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принять себя и свои недостатки, социализироваться в обществе. 
Часть респондентов в рамках проведенного нами опроса отмети-
ла, что фанфики существовали на протяжении всех веков и помо-
гали своим существованием людям – они лишь видоизменялись  
в зависимости от развития культуры. Исходя из вышесказанного, 
необходимо сделать вывод, что степень популярности фанфикшена  
в будущем зависит исключительно от молодого поколения, от их 
интересов и образа жизни. 
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В статье рассматривается категоризация отношения наррати-
ва и игровои�  составляющеи�  или игровых механик в видеоиграх. 
Предложенные категории отталкиваются от исследования феноме-
на лудонарративного диссонанса. Приведен сравнительныи�  анализ 
между видеоиграми с лудонарративным диссонансом и играми, где 
данная проблема решена.
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Видеоигры и возможность их более глубокого исследования, 
чем теория игр, уже некоторое время вызывают вопросы. Сегодня 
появляется все больше технических возможностеи�  для видеоигр, 
что дает им платформу для создания все более сложного повество-
вания. Однако игры – это не кино, и не живопись, и не другие виды 
искусства. Видеоигры содержат в себе геи� мплеи� ныи�  элемент, что 
создает раскол в подходе к их изучению. 

Все чаще поднимается вопрос о конфликте между повествова-
нием и геи� мплеем: должны ли они быть едины или игра – это игра,  
а повествование –менее важныи�  элемент или вовсе не обязательныи� ? 

Данныи�  вопрос подтолкнул нас к изучению возможного взаимо-
деи� ствия нарратива и игровои�  составляющеи�  (мы включаем в это 
понятие геи� мплеи�  и игровые механики). В этои�  области одним из 
самых обсуждаемых феноменов стал лудонарративныи�  диссонанс, 
отталкиваясь от исследовании�  которого мы создали возможную ка-
тегоризацию взаимодеи� ствия нарратива и игровои�  составляющеи� :

1. Игры с лудонарративным диссонансом.
1.1 Диссонанс с нарративом.
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1.2 Диссонанс с механиками.
1.3 Помогающии�  нарративныи�  диссонанс.
2. Лудонарративная неи� тральность или иррелевантность.
3. Игры с лудонарративныи�  резонансом, гармониеи�  и сплочен-

ностью.
Для начала следует более подробно познакомиться с происхож-

дением термина лудонарративныи�  диссонанс, кторыи�  был создан  
в 2007 году Клинтом Хокингом, креативным директором в LucasArts 
и Ubisoft. Он написал статью, которая была посвящена данному яв-
лению в игре Bioshock. Там Хокинг написал, что первыи�  Bioshock «…
страдает от сильного диссонанса между тем, что он представляет 
собои�  как игра, и тем, что он представляет собои�  как история» [4]. 
Термин укренился в сообществе исследователеи�  и создателеи�  видео- 
игр. Общего закрепленного словарного определения у него нет, но 
цитата выше примерно определяет его значение. 

Лудонарративныи�  диссонанс – это конфликт, которыи�  возника-
ет у игрока, когда геи� мплеи�  и нарратив не соответствуют друг другу.

Значение термина немного изменилось со времен его создания, 
что связано с рвзличными пониманиями нарративнои�  и лудовои�  со-
ставляющеи�  видеоигр. В развивающеи� ся области gamestudiesесть 
много спорных моментов, однако однои�  из популярных тем для де-
батов является нарратология и лудология. Это два подхода к изуче-
нию игр, где нарратология изучает нарратив и его структуру, спосо-
бы, с помощью которых он влияет на наше восприятие, а лудология 
в свою очередь концентрируется на геи� мплее и других чисто игро-
вых составляющих. Этот спор описывает практическую трудность, 
присущую реализации видеоигры, если она включает в себя пове-
ствовательное измерение, что ведет к некоторым различиям в по-
нимании терминов, применяемых к видеоиграм разными иссле-
дователями. Мы постарались в своеи�  категоризации объединить 
некоторые подходы и подходы, опустив споры, но иногда приводя 
различные точки зрения. 

Иногда лудонарративныи�  диссонанс связывают с «приостанов-
кои�  неверия», понятием, которое в 1817 году ввел поэт Сэмюэль 
Кольдридж. В своеи�  «Biographia Literaria» поэт писал: «…при этом 
следовало наделить эти призраки воображения человекоподоби-
ем и убедительностью, чтобы вызвать у читателеи�  ту готовность  
к временному отказу от недоверия, которая и составляет поэти-
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ческую веру» [1, c. 98]. В видеоиграх это относится к некоторым  
геи� мизмам, техническим ограничениям или стилистическим чер-
там видеоигр. Например, мы не задаемся вопросом, куда складыва-
ется огромное количество инвентаря, если у героя всего два карма-
на в куртке. 

Из-за существования множества подходов к лудонарративному 
диссонансу мы пришли к идее применять данныи�  термин к широ-
кому кругу игровых ситуациям, даже если их можно оспроить. Для 
проверки данного мнения в ходе исследования мы задали вопрос 
нарративному дизаи� неру А. Голубевои�  в интервью относительно 
ситуации с глубинои�  термина: «Лудонарративныи�  диссонанс, как 
мне кажется, бывает на разных уровнях, впервые термин появил-
ся применительно к игре, которая претендовала на более глубокую 
мысль и при этом не отыгрывала ее геи� мплеи� но. Как мне кажется, 
почему бы и не применить этот термин и к другим сортам расхож-
дения сюжета и геи� мплея».

Теперь рассмотрим каждую категорию подробнее. 
1.1. Диссонанс с нарративом.
Данная категория включает в себя видеоигры с более ли менее 

классическим пониманием лудонарративного диссонанса – того, что 
подразумевал Хокинг. Некоторые исследователи оспаривали пони-
мание темы и проблемы игры разработчиком, например, Патрик 
Хили, что, однако, не ведет к исчезновению проблемы, но поднима-
ет вопрос о более точных формулировках в исследовании феномена. 

Изначально Клинт Хокинг говорит, что Bioshock – игра об отно-
шениях власти и свободы. Большое влияние на сюжет игры оказал 
объективизм Аи� н Рэнд («Атлант расправил плечи» и «Источник»). 
Изучая сюжет, Хокинг делает вывод, что игра поднимает тему объ-
ективизма Аи� н Рэнд. Игроку должно показываться, что «доброде-
тельныи� » эгоизм – ловушка, а сила, которую мы получаем при пол-
нои�  неконтролируемои�  свободе – разрушает нас и снижает мораль. 
Хокинг утверждает, что игра будет наиболее эффективна, когда за-
ставит игрока выбрать дорогу эгоизма, а потом заставит осознать 
свою ошибку.

В игре есть две линии, которые по Хокингу противоречат друг 
другу: лудовая и нарративная, Хокинг называет их договоры вну-
три повествования. Один из таких договоров, лудовыи� , гласит: «Бу-
дете искать власть – будете расти», что соответствует установкам 
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Аи� н Рэнд о том, что нужно в первую очередь обращать внимание  
на свою пользу, комфорт и так далее, не особо обращая внимания  
на других. И эта линия как раз поддерживает цель игры, которую ви-
дит Хокинг, а другои�  договор, нарративныи� , показывает нам в тече-
ние игры: «Помогаи� те персонажу с властью и будете прогрессиро-
вать». Таким образом идея об эгоизме не срабатывает, потому что 
главныи�  герои�  фактически не ищет власть, а поддерживает власть 
другого игрового персонажа, не имея никакого выбора (потому что 
персонаж игрока оказывается управляем данным игровым персона-
жем). Это нарушет доктрину объективизма Аи� н Рэнд. 

 В этом и состоит лудонарративныи�  диссонанс, которыи�  опре-
делил Клинт Хокинг в игре Bioshock. Мета-тема игры противоречит 
тому, что познает игрок в течение повествования.

Теперь мы понимаем, что в своем первоначальном контексте 
термин лудонарративныи�  диссонанс был применен к конкретному 
примеру в однои�  видеоигре. Начиная с данного поста в блоге Хокин-
га, термин был немного переформулирован для обозначения обще-
го разногласия, которое часто происходит между геи� мплеем и нар-
ративом, историеи�  и темами игры.

Например, если воспринимать эволюцию персонажа как часть 
повествования, то можно привести в пример игру Tomb Raider  
2013-го года. Игра все время показывает нам, как эмоционально 
сложно главнои�  героине, искательнице приключении�  – Ларе Кро-
фт. Она попадает в плен, протыкает ногу деревянным колом и т. д., 
при этом очень страдает. В кат-сценах девушка показана напуган-
нои� , шокированнои� , переживающеи�  травму за травмои� . В игре есть 
кат-сцена, в которои�  девушка убивает оленя, потому что еи�  нужно 
питаться. Она плачет и просит прощения у животного за необходи-
мость его убить. Еще есть сцена, в которои�  главная героиня убивает 
первого человека на этом острове, это показано как деи� ствительно 
травмирующии� , разрушающии�  личность опыт. В геи� мплее же де-
вушка тысячами убивает людеи� , а за особое изощренные убии� ства 
дается дополнительныи�  опыт. 

Также есть распространенная проблема в играх с неотложен-
ным главным сюжетным заданием и кучеи�  мелких квестов. Пример: 
в третьем Ведьмаке вы должны наи� ти возлюбленную И� еннифэр.  
В кат-сценах показано, в какои�  она опасности, но в игровом простран-
стве вы начинаете находить множество квестов, которые можно вы-
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полнять прямо сеи� час и при этом с И� еннифэр ничего не случится. 
Таким образом нарративно складыается история, в которои�  вы долж-
ны спешить, а геи� мплеи� но игра не только это не поддерживает, но и 
подкидывает все больше интересных возможностеи�  и контента для 
завлекания игрока и создания масштабного мира. Эмоциональное 
напряжение, на которое настраивает нарратив,не поддерживается 
геи� мплеем, а мы можем перестать чувствовать персонажа. 

1.2. Диссонанс с механиками.
Наиболее полно эту категорию отобразил исследователь Джош 

Баи� сер в своем эссе «A Look at Ludomechanical Dissonance» [3]. Лудо-
механическим диссонансом он называет ситуации, когда «…игро-
вая механика изменяет правила игры или вступает в конфликт  
с ними, чтобы намеренно ограничить или наказать игрока» [9]. Если 
перевести это на пример игр, построенных по схеме «камень-нож-
ницы-бумага», то ножницы всегда должны резать бумагу и бумага 
дожна оставаться разрезаннои� . Конечно, если повествованием не 
объяснено обратное. Механики игры должны показывать, что мир 
вокруг игрока динамичен и отзывчив.

В качестве примера Баи� сер приводит шутеры, в которых у игро-
ка есть ограниченныи�  боезапас, в то время как враги имеют бес-
конечное число патронов. Также есть игры, в которых невозмож-
но победить босса, при этом игроку никак это не демонстрируется. 
В конечном итоге он проигрывает и его раздражает, что пришлось 
приложил усилия, хотя ситуацию никак нельзя было изменить. Худ-
шеи�  формои�  людомеханического диссонанса является ситуация, ког-
да игрок знает, что игра намеренно искажена против него. При этом 
такие игры не равняются ситуациям, когда у игрока есть сложная 
ситуация, однако игроку дают инструменты и средства выхода из 
этои�  ситуации или вводят особые правила для баланса. 

1.3. Помогающии�  нарративныи�  диссонанс.
В категорию «помогающии�  лудонарративныи�  диссонас» попа-

дают ситуации, которые переворачивают представление о лудо-
нарративном диссонансе, как о чем-то отрицательном, потому что 
в играх даннои�  категории определеную часть игры он существует, 
но в какои� -то момент помогает усилить или изменить опыт от игро-
вого процесса.

Одним из лучших примеров такои�  ситуаци является игра Shadow 
of the Colossus, где весь геи� мплеи�  заключен в убии� стве 16 колоссов. 
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Вы играете за воина, чья возлюбленная умерла, но есть какое-то су-
щество, Дормин, которое обещает воскресить ее за услугу: вы долж-
ны убить всех колоссов, обитающих в игровом мире. При этом почти 
ни один великан не нападает на вас, если вы его не трогаете.

Постепенно после убии� ств облик главного героя меняется на бо- 
лее мрачныи� . После каждого убии� ства герои�  теряет сознание и ока-
зывается в храме существа. В какои� -то момент можно увидеть от-
ряд вооруженных людеи� , направляющихся в землю, где расположен 
храм Дормина. При убии� стве последнего колосса и возвращении  
в храм, вы сталкиваетесь этим отрядом. Вас ранят, после чего игрок 
превращается в черного колосса и уничтожает отряд, но руководи-
тель отряда выживает и рассказывает, что вас обманули и вы помо-
гали существу, которое воплощает чистое зло, чья душа была разде-
лена на 16 кусков, чтобы оно не возродилось.

Таким образом, через диссонанс геи� мплея линеи� нои�  игры вы по-
нимаете, что творили зло, хотя цели вашего нарратива не имели для 
вас изначально негативного оттенка, так как вам казалось нормаль-
ным охотиться на огромных сильных существ. Нарушение ожидании�  
помогает создать особыи�  опыт игрока. Лудонарративныи�  диссонанс 
оборачивается резонансом.

Похожая ситуация происходит в игре Dishonored, в которои� , как 
нам кажется, однои�  из тем является критика власти, злоупотребление 
которои�  ведет к кровопролитию и насилию. Игроку с точки зрения 
механики предоставляют возможность убивать игровых персонажеи� . 
И, несмотря на то, что это сеет хаос и чуму в игровом мире, перспек-
тива возможного чисто игрового веселья может взять верх, так как 
проходить всю игру скрытно не всем может показаться интересным. 
Сама игра подталкивает и мотивирует игрока больше проходить  
по ветке убии� ств. К концу Dishonored игрок, прошедшии�  насильствен-
ным путем, видит ужасные последствия своих деи� ствии� , что подтал-
кивает его к идее злоупотребления властью за счет чувства стыда или 
чисто игрового желания сделать все максимально хорошо.  

2. Лудонарративная неи� тральность или иррелевантность.
К этои�  категории относятся те игры, в которых нет особои�  связ-

ности между сюжетом и геи� мплеем, но назвать это лудонарратив-
ным диссонансом сложно. Это многочисленные ситуации, которые 
не играют огромную роль в нарративе, но создают некоторое от-
торжение. 
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Приведем пример игры The Elder Scrolls V: Skyrim, где вы посте-
пенно растете в плане опыта как герои�  вселеннои� : убиваете кучу 
врагов, выполняете квесты и получаете магические артефакты, спа-
саете некоторые поселения и т.д., но в какои� -то момент заходите  
в город и слышите от стражника «Я за тобои�  слежу» или какую-то 
другую фразу, выражающую презрительное отношение, будто бы 
главныи�  герои�  имеет низкии�  социальныи�  статус. 

Также это многочисленные несложны игры типа «три в ряд» или 
другие головоломки. В противоположность им есть игры, которые 
пытаются объединить историю и нарратив: Candy Crush Saga пред-
ставляет собои�  обычную игру «три в ряд», однако дизаи� нерски игра 
хорошо объединяет тему игры (сладости) и визуальную составля-
ющую. Нарратив в неи� , конечно, недостаточно развит, чтобы гово-
рить о резонансе.

3. Игры с лудонарративныи�  резонансом, гармониеи�  и сплочен-
ностью.

В эту категорию попадают примеры игр, в которых игровые ме-
ханики удачно используются для получения повествовательного 
опыта. 

В случае с резонансом – геи� мплеи�  может усилить повествова-
ние, но не требует полнои�  синхронизации механики и повествова-
ния, это происходит не на протяжении всеи�  игры, но с некоторыми 
элементами. Упоминает об этом термине Мэтти Браи� с, игровои�  ди-
заи� нер и критик. В своем блоге она написала, что лудонарративныи�  
резонанс – это «успешное использование игровои�  механики для пе-
редачи повествовательного опыта» [2].

Лудонарративная гармония используется для описания того, 
когда два отдельных элемента работают синхронно друг с другом  
и одновременно создают согласованныи�  опыт.

Лудонарративная сплоченность подразумевает случаи, когда 
конкретная механика связана с конкретным последствием в пове-
ствовании и при этом они похожи.

Хорошим примером даннои�  категории является игра Dead Space. 
В неи�  вы играете за Аи� зека Кларка – инженера космического ко-
рабля, не солдата. Исследуя данную игру, можно провести некото-
рые параллели с Tomb Raider. В Dead Space вы играете за небоевого 
персонажа, поэтому сначала геи� мплеи� но ему приходится бегать от 
врагов, он не может сражаться, потому что не умеет пользоваться 
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оружием. В какои� -то момент он создает себе оружие из различных 
футуристичных предметов для инженеров, а после у него появля-
ется более или менее классическое оружие. Мы видим рост персо-
нажа в агрессивнои�  среде, когда, изначально не умея сражаться, он 
«растет» в этом направлении, а не разносит врагов без военнои�  под-
готовки.

Враги Аи� зека в меньшеи�  степени люди, чем в Tomb Raider. Они 
мутировавшие и максимально агрессивные, здесь нет наград за же-
стокие убии� ства. Это позволяет игроку не задаваться вопросом об 
этичности истребления существ.

Таким образом, и геи� мплеи�  и нарратив рассказывают одну исто-
рию: про человека, которыи�  не умеет хорошо сражаться, а также по-
падает в ужасные условия, где ему приходиться выживать всеми си-
лами. При этом игрок жалеет Аи� зека, потому что видит, что у него 
нет другого выхода, он человечен и в геи� мплее, и в интерактивных 
кат-сценах.

Игра Dead Space также интересна для изучения лудонарративно-
го диссонанса из-за нарративнои�  особенности: в неи�  есть элемент, 
которыи�  называется диегетическим интерфеи� сом. Это тип IU, ког-
да элементы интерфеи� са включены в игровои�  мир. Например, ко-
личество патронов можно написать на экране внизу, а можно разме-
стить на самом оружии, будто бы и герою, за которого вы играете, 
это было видно.

Еще один плюс данного шутера в том, что нарративныи�  опыт 
ужаса на протяжении всеи�  игры поддерживается ее сложностью,  
а также отдаленностью точек сохранения.

В противоположность небольшому лудонарративному диссонан-
су в «Ведьмаке 3» можно привести похожую по сюжету игру Baldur’s 
Gate 2: Shadows of Amn, в которои�  ища возлюбленную вы в какои� -то 
момент можете потерять след или вам понадобятся деньги, чтобы 
прои� ти дальше. Тогда вы останавливаетесь и начинаете исследо-
вать игровои�  мир с целью наи� ти инструмент для дальнеи� шего по-
иска девушки.

После проведенного исследования мы можем сказать о сложно-
сти изучения категоризации отношения нарратива и игровои�  со-
ставляющеи�  или игровых механик в видеоиграх из-за множества 
мнении�  и теории�  в области, порои�  вступающих в конфликт друг  
с другом. Несмотря на это, мы рассматриваем лудонарративныи�  дис-
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сонанс как концепт, которыи�  может помочь в изучении видеоигр  
и лучше понять их, как они работают. 

Мы принимаем позицию, что осознавая, как нарративные и лу-
дические структуры могут противоречить друг другу в игре, разра-
ботчики игр должны стремиться к созданию новыи�  путеи� , элемен-
тов, стратегии� , чтобы создать связь между нарративом и игровои�  
составляющеи�  в видеоиграх. 
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В статье рассматривается роль огня в белорусскои�  народнои�  
традиции «Громницы». В этои�  традиции стихия огня представлена 
в виде Громничнои�  свечи, и данная статья рассматривает последо-
вательность ритуальных деи� ствии� , связанных с ее изготовлением, 
и роль Громничнои�  свечи в духовнои�  культуре белорусов.
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