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Статья отражает результаты исследования, связанные с эволюцией художест-

венной составляющей компьютерных игр. В ней рассматривается становление и обога-
щение спектра драматургических приемов, используемых компьютерными играми пове-
ствовательного типа. 
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Элементы интерактивности сегодня ак-
тивно внедряются во многие виды и жанры 
художественного творчества (телевидение, 
театр, Интернет), но наиболее интересно 
реализуются в компьютерных играх.  

Уже на современном этапе в сфере ком-
пьютерных игр, ставших существенной ча-
стью современной экранной культуры, на-
коплен достаточно большой материал, по-
зволяющий делать определенные выводы. 

В рамках данной статьи мы ограничимся 
анализом драматургических приемов, ис-
пользуемых в компьютерных играх повест-
вовательного типа [1, с. 73], позволивших 
их авторам расширить художественно-
выразительный потенциал этого вида эк-
ранного творчества, выработать уникаль-
ную эстетическую специфику компьютер-
ных игр.  

Как известно, драматургия произведения 
предполагает постоянное развитие дейст-
вия, преодоление героем препятствий, про-
хождения через различные коллизии и пе-
рипетии, разрешение конфликта и т. п. В 
основе всякой игры лежит игровая механика 
(англ. gameplay), которую один из ведущих 
исследователей и разработчиков компьютер-
ных игр Э. В. Адамс определяет как препят-
ствия, которые необходимо преодолеть, и 
действия, предпринимаемые пользователем 
для преодоления этих препятствий [2].  

Но, на наш взгляд, это определение требу-
ет некоторого дополнения. Игровая механика 
— это еще и организованная особым обра-
зом интерактивная составляющая, регла-
ментирующая правила взаимодействия с 
виртуальной средой, подчиняющаяся пове-
ствовательным задачам. Другими словами, 
игровая механика представляет собой всю 
предусмотренную автором совокупность 
возможных действий протагониста, позво-
ляющих пользователю развиваться и про-
двигаться в последовательности событий, 
осуществлять коммуникацию с виртуаль-
ной средой.  

Возможности новой формы диалога ав-
тора и пользователя, основанные на сплаве 

игровой механики и повествовательной со-
ставляющей, привели к образованию интер-
активного повествования, которое, по на-
шему мнению, является квинтэссенцией 
компьютерных игр художественного на-
правления. Н. Зилас определяет интерак-
тивное повествование как жанр, в котором 
пользователь выступает в качестве одного 
из главных действующих лиц, а персонажи 
и события автоматизированы, т. е. развора-
чиваются согласно предусмотренным авто-
ром ситуациям [3, c. 756]. Более широко оп-
ределяет это понятие М.С. Мидоус, подра-
зумевая, что интерактивное повествование 
— это «развивающееся во времени и изме-
няющееся согласно выбору пользователя 
действие» [4, c. 61]. 

В интерактивном повествовании легко 
прослеживается преемственность приемов 
и способов драматургической организации 
материала. Это наличие действия и проти-
водействия событий, четкая функциональ-
ность главных и второстепенных персона-
жей, столкновение с трудностями и их пре-
одоление. Но вместе с тем следует отметить 
и их инновационную специфику жанра. Так, 
М. С. Мидоус отмечает, что в интерактив-
ном повествовании сформировались две ос-
новные стратегии построения истории:  

• предустановленная конструкция сю-
жета;  

• история, генерируемая в реальном 
времени, при взаимодействии пользователя 
с виртуальной средой [4, c. 66]. 

В первой из этих моделей наиболее явно 
проявляются используемые авторами дра-
матургические приемы. 

Предустановленная конструкция сюжета 
подразделяется на узловую и модулируе-
мую. 
Узловая организация сюжета представ-

ляет собой линейную историю, важным 
элементом которой (помимо развития исто-
рии под воздействием пользователя) стано-
вятся события-переходы (Э. Адамс называет 
подобные ситуации «вызовами»). В них 
пользователь должен преодолеть препятст-
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вия, чтобы продвинуть сюжет вперед. Часто 
они подразумевают опасность для жизни 
протагониста, обращаясь к схеме «выпол-
нение или смерть», т. е. если пользователь 
не справляется с задачей, персонаж погиба-
ет и возвращается в некую начальную пози-
цию. 
Модулируемая организация сюжета 

предполагает переплетение нескольких ва-
риантов развития сюжета, т. е. нелиней-
ность. В этой структуре важная роль отво-
дится со-творческой функции пользователя, 
поскольку его выбор ведет к различным по-
следствиям.  

Чтобы получить представление о разви-
тии драматургических приемов, используе-
мых сегодня в компьютерных играх, обра-
тимся сначала к компьютерным играм с уз-
ловой конструкцией сюжета. 

Родоначальником повествовательных ком-
пьютерных игр стало приключенческое на-
правление. Первые опыты в этом жанре 
«Colossal Cave Adventure» и «Mystery 
House» в силу технических ограничений 
(текстовой формы) обладали незамыслова-
тым по сегодняшним меркам сюжетом. 
Главным их достижением стало объедине-
ние процесса интерактивного взаимодейст-
вия с простейшей формой повествования с 
помощью алгоритмов развития действиями 
пользователя сюжетных событий. В сле-
дующих компьютерных играх разработчики 
уже получили возможность, помимо текста, 
задействовать изображение и перейти к ви-
зуальному повествованию, выразительно 
отображая игровые действия и события, 
виртуальную среду и облик героев (серия 
«Space Quest»). Обогатился игровой про-
цесс и за счет включения динамических 
сцен, привносивших в действие определен-
ный накал. Это позволило авторам воссоз-
дать более сложные истории, часто заимст-
вованные или отсылающие к произведени-
ям кинематографа. Следует отметить, что в 
приключенческих играх существовало не-
сколько примеров адаптации нелинейности 
(«Maniac Mansion») и вариативности сюже-

та («Indiana Jones and the Last Crusade»). 
Постепенно в компьютерных играх проис-
ходит адаптация опыта кинодраматургии, 
что способствует эмоциональному погру-
жению пользователя в историю.  

Усиление драматизма и психологизма в 
еще большей степени удалось авторам на-
правления игр-триллеров, трактовавших 
темы страха, недосказанности, мистики и 
т. д. Главным нововведением игр-триллеров 
стало изменение условий существования 
протагониста в виртуальной среде. Он 
представал реальным человеком, оказав-
шимся в позиции жертвы, а не героем или 
сверхчеловеком. Так, в «Alone in the Dark» 
персонаж, как и в приключенческом на-
правлении, исследовал пространство и 
взаимодействовал с предметами, но был 
лишен каких-либо сверхвозможностей, 
вследствие чего каждое столкновение с 
противником могло закончиться для него 
смертью. Неизведанность и предчувствие 
постоянной опасности, формируемые игро-
вым процессом, приводили к усилению 
драматического и психологического накала. 
Другой характерной чертой стала иденти-
фикация пользователя с разными персона-
жами. В «The Dark Eye» (по мотивам рас-
сказов Эдгара По) главной особенностью 
было то, что в течение игры пользователь 
«исполнял» сначала роль жертвы, а затем –
убийцы. Это позволило создать нужную 
психологическую атмосферу и вызвать у 
пользователя особые ощущения и эмоции, 
которые затем усиливались тем, что ни в 
одном из двух положений пользователь не 
мог изменить историю. Чувство бессилия, 
формируемого в ходе истории, позволяло 
авторам в новом свете раскрыть неизбеж-
ность и трагизм происходящего.  

Последующее развитие специфики игр-
триллеров было связано с усложнением и со-
вершенствованием повествовательной со-
ставляющей. Особо следует выделить здесь 
«Silent Hill», главной инновацией которого 
стало то, что история, оставаясь линейной, 
имела несколько различных финалов, сопря-
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женных с поступками пользователя в ходе 
игры.  

Другим уникальным направлением яв-
ляются ролевые компьютерные игры. Их 
главным отличием стало стремление авто-
ров создать историю, которую пользователь 
мог изменить в любой узловой точке. Пер-
вые шаги в этом направлении были сделаны 
сначала внедрением вариативного игрового 
процесса («Nethack», «Ultima IV: Quest of 
the Avatar»), а впоследствии — сюжетной 
нелинейности («Fallout»). Эти нововведения 
привели к раскрепощению игр, позволив 
пользователю влиять на историю на не-
скольких уровнях — через разветвление 
сюжетно-событийного ряда, в котором раз-
личные решения пользователя (в том числе 
и в диалогах) позволяли реализовывать раз-
нообразные варианты развития действия. 
Наделение персонажа уникальным харак-
тером накладывало определенный фильтр 
на успешность тех или иных вариативных 
возможных действий, что предоставляло 
пользователю широкие возможности для 
решения игровых заданий.  

Постепенно в ролевых компьютерных 
играх стали появляться различные компо-
ненты нелинейности, благодаря которым 
пользователь получал определенную свобо-
ду в способе достижения цели, а также воз-
можность изменения в одном из направле-
ний пространственно-временной конструк-
ции истории, позволяя ему получать собст-
венный эстетический опыт.  

К недостаткам ролевых компьютерных 
игр можно отнести чрезмерное влияние 
правил игрового процесса на повествова-
ние, а также (до определенного времени) 
схематичную художественно-выразитель-
ную составляющую, что приводило к ос-
лаблению эмоционального воздействия 
произведения.  

Одной из первых нелинейных компью-
терных игр стал «Blade runner», в котором 
пользователю предлагалось принять уча-
стие в детективном расследовании серии 
преступлений со сплетением фактов, улик и 

обстоятельств. Важной особенностью игры 
было то, что нелинейный сюжет имел четы-
ре вариации, из которых пользователь слу-
чайным образом выбирал одну. Различие 
между его версиями заключалось в разном 
поведении персонажей в точках разветвле-
ния истории, а также присутствием в неко-
торых локациях сюжетно важных улик. 
Важность расположения улик обосновыва-
лась тем, что только при тщательном рас-
следовании и сборе информации пользова-
тель мог открыть для себя истинную карти-
ну событий. Развитие истории зависело не 
только от собранных улик, но и от решений 
пользователя в ситуациях, требующих мо-
рального выбора.  

Интересный драматургический прием 
привнесла игра с модульной структурой 
«The Last Express». Ее события развиваются 
в реальном времени, благодаря этому все 
действия, совершенные в разное внутрииг-
ровое время, приводят к различным послед-
ствиям, то есть пользователь своими реше-
ниями как бы «режиссировал» ход дейст-
вия. 

Сегодня наиболее любопытной игрой с 
модулируемой сюжетной структурой явля-
ется «Heavy Rain: Origami killer». В ней 
пользователю предлагается попробовать 
остановить маньяка и спасти его жертву. 
Особенностью драматургии этой игры явля-
ется использование приема параллельного 
повествования, благодаря которому повест-
вование ведется от лица четырех персона-
жей, самостоятельно расследующих собы-
тия. Пользователь получает максимально 
целостное представление о происходящем, 
действуя от лица различных персонажей. С 
помощью этого приема автор демонстриру-
ет, как действия одного из героев могут 
предопределить судьбу другого. Прием па-
раллельного повествования позволил уси-
лить драматургическую составляющую за 
счет упразднения возможности переигров-
ки, присущей технологии большинства ком-
пьютерных игр. Смерть главных персона-
жей становится одним из важных факторов 
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изменения пути развития событий, по-
скольку часть возможностей, связанных с 
тем или иным героем, отсекается, а дейст-
вие продолжается от лица оставшихся.  

Особенностью такого типа компьютер-
ных игр является также тщательное насы-
щение и проработка сюжета множеством 
возможных действий, увеличивающих 
правдоподобность виртуальной истории. 
Рассмотрим эти нововведения на примере 
эпизода «Таксидермист». После экспози-
ции, в которой героиня отправляется к мес-
ту жительства подозреваемого, и обследо-
вания его дома (хозяина нет на месте) поль-
зователь сталкивается с первой интересной 
точкой разветвления: проникнет ли он в дом 
или же покинет место действия и завершит 
сцену. В первом варианте, то есть в процес-
се исследования дома авторы игры создают 
необходимые драматургические коллизии, 
акцентируя внимание при помощи скрипто-
вых сцен на важных деталях, постоянно на-
водя пользователя на определенные догад-
ки. Таким образом, драматическая атмосфе-
ра и психологическое напряжение сцены 
создаются при помощи особо выстроенного 
процесса исследования пространства, ха-
рактерного для игр-триллеров. 

События каждой сцены, происходящей в 
рамках игры, можно разделить на локаль-
ные и глобальные. Локальные события от-
вечают за ее внутреннее развитие и исполь-
зуются в качестве частных элементов. Од-
ним из аспектов художественного образа в 
подобных условиях становится недосказан-
ность, провоцирующая пользователя быть 
более активным, поскольку, упустив детали, 
он получит неполное представление о со-
бытиях и может принять неверное решение. 
Глобальные события определяют направле-
ние действия в целом. К глобальным собы-
тиям следует отнести возможные последст-
вия выбора в зависимости от того, какое 
решение примет пользователь. Развязка ка-
ждого из этих событий приводит к новому 
конфликту, а также в целом определяет 
дальнейшее русло повествования. 

Можно утверждать, что принятие реше-
ний и преодоление «вызовов» в «Heavy 
rain» наполняет историю дополнительной 
эмоциональной составляющей, позволяя 
проникнуться атмосферой событий, про-
анализировать ситуацию, выстроить инди-
видуальную линию путешествия и полу-
чить опыт, базирующийся на собственных 
ощущениях. Благодаря этому процесс ком-
муникации пользователя и произведения 
становится более глубоким и разносторон-
ним, заставляя участника игры активно со-
переживать. 

Рассмотренный материал позволяет ут-
верждать, что с каждым новым произведе-
нием компьютерные игры обращались к бо-
лее серьезному и сложному содержательно-
му материалу, который обогащал их драма-
тургическую составляющую, затрагивая все 
более широкий круг проблем, делая эстети-
ческий опыт игры многогранным и позна-
вательным. Нелинейные компьютерные иг-
ры, в свою очередь, впитали и наилучшим 
образом используют опыт, драматургиче-
ские приемы и особенности повествова-
тельных игр. Открытость и многовари-
антность нелинейного сюжета органично 
переплетаются в них с художественно-
выразительной составляющей. Возмож-
ность изменить историю, сделать необхо-
димый выбор позволяет провести пользова-
теля через систему препятствий и конфлик-
тов, тем самым организуя цепочку его эмо-
ционально-эстетических ощущений. М. 
Силбигер отмечает, что главный потенциал 
новой сферы связан с возможностью ис-
пользования компьютерной игры как про-
дукта, ускоряющего процесс личностного и 
духовного роста. По его мнению, «компью-
терные игры способны объединить «искус-
ство (компьютерную графику), мораль (че-
ловеческое развитие) и науку (технологию) 
в многофункциональное информационное 
средство, позволяющее игрокам получать 
доступ к «красоте, благу и истине» (Уилбер, 
1996) посредством простого и трансформи-
рующего опыта «игры»…» [4, c. 13]. 
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Сунь Кэнлян 

 
НЕСОНАТНЫЕ ЦИКЛИЧЕСКИЕ ФОРМЫ: К ПРОБЛЕМЕ КАТАЛОГА 
В ЗАПАДНОЕВРОПЕЙСКОЙ МУЗЫКЕ ПЕРВОЙ ПОЛОВИНЫ ХХ века 

 
Статья посвящена несонатным циклическим формам в западноевропейской музы-

ке первой половины ХХ столетия. Многообразие циклических форм рассматривается 
сквозь призму каталога – художественного принципа, известного и широко распростра-
ненного в европейском искусстве со времен античности. Принцип каталога достаточно 
наглядно проявляется в музыке прошедшего столетия, представляя особый интерес для 
исследователя.  

Ключевые слова: каталог, цикл, форма, жанр, структура, музыкальный язык. 
 

Sun Kengliang 
 

NON-SONATA CYCLIC FORMS: TO THE ISSUE OF CATALOGUE 
IN WEST EUROPEAN MUSIC OF THE FIRST HALF OF THE 20TH CENTURY 

 
The focus of this article is on the principle of the art catalogue and its manifestation in 

the West European music of first half XX of century. The art catalogue is known in the European 
art since the times of antiquity. In the music of the last century the principle of the catalogue 
represents itself as a logic basis of the organization of a musical cycle. 

 
Keywords: catalogue, cycle, form, genre, structure, musical language. 


