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Введение 

В современном научном осмыслении миф все 

чаще рассматривается не как архаический элемент 

традиционной культуры, а как подвижная семио-

тическая и повествовательная форма, способная 

к трансформации в новых медиальных условиях. 

В рамках данного исследования речь идет об об-

ращении к славянской мифологии в видеоиграх, 

которые объединяют современные формы повест-

вования, визуализации и взаимодействия с пользо-

вателем.  

Для филологического анализа важно не только 

обнаружить мифологические мотивы, представлен-

ные в игровом материале, но и описать способы их 

адаптации, функции в построении игрового мира 

и характер связи с культурной памятью. 

Актуальность темы обусловлена тем, что ви-

деоигра сегодня выступает как сложный художе-

ственный объект, объединяющий сюжет, изобра-

жение, механику и звук. В работах по игровым 

исследованиям (game studies) делается вывод 

о том, что мифология в игровом пространстве мо-

жет выполнять не декоративную, а структурообра-

зующую функцию, определяющую построение 

мира, систему персонажей и логику прохождения. 

Однако в отечественной и зарубежной науке 

недостаточно подробно описаны славянские ми-

фологические модели в современных играх, осо-

бенно в их сравнительном аспекте. 

Гипотеза исследования заключается в том, что 

славянская мифология в современных видеоиг-

рах – это не только прямое заимствование фольк-

лорного материала, но и адаптируемый культур-

ный код, который в зависимости от жанра, нарра-

тивной структуры и игровой механики подверга-

ется трансформации и выполняет различные 

функции. Исследовательский интерес сосредото-

чен на вопросах культурной репрезентации, сю-

жетной адаптации и визуально-стилистической 

переработки мифологического материала. 

Обзор литературы  

Теоретическую основу настоящего исследо-

вания образуют труды, посвященные структуре 

фольклорного нарратива и мифологической кар-

тине мира славян. Системообразующим для анали-

за сюжетной организации мифологического мате-

риала остается подход В. Я. Проппа: в «Морфоло-

гии волшебной сказки» и «Исторических корнях 

волшебной сказки» исследователь описал систему 

устойчивых сюжетных функций и механизмов 

трансформации мифологических образов, что поз-

воляет применять его метод к анализу современ-

ных нарративных форм, включая видеоигры [1, 2]. 

Мифологическую картину мира славян рекон-

струируют работы В. В. Иванова и В. Н. Топоро-

ва [3, 4]; персонажи низшей мифологии и регио-

нальные традиции рассматриваются в исследова-

нии Е. Л. Мадлевской [5]; собрание А. Н. Афанась- 
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Статья посвящена анализу репрезентации славянской мифологии в видеоиграх «Ведьмак»  
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нарратологический, сравнительно-типологический, мифопоэтический и интермедиальный подходы. 

Показано, что славянская мифология в видеоиграх выступает не только как источник образов и сюжет-

ных мотивов, но и как способ организации игрового мира и визуальной стилистики. Установлено, что  

в рассмотренных проектах мифологический материал реализуется по-разному: как культурный код, как 

основа художественной стилизации и как средство формирования игровой атмосферы. Выявлено так-

же, что в ряде игр славянский миф становится не внешним источником цитирования, а структурным 

принципом построения персонажей, конфликта и интерактивного опыта игрока. 
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ева предоставляет корпус нарративных первоис-

точников, к которым обращаются создатели ана-

лизируемых игр [6]. 

Переход от классической фольклористики 

к игровым исследованиям обеспечивает ряд работ, 

рассматривающих видеоигру как самостоятельный 

культурный объект. К. П. Шевцов, анализируя 

компьютерную игру как предмет философского 

анализа, выдвигает тезис о том, что игра «образует 

первичный уровень наделения смыслом мира, ори-

ентации в нем», а ее подлинной ставкой является 

«личная идентичность геймера» [7, с. 98–99]. Это 

наблюдение принципиально для понимания того, 

почему мифологические нарративы органично 

встраиваются в игровое взаимодействие. Е. В. Га-

ланина и А. С. Салин развивают этот тезис примени-

тельно к мифологическому измерению игр: исследо-

ватели показывают, что «мифы и мифологические 

образы не только присутствуют в видеоиграх, 

но и определяют архитектуру, структуру и содержа-

ние виртуального игрового мира» [8, с. 76], а архети-

пические сюжеты выполняют структурообразую-

щую, а не декоративную функцию [8, с. 76–88]. 

Следующий уровень составляют работы, рас-

сматривающие конкретные механизмы трансфор-

мации мифологического материала в игровом нар-

ративе. Е. Н. Корнилова на материале видеоигр, 

использующих сюжет «Одиссеи», демонстрирует 

продуктивность нарратологического подхода, что 

помогает выявить, как античный эпос переосмыс-

ляется в логике игрового прохождения и теряет 

при этом исходные моральные ориентиры перво-

источника [9, с. 151–161]. А. В. Косухин, анализи-

руя трансформацию скандинавской мифологии 

в видеоиграх, устанавливает, что отдельные мифо-

логические образы «приобретают в рамках игрово-

го нарратива новые смыслы, претерпевая суще-

ственную переработку в соответствии с требова-

ниями жанра и игровой механики» [10, с. 47–48]. 

Эти наблюдения методологически переносимы на 

материал славянской мифологии. Механизмы 

адаптации, стилизации и переосмысления оказы-

ваются сходными вне зависимости от конкретной 

мифологической традиции. 

Непосредственно функционирование славян-

ского фольклора в цифровой среде исследуется 

в работах А. В. Никитиной [11], А. С. Торчик [12], 

Д. А. Рапоты и Э. Г. Новиковой [13], Е. И. Скоро-

козовой [14]. Авторы анализируют медиатизацию 

фольклорных персонажей, особенности использо-

вания культурного наследия в игровых проектах 

и трансформацию мифологических образов в кон-

кретных играх. Общий контекст освоения мифоло-

гического материала как способа структурирова-

ния мира задается в работе Ж. К. Итигуловой и 

Д. А. Кочкоровой [15], тогда как Ю. В. Гнездова 

рассматривает славянскую мифологию непосред-

ственно как материал для медиаадаптации [16]. 

Внутриигровые тексты (бестиарии, энциклопедии, 

игровые сценарии) привлекаются в настоящем 

исследовании в качестве самостоятельных источ-

ников анализа наравне с научной литературой. 

Методы исследования 

Методологическую основу исследования со-

ставляют нарратологический, сравнительно-типо-

логический, мифопоэтический и интермедиальный 

подходы.  

Нарратологический анализ позволяет рас-

смотреть мифологический материал в связи с сю-

жетной организацией игры, особенностями персо-

нажей и структурой конфликта. Сравнительно-

типологический подход используется для синхро-

низации разных моделей обращения к славянской 

мифологии в избранных играх и для выявления 

устойчивых и вариативных элементов их художе-

ственной системы. 

Мифопоэтический подход позволяет описать, 

как традиционные образы и мотивы преобразуют-

ся в игровые символические структуры. 

Интермедиальный подход дает возможность 

рассматривать видеоигру как среду, в которой 

вербальные, визуальные и интерактивные компо-

ненты реализуются совместно.  

В качестве материала исследования были вы-

браны перечисленные игры, поскольку именно 

в них славянская мифология представлена наибо-

лее отчетливо и продемонстрированы разные стра-

тегии культурной переработки: от прямой сюжет-

ной опоры на фольклор до свободной реконструк-

ции мифологических фигур и мотивов. 

Результаты и дискуссия 

Важнейшим механизмом функционирования 

мифа в видеоиграх является его нарративизация – 

превращение фольклорных сюжетов и мотивов 

в интерактивное повествование. В традиционной 

культуре сказка и быличка существовали как фор-

мы устного рассказа. Видеоигра, напротив, пред-

полагает активное участие пользователя в разви-

тии событий. Поэтому мифологический текст 

не просто пересказывается, а преобразуется в си-

стему игровых действий. Рассмотрим основные 

модели такой трансформации на материале от-

дельных видеоигр. 

Первой значимой игрой, познакомившей массо-

вого игрока с восточноевропейской мифологической 

традицией, по праву считается «Ведьмак» (The 

Witcher, 2007) и последующие части серии – «Ведь-

мак 2: Убийцы королей» (2011) и «Ведьмак 3: Ди-

кая охота» (2015). Хотя автор оригинальных произве-

дений Анджей Сапковский подчеркивал, что принци-

пиально не отдает предпочтения славянской мифоло-

гии и что необходимость использования в его текстах 

того или иного образа диктуется исключительно сю-

жетом [цит. по: 13], мир «Ведьмака» насыщен образа-

ми и мотивами восточноевропейской мифологической 

традиции. Именно видеоигровая адаптация усилила 

данный аспект, сделав славянский культурный код 

одной из важнейших составляющих франшизы. 
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Наиболее заметным проявлением мифологи-

ческого начала является игровой бестиарий. В ми-

ре The Witcher представлены лешие, полуденницы, 

кикиморы, волколаки, упыри, водяные и многие 

другие персонажи, имеющие прямые аналоги 

в славянской демонологии. Примечательно, что 

при создании своей вселенной Сапковский описы-

вал мифологических существ не только с магиче-

ской, но и с биологической точки зрения. Поэтому 

в игре эти существа функционируют как есте-

ственная часть мира, занимая свою нишу и обла-

дая собственными повадками, сильными и слабы-

ми сторонами, которые описываются в бестиарии. 

Славянский субстрат в данном случае гейми-

фицирован через механику охоты, отвечающую 

требованиям жанра action-RPG. Так, полуденница, 

которая в народных представлениях выступала 

духом, персонификацией самого полдня, полуден-

ного зноя и опасности, в игре превращается в пол-

ноценного сюжетного противника, имеющего от-

личное от оригинала происхождение и иные спо-

собы борьбы с ним. Вот как описывает полуден-

ницу внутриигровой бестиарий: «Полуденницы – 

духи женщин и молодых девушек, которые умерли 

насильственной смертью непосредственно перед 

или после своей свадьбы. Обезумевшие от боли 

и ненависти, кружат они среди нив в поисках сво-

их прежних неверных любовников или соперниц, 

но убивают каждого, кто попадется у них на пу-

ти. От перехода в иной мир их обычно удержива-

ет некий предмет, имеющий для них особое эмо-

циональное значение» [17]. 

Если в мифах и фольклоре человек бессилен 

против самой природы полуденницы и может толь-

ко убежать или забраться на высокий столб [5], то 

в «Ведьмаке» переосмысливается сам мифологиче-

ский паттерн борьбы с чудовищем. Этнографиче-

ские особенности славянских верований здесь пре-

вращены в практическое руководство для игрока: 

чтобы победить полуденницу, ему нужно совер-

шить обряд по ее вызову и с помощью ведьмачьего 

знака Ирден или специальной бомбы сделать ее 

уязвимой для физических атак серебряного меча. 

Ярким примером также служит квест «Заказ: 

Белая дама» в The Witcher 3: Wild Hunt, нарратив 

которого в точности следует описанию бестиария. 

По сюжету необходимо изгнать полуденницу, яв-

ляющуюся призраком конкретной девушки, по-

кончившей с собой в поле из-за несчастной любви. 

Игрок должен разобраться в этой истории, выяс-

нить происхождение призрака, найти удерживаю-

щий предмет, провести необходимый ритуал 

и вступить в бой с противником. Таким образом, 

мифологический персонаж становится элементом 

игровой драматургии. 

Сходная трансформация наблюдается в образе 

лешего. В традиционной культуре леший воспри-

нимался как хозяин леса и дух природного про-

странства и чаще всего изображается в виде стари-

ка с длинной бородой. В The Witcher он получает 

визуальный облик, подчеркивающий его связь 

с деревьями и дикой природой, – это высокое су-

хопарое существо, напоминающее ствол дерева. 

Сам игровой дизайн делает лешего объектом ис-

следования и охоты и подсказывает игроку, что 

существо может быть уязвимо перед огнем. В бес-

тиарии это подтверждается: одним из эффектив-

ных способов уничтожения лешего становится 

ведьмачий знак Игни, вызывающий поток пламе-

ни: «Лешего можно встретить в густых древних 

лесах. Он живет в одиночестве, исключительно 

привязан к своей территории, и его крайне тяже-

ло выследить. Пользуясь врожденной магией, он 

контролирует живущих на его территории зверей 

и растения, что делает его серьезным противни-

ком» [17]. 

Е. И. Скорокозова, исследуя DLC «Кровь 

и вино» к «Ведьмаку 3», показывает, что механизм 

деконструкции традиционных сказочных сюжетов 

последовательно применяется разработчиками 

и в других локациях игры: «классические персо-

нажи переосмыслены через призму мрачного 

фэнтези, приобретая новые символические и сю-

жетные функции», а фольклорные мотивы создают 

«сложные интертекстуальные связи» внутри игро-

вой вселенной [14, с. 574–575]. В результате The 

Witcher использует славянскую мифологию преж-

де всего как основу художественной атмосферы 

и системы персонажей, интегрируя ее в структуру 

игрового процесса. 

Если трилогия The Witcher не акцентирует 

внимание на каком-то одном персонаже, исполь-

зуя широкий спектр мифологических существ, то 

игра Blacktail (2022) сосредотачивается на образе 

Бабы Яги. В отличие от традиционных сказок, где 

Баба Яга чаще всего выступает второстепенным 

персонажем, Blacktail помещает ее в центр повест-

вования. Игрок наблюдает не готовую мифологи-

ческую фигуру, а процесс ее становления, пока-

занный через призму психологии героини. 

С точки зрения мифопоэтики игра представ-

ляет собой своеобразный опыт реконструкции ар-

хетипа. По сюжету игрок управляет 16-летней де-

вушкой Ягой, которую подвергают остракизму из-

за ее связи с ведьмовством. Героине нужно найти 

свою пропавшую сестру и расследовать исчезно-

вение других детей. Здесь происходит переосмыс-

ление сюжета по Проппу через придание ему про-

тивоположного смысла. Владимир Пропп утвер-

ждал, что переосмысление – это «замена одного 

элемента обряда, ставшего в силу исторических 

изменений ненужным или непонятным, другим, 

более понятным», и что «сюжет возникает путем 

отрицания действительности» [2, с. 18]. В мифах 

и сказках Яга похищает детей, в игре, наоборот, 

пытается найти и спасти их. 

Тип Яги-похитительницы также был выделен 

Владимиром Проппом. Говоря об амбивалентно-
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сти образа Бабы Яги, он различал три ее типа: Ягу-

дарительницу, Ягу-похитительницу и Ягу-воитель-

ницу [2]. Если разбирать образ героини видеоигры 

по этой классификации, то она ближе к типу вои-

тельницы как своей изначальной ипостаси: гейм-

плей подразумевает активное исследование мира, 

сбор «ресурсов» и сражения с противниками. 

Многогранность образа игровой Яги подчер-

кивает и этическая логика: в игре есть как условно 

хорошие, так и плохие действия и решения, 

на основании которых игрок может прийти к од-

ной из нескольких концовок, выстроив собствен-

ного персонажа Бабы Яги. В конечном счете 

от действий игрока зависит, станет она «даритель-

ницей» или «похитительницей». 

Особое значение приобретает визуальная се-

мантика игры. Пространство леса выступает 

не только местом действия, но и отражением внут-

реннего состояния героини. Природные ландшаф-

ты, сказочные существа и сюрреалистические об-

разы формируют особый визуальный язык, в кото-

ром мифологическое и психологическое оказыва-

ются неразделимыми. 

В игровой процесс также интегрированы 

и адаптированы узнаваемые атрибуты Яги. Так, 

Избушка на курьих ножках, которая в сказках сто-

ит на границе между реальным и потусторонним 

миром и служит для обряда инициации [2], 

в Blacktail становится «хабом» – безопасным ме-

стом, куда Яга постоянно возвращается, чтобы 

отдохнуть, «прокачать свои навыки» и стать силь-

нее. У котла игрок не варит зелье в прямом смыс-

ле, а «переваривает» свои воспоминания. Таким 

образом, Избушка превращается в наглядную ин-

терактивную иллюстрацию обряда инициации. 

Мифопоэтическая структура Blacktail демонстри-

рует характерную для современных видеоигр тен-

денцию к психологизации мифа. А традиционные 

образы используются для исследования внутрен-

них конфликтов и личностного становления героя. 

Игра Yaga (2021) демонстрирует иной подход 

к работе с фольклорным материалом. В отличие от 

Blacktail, ориентированной на переосмысление 

одного архетипического образа, Yaga стремится 

объединить и адаптировать различные сказочные 

и мифологические мотивы в единую повествова-

тельную систему. В итоге получается некая адап-

тация плутовской волшебной сказки, следующая 

функциям, описанным Проппом. Основные персо-

нажи распределены по архетипам: Иван-кузнец – 

«герой-искатель» или «герой-жертва» (главный 

герой игры), Царь – «вредитель» (основной анта-

гонист, нарушающий покой главного героя), Баба 

Яга – «даритель» (помогает главному герою и вы-

ступает в роли наблюдателя) [1]. 

Сюжет Yaga использует классический сказоч-

ный мотив невыполнимого задания: «иди туда, не 

знаю куда, принеси то, не знаю что». Главный ге-

рой должен выполнить три невозможных поруче-

ния, данных ему Царем: «Ступай в дали-дальние 

и верни мне силушку богатырскую», «Отправляй-

ся за тридевять земель и найди сосуд с молодиль-

ной водой», «За девятью морями, за девятью го-

рами найди для меня самую прекрасную жену 

и приведи ее мне» [18]. 

Здесь использованы сюжеты русских народ-

ных сказок о молодильных яблоках и живой воде 

и о Марье Моревне [6]. Особый интерес представ-

ляет и образ Лиха. В народной традиции и в сказке 

«Лихо одноглазое» Лихо связано с представлени-

ями о несчастье, злой судьбе и невезении [6]. 

В игре Yaga интертекстуальное поле сказки полу-

чает игровое воплощение через механику «дурной 

удачи», которую можно рассматривать как оциф-

ровку абстрактной фольклорной категории Доли 

и Недоли [4]. Главный герой, как и в первоисточ-

нике, преследуется Лихом, и шкала невезения за-

полняется каждый раз, когда игрок совершает не-

характерные для сказочного праведника действия. 

При заполнении шкалы игра накладывает тексто-

вый и системный «дебафф», материализуя Лихо. 

Тем самым абстрактная мифологическая категория 

становится частью системы правил и непосред-

ственно влияет на игровой процесс. 

Сходные моменты наблюдаются и в игре 

«Черная книга» (2021): фольклорные представ-

ления интегрируются в систему повествования 

через жанр былички. В ходе прохождения игрок 

собирает рассказы о сверхъестественных событи-

ях, которые становятся частью внутриигровой эн-

циклопедии «Именослов». 

Игровое повествование воспроизводит сам 

механизм существования фольклора как системы 

устных рассказов и свидетельств. Показательно, 

что многие задания в игре требуют от игрока зна-

ния ранее услышанных историй. Следовательно, 

фольклор перестает быть исключительно предме-

том изображения и становится функциональным 

элементом игрового процесса. 

Например, в игре есть квест, в котором нужно 

избавить девушку от нечисти. Героине является 

окаянный в облике усопшего мужа без позвоноч-

ника, который лишает ее сил. Игроку нужно опре-

делить, какая нечисть виновата в болезни. Помочь 

в этом может собранная ранее быличка об огнен-

ном змее, которая гласит, что «некоторые черти 

принимают облик усопшего родственника и явля-

ются скорбящим. Такой черт летает в воздухе 

огненным снопом, а на земле принимает облик 

покойного. Опознать его можно по отсутствию 

позвоночника» [19]. 

Таким образом, «Черная книга» функциони-

рует как цифровой музей, нарратив которого 

во многом состоит из быличек Чердынского уезда. 

По основному сюжету игры главная героиня Васи-

лиса должна открыть семь печатей Черной книги – 

артефакта, исполняющего любые желания. Васи-

лиса хочет вернуть с того света своего возлюблен-
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ного, который погиб при загадочных обстоятель-

ствах. Исследователь А. С. Торчик усматривает 

в этом сюжете различные фольклорные функции, 

выделенные Владимиром Проппом [1]. Так, смерть 

возлюбленного – это мотив «отлучки», «пособни-

чество» – становление Василисы как ведьмы, «по-

средничество» выполняет ее наставник, а «победа 

героя» зависит от выбора игрока, что демонстри-

рует взаимодействие элементов фольклорного 

жанра с традициями жанров современных видео-

игр [12, с. 443–444]. Стоит отметить и переосмыс-

ление самого образа Василисы, который отсылает 

к Василисе Прекрасной или Премудрой. В отличие 

от традиционной модели «девы в беде», героиня 

предстает активным субъектом действия, берущим 

на себя роль спасительницы, а не спасаемой. Тем 

самым игра не только воспроизводит отдельные 

фольклорные мотивы, но и переакцентирует их 

в соответствии с современными культурными 

представлениями о женской субъектности, ответ-

ственности и самостоятельности [11, с. 71–72]. 

В игре «Лихо одноглазое» (2025), также осно-

ванной на одноименной сказке [6], показан переход 

от текстовой и системной трансляции фольклора 

к опыту переживания ужаса. По сюжету сказочные 

герои Кузнец и Портной отправляются на поиски 

Лиха. Но если в сказке они осознанно шли навстре-

чу беде, то в игре игроку предоставляется выбор, 

чего ему не хватает: горя, света или истины. «Зна-

ния обретают только те, кто прошел через тем-

ный лес. Только те, кто встретил лихо» [20]. 

Видеоигра расширяет первоначальную исто-

рию и заставляет главного героя пройти через эта-

пы обряда инициации: темный лес, переход в иной 

мир через избу, обретение волшебного помощни-

ка, испытания, пир и перерождение [2]. В то же 

время игрок проходит и основные сюжетные мо-

менты сказки, такие как побег под шкурой овцы 

и отрубание руки. Мотивы хоррора выражаются 

здесь в отсутствии света (есть только спички, ко-

торые зажигает герой, чтобы осветить путь). Тьма 

постоянно напоминает о физическом присутствии 

Нави и Лиха, о том, что за игроком постоянно 

наблюдают [3]. 

Общей чертой всех указанных проектов явля-

ется стремление не просто воспроизводить от-

дельные мифологические образы, а переводить 

традиционные представления в язык интерактив-

ных механик. Благодаря этому миф перестает быть 

объектом рассказа и превращается в непосред-

ственный опыт взаимодействия. 

Анализ исследуемых игр позволяет выделить 

три основные модели работы с мифологическим 

материалом: адаптацию, стилизацию и пере-

осмысление. 

Адаптация предполагает стремление сохра-

нить близость к фольклорному источнику при со-

хранении особенностей игрового нарратива. Наи-

более последовательно данный подход реализован 

в игре «Черная книга». Разработчики активно ис-

пользуют этнографические материалы, реальные 

былички и народные представления о нечистой 

силе. Основой художественного мира игры стано-

вятся не только отдельные мифологические суще-

ства, но и сама атмосфера северорусской деревни, 

в которой повседневная жизнь тесно переплетает-

ся с представлениями о нечистой силе, обрядах 

и суевериях. Значительная часть квестов основана 

на подлинных фольклорных текстах, а внутрииг-

ровой справочник выполняет образовательную 

функцию. 

Стилизация характерна прежде всего для се-

рии The Witcher. Несмотря на большое количество 

персонажей из славянской мифологии, мир игры 

не является ее реконструкцией. Напротив, он 

представляет собой фэнтези-вселенную, в которой 

отдельные мифологические элементы используют-

ся для создания узнаваемого культурного кода. 

Здесь мифология выполняет преимущественно 

эстетическую функцию. Многие фольклорные 

и мифологические образы в игре теряют свой пер-

воначальный облик в угоду зрелищному визуаль-

ному стилю [14, с. 575–576]. Стилизация также 

характерна и для «Лиха одноглазого». Игра актив-

но использует визуальный минимализм – черно-

белое изображение, кадр в формате 1:1, что позво-

ляет передать архаику страха. В то же время в ней 

адаптируется основной сказочный мотив Лиха, 

а также прохождение обряда инициации [2]. 

Промежуточное положение между адаптацией 

и стилизацией занимает Yaga. Игра одновременно 

сохраняет сказочные архетипы и свободно комби-

нирует элементы различных фольклорных тради-

ций, создавая самостоятельную художественную 

систему. 

Переосмысление наиболее ярко представлено 

в Blacktail. Разработчики сохраняют узнаваемые 

черты образа Бабы Яги, однако принципиально 

меняют смысловую структуру мифа. В результате 

возникает новый авторский нарратив, использую-

щий традиционный образ как отправную точку для 

размышления о взрослении, одиночестве и само-

определении героини.  

Таким образом, мифологический материал 

в современных видеоиграх не воспроизводится 

механически, а подвергается переработке, степень 

и характер которой зависят от задач конкретного 

произведения. 

Проведенный анализ позволяет выделить не-

сколько ключевых функций славянской мифоло-

гии в современных видеоиграх. Прежде всего ми-

фологический материал выполняет сюжетную 

функцию. Многие игровые конфликты, задания 

и сюжетные линии строятся на основе фольклор-

ных мотивов. Поиск чудесных предметов, столк-

новение с нечистой силой, прохождение испыта-

ний и путешествие в иной мир восходят к структу-

рам волшебной сказки и мифа. 
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Не менее важной является функция миропо-

строения. Мифология формирует систему пред-

ставлений о пространстве, времени и сверхъесте-

ственном внутри игрового мира. Особое место 

занимает персонажная функция. Именно мифоло-

гические персонажи выступают носителями куль-

турной памяти и обеспечивают узнаваемость про-

изведения. Баба Яга, леший, полуденница, Лихо 

сохраняют связь с фольклорной традицией даже 

в случае значительных авторских трансформаций. 

Кроме того, мифологический материал вы-

полняет идентификационную функцию. Использо-

вание славянской мифологии позволяет разработ-

чикам создавать произведения, отличающиеся 

от традиционного западноевропейского фэнтези 

и подчеркивающие принадлежность к восточноев-

ропейскому культурному пространству.  

Таким образом, славянская мифология в со-

временных видеоиграх выступает не как декора-

тивный элемент, а как полноценный структурооб-

разующий компонент игрового нарратива. Она 

участвует в создании сюжета, формировании иг-

рового мира и конструировании системы персона-

жей, сохраняя связь с традиционной культурой 

и одновременно адаптируясь к требованиям циф-

рового медиума. 

Выводы 

Проведенный анализ показывает, что славян-

ский фольклор в видеоиграх выступает как куль-

турный код, способный к трансформации в зави-

симости от жанровых и нарративных задач кон-

кретного проекта. Материал волшебной сказки 

успешно переводится с вербального уровня (тек-

сты быличек, сказок, мифологических описаний) 

на людонарративный уровень – игровые ресурсы, 

шкалы морали, механики выживания и боя, систе-

му квестов. 

Выявленные три модели работы с мифологи-

ческим материалом: адаптация, стилизация и пе-

реосмысление – не являются взаимоисключающи-

ми. В рамках одного проекта они могут сочетать-

ся, однако степень их выраженности определяет 

художественную стратегию игры в целом. Наибо-

лее устойчивой остается персонажная функция 

мифологии: образы Бабы Яги, лешего, полуденни-

цы и Лиха сохраняют узнаваемость даже при су-

щественной трансформации их сюжетной роли. 

Перспективным направлением дальнейшего 

исследования представляется расширение матери-

ала за счет других проектов со славянским куль-

турным кодом, а также сравнительный анализ ре-

цепции данных образов российской и зарубежной 

игровой аудиторией. 
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The article examines the representation of Slavic mythology in several video games, includ-

ing The Witcher (2007), The Witcher 2: Assassins of Kings (2011), The Witcher 3: Wild Hunt 

(2015), Blacktail (2022), Yaga (2021), Black Book (2021), and One-Eyed Likho (2025). This 

study is relevant because of the increasing scholarly interest in mythological narratives in digital 

culture, as well as the need to understand how they function within game narratives. The article 

aims to identify various ways in which Slavic mythology is transformed into video games.  

The research material includes the listed video games and their accompanying in-game texts, 

such as bestiaries, encyclopedias, and scripts. The study employs narratological, comparative-

typological, mythopoetic, and intermedial approaches. It reveals that Slavic mythology in video 

games serves both as a source of images and plot motifs, as well as a means for organizing the 

game world and its visual style. The analysis demonstrates that the use of mythological material 

varies across the selected projects: as a cultural code, as a basis for artistic stylization, and as  

a means of creating game atmosphere. Additionally, the study shows that in some games  

the Slavic myth becomes a structural principle of shaping characters, conflicts, and the player’s 

interactive experience, rather than an external object of quotation.  

Keywords: Slavic mythology, Slavic folklore, cultural code, video game, gamification, 

gameplay, fairy tale, memorate (vernacular legend), myth. 
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