигровая адаптация романов Сапковского является феноменом, ведь она
не пересказывает фабулу Саги, а продолжает её. Это порождает ведьма интересный
диалог двух различных форм медиа. Перед авторами стоит задача не просто
перенести произведение из книжного формата в видеоигровой, а логически
продолжить приключения Геральта из Ривии. Порядок произведений о Ведьмаке
действительно имеет свои особенности, и он формирует уникальную вселенную, в
которой книги, игры и сериалы взаимодействуют друг с другом, создавая
многослойный нарратив. Для тех игроков, которые не были знакомы с «Сагой о
Ведьмаке», разработчики умело вплели описание событий в диалоги между
персонажами, не нарушая темпа повествования.

Изменения характера Геральта после воскрешения объясняются его новым
восприятием жизненных приоритетов, что делает его более общительным и
открытым к взаимодействию с другими персонажами. Этот пример иллюстрирует
эволюцию медиафраншиз, где видеоигры качественно обогащают оригинал,
раскрывая персонажей и мир с неожиданной стороны.

Образы Геральта в видеоиграх и книгах значительно различаются. В книгах
его физическое состояние служит инструментом повествования: каждый шрам и
элемент брони отражают его жизненный путь и подход к делу, показывая его
прагматизм и взаимодействие с окружающим миром. В играх пользователи могут
изменять броню и внешний вид Геральта, что подчеркивает его активную роль в



экономической системе, поддерживающей инфраструктуру континента. В то же
время, в произведениях Сапковского Геральт часто изображается как изгой, одетый
в лохмотья, что символизирует его социальное положение и упадок ведьмачьего
рода.

Упадок ведьмаков в книгах служит метафорой глубоких социальных
процессов: их успех в уничтожении чудовищ приводит к потере работы и уважения,
а бедность становится ценой за выполнение неблагодарной миссии. В играх же
Геральт трансформируется в успешного профессионала, достойного уважения и
обладающего качественной броней. Он сталкивается с новыми вызовами, от древних
драконов до мистических существ, что соответствует жанровой специфике
action/RPG. Разработчики создают парадокс, где успешные действия Геральта
приводят к новым угрозам, отражая вечную борьбу света и тьмы.

Важно отметить, что команда CD Projekt RED не стала подводить игру под
мировые стандарты, лишая её яркого славянского колорита. Применение
специализированных терминов помогает игрокам почувствовать себя частью
уникальной вселенной, где каждое слово и название обладают исторической и
культурной ценностью. Это акцентирует одну из основных задач компьютерных игр
– создание впечатлений, которые позволяют игрокам не только окунуться в
увлекательный фэнтезийный мир видеоигр, но и исследовать богатство культурного
наследия через интерактивное повествование.

Эволюция характера Геральта в адаптации заметна. Литературный Геральт из
Ривии известен своим вспыльчивым нравом и склонностью к депрессии, что
приводит к нерациональным поступкам и нелюдимости. Он ценит принцип
невмешательства, но в «Владычице Озера» его чувство справедливости заставляет
его выбирать сторону в конфликтах, что ведет к трагическим последствиям. В
игровой адаптации Геральт трансформируется в защитника, проявляющего эмпатию
и готового помогать, даже если это противоречит его интересам, что подчеркивает
его способность видеть мир как единое целое.

Изменения в характере Геральта обусловлены особенностями механики
action/RPG, где его решения имеют реальные последствия. Например, он может
выбрать, спасать ли деревню от монстров или оставить её в покое, что влияет на ход
истории и отношения с NPC. В квестах, таких как история с Сигизмундом



Дийкстрой, его выборы могут привести к изменению политической ситуации в мире.
Таким образом, действия Геральта не только определяют его судьбу, но и
формируют судьбы наций, отражая тему влияния индивидуальных решений на более
широкий контекст.

Игрок способен не просто выполнять задания, но и устанавливать связи с
другими персонажами. Взаимодействие с товарищами-ведьмака, Йеннифер, Цири и
другими неигровыми значимыми персонажами является отдельной механикой,
которая сильнее затягивает игрока в нарратив произведения.

Основная фабула «Дикой Охоты» заключается в поиске Цири, о которой
Геральт заботится как о родной дочери. Игроки хвалили игру за глубокие и тёплые
взаимоотношения между этими двумя персонажами. Близость Геральта и Цири
является одним из ключевых мотивов «Саги», поэтому разработчики уделили
проработке их связи особое внимание. Геральт воспринимает Цири как свою
ученицу и одновременно как дочь, которую он потерял и вновь нашёл. Он стремится
защитить её и обучить всему, что знает сам, но часто сталкивается с её юношеским
максимализмом и стремлением к независимости. Цири, в свою очередь, видит в
Геральте не только наставника, но и образец для подражания, хотя порой её
раздражает его излишняя практичность и недоверие к магии. Цири с рождения
наделена невероятной магической силой, за что в пророчестве её прозвали «Дитя
Старшей Крови». Носители этой крови обладают мощными магическими
способностями, которые позволяют им управлять пространством и временем. В
пророчестве говорится, что мир погибнет среди льдов и возродится с новым
солнцем, и именно Цири, благодаря своей силе, сыграет важную роль в этом
возрождении. В «Дикой Охоте» доступно несколько исходов, на которые может
повлиять игрок. Все они строятся на взаимоотношении Геральта и Цири.

В игровом мире Геральт – символ сложного морального выбора, где каждое
решение влияет на его отношения с окружающими. Его путь – это история о поиске
баланса между долгом, любовью и собственной судьбой, где каждый выбор создаёт
уникальную версию героя, далёкую от книжного прототипа. В этом и заключается
особенность игровой вселенной – в возможности прожить множество жизней одного
персонажа, каждый раз открывая в нём что-то новое.

Заключение



Видеоигры предоставляют возможность для самовыражения и социального
взаимодействия благодаря созданию иллюзии реальности и погружению игроков в
виртуальные миры. Это стимулирует развитие творческих способностей, улучшает
коммуникативные навыки и способствует формированию социальных связей между
игроками.

Кроме того, видеоигры часто предлагают обучающие программы и
инструменты для развития определённых навыков – логического мышления,
решения проблем, управления временем и координации движений. Это делает их
полезными инструментами для образования и профессиональной подготовки.

Цифровые игры способствуют развитию эмпатии и пониманию различных
культур и точек зрения. Игроки могут сталкиваться с разнообразными персонажами,
историями и ситуациями, что помогает им лучше понимать и принимать
разнообразие окружающего мира.

Кроме того, внедрение литературных произведений в видеоигры помогает
сохранить и продвигать культурное наследие, привлекает внимание молодого
поколения к классическим произведениям. Разработчики могут расширять сюжет и
мотивы литературных произведений, добавляя новые элементы и возможности для
игроков. Игры на основе литературных произведений могут стимулировать у
игроков интерес к чтению, развивать аналитические навыки и способствовать
образованию. При разработке видеоигр создателям важно иметь особый творческий
подход и чувствовать баланс между сохранением оригинальности литературного
текста и адаптацией к формату разных видеоигровых жанров.

В данном исследовании нам удалось рассмотреть механизмы сохранения
авторского замысла при переходе в игровой формат, изучить способы обогащения
исходного материала новыми элементами без потери целостности произведения.

Перспективы исследовательской работы могут включать анализ влияния
игровых адаптаций на восприятие оригинальных литературных произведений, а
также вопрос воздействия литературных произведений на видеоигровую индустрию
в целом.

Адаптация литературных произведений к формату видеоигры представляет
собой интересное явление, которое сочетает в себе элементы культуры, образования
и развлечения, обогащая опыт игроков и способствуя сохранению литературного



наследия. Особенно ярко это проявляется в адаптации отечественной научной
фантастики и фэнтези в целом. Серия игр «S.T.A.L.K.E.R.», созданная по мотивам
произведений братьев Стругацких и современных авторов «Сталкера»,
демонстрирует, как игровая адаптация может не только сохранить дух
оригинального произведения, но и развить его в новом направлении. Виртуальная
Зона отчуждения становится пространством для философских размышлений о
человеческой природе, морали и выборе, что полностью соответствует идеям
Стругацких.

Серия «Ведьмак» от CD Projekt RED представляет собой выдающийся
пример того, как можно сохранить дух оригинального литературного произведения
при его адаптации к игровому формату. Разработчики не просто перенесли сюжет
книг Анджея Сапковского в игру, но создали целостный мир, где игроки могут
исследовать различные аспекты истории, принимать решения и влиять на развитие
сюжета. При этом основные темы и характеры персонажей остались верными
книжному источнику.

Видеоигры являются мощным средством развития личности, образования,
социализации и культурного обмена. Их уникальные особенности и потенциал
делают их незаменимым инструментом для современного общества. Медийная
адаптация литературного произведения к видеоигре представляет собой творческий
процесс, требующий баланса между сохранением оригинальности и адаптацией к
игровому формату, чтобы предложить игрокам захватывающее и увлекательное
погружение в уникальный мир произведения.


