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Аннотация.  Рассматривается возможность использования произведений жанра фэнтези в качестве источ-
ников для исторических исследований. Взаимосвязь проецируемых на современные фильмы, видеоигры 
и сериалы теорий возникновения средневекового города, при условии их использования и интерпретаций 
как особой разновидности источников, может быть полезна для академической исторической науки. Ос-
новное внимание в статье обращено на понятие «фэнтези», используемое в современной филологии, а так-
же примерам, с помощью которых можно достаточно органично представить произведения жанра фэнтези 
в качестве объекта научных исторических исследований.
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Современные исторические исследования 
средневекового города и его образа чаще, чем сле-
дует, оставляют за скобками источниковой базы 
материалы, в той или иной степени относящиеся 
к жанру фэнтези. Это вызвано нежеланием связы-
вать что-то фэнтезийное с выдуманным, ненасто-
ящим, хотя данные категории не равны между со-
бой. На мой взгляд, существующие образы евро-
пейского средневекового города, представленные 
в современных фильмах, сериалах и видеоиграх 
жанра фэнтези, — это репрезентация существу-
ющих в исторической науке характеристик евро-
пейского городского пространства в эпоху Сред-
невековья. Попробуем доказать это суждение, 
сопоставив теории возникновения европейского 
средневекового города и сложившиеся в совре-
менных аудиовизуальных массмедиа образы го-
родской среды в эпоху, идентичную Средним ве-
кам. Так мы сможем доказать, что на основе про-
изведений жанра фэнтези, как на одной из важ-
ных частей источниковой базы, можно построить 
очень качественное и полезное для исторической 
науки исследование.
Прежде всего важно отметить, что современ-

ный жанр фэнтези занимает весьма важное ме-
сто не только в литературе, благодаря которой он 
появился, но и в кинематографе, компьютерных 
и ролевых играх. Распространение фэнтези на-
столько велико, что возникает проблема точной 
и верной классификации, определения данного 
жанра в системе координат множества жанров 
[Галиев, 2010].
В связи с этим, для начала необходимо скон-

центрировать внимание на определении жанра 
фэнтези. Так, С. В. Беликов определяет фэнтези 
как «литературный жанр, основным сюжетным 
и/или тематическим компонентом которого явля-
ется магия, т. е. вмешательство или воздействие 
сил, не поддающихся рациональному объясне-
нию», в отличие от научной фантастики, внутри 
которой сюжет не должен противостоять совре-
менным научным представлениям обо всём [Бе-
ликов, 2008].
В свою очередь, М. Ф. Мисник в своей работе 

приходит к выводу: «…при конструировании ху-
дожественного мира фэнтези мир изображается 
как продукт внутренней работы человеческого 
сознания. Авторы произведений данного жанра 
создают миры, представляющие собой не просто 
альтернативу обычному миру, но его переструк-
турированный вариант, продукт коллективного 
бессознательного». Таким образом, Марина Фё-
доровна пытается сказать нам, что произведения 

жанра фэнтези в своей фантастической сущности 
опираются уже на существующий человеческий 
опыт, важной составляющей которого выступа-
ют мифы, легенды, реальные исторические собы-
тия. В подтверждение этой трактовки стоит от-
метить, что в своей работе М. Ф. Мисник исполь-
зует литературные произведения жанра фэнтези 
таких авторов, как Дж. Р. Р. Толкин, К. С. Лью-
ис, Дж. К. Роулинг, миры которых обладают до-
статочно выраженным сеттингом, связанным 
именно со средневековой эпохой [Мисник, 2006, 
с. 7–9].
Исследование О. К. Яковенко направлено 

на изучение понятия фэнтези на основе словарей 
и словарных статей зарубежных и отечествен-
ных авторов. Итогом данного исследования яв-
ляется вывод о том, что один из главных факто-
ров, характеризующих жанр фэнтези, — «нали-
чие средневекового антуража» [Яковенко, 2008, 
с. 166]. Исходя из вышеперечисленного, можно 
утверждать, что понятие «фэнтези» в большой 
степени связано именно со средневековой эпохой.
К этому «средневековому антуражу» мы мо-

жем отнести несколько сфер соответствия опи-
сываемого в произведениях жанра фэнтези. 
Во-первых: фэнтезийные вселенные прямо или 
косвенно опираются на существующую ми-
фологию, из которой начинается создание вы-
мышленного мира, который активно заимству-
ет у неё аспекты и предметные категории, су-
ществовавшие в действительности. Во-вторых, 
фэнтезийный антураж можно назвать средне-
вековым, так как он заимствует у него уровень 
развития цивилизации. Другими словами: сред-
невековый уровень развития, в общем и целом, 
соответствует уровню развития, который мы на-
блюдаем в произведениях жанра фэнтези. Это 
соответствие выражается в формах самооргани-
зации и управления обществом, развитии сфер 
повседневной (одежда, еда, развлечения и т. п.) 
и военной жизни, а также в уровне развития на-
селяющих фэнтезийный мир существ (мировоз-
зрение, религия, уровень образования и разви-
тия науки).
Нужно учитывать, что произведения жанра 

фэнтези не могут стать источником для изуче-
ния средневековья, однако средневековое фэнте-
зи вполне успешно может стать для нас подспо-
рьем при изучении образа средневекового горо-
да. Свет, цвет, форма и композиция — всё то, что 
позволяет создать в сознании определённого че-
ловека или общества весьма конкретный образ. 
Однако, несмотря на определённость, жёсткость 
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смысла, закладываемого в эти предметные 
 характеристики, «вообразимость» образа средне-
векового города может и не сопоставляться с чем-
то унифицированным, ограниченным или строго 
конкретным, хотя и не исключает вышеперечис-
ленные параметры. Скорее, «вообразимость» — 
это идея, которая направлена на передачу опре-
делённого и очевидного, легко обозримого пред-
ставления. В фильмах и играх мы имеем дело 
с воображаемыми городами, то есть образами го-
родов, отвечающих зрительскому воображению 
о средневековье [Линч, 1982, с. 22].
При этом стоит отметить, что в современной 

гуманитарной науке обращения к фэнтези и его 
аудиовизуальным форматам (фильм, сериал, ком-
пьютерная игра) происходят достаточно регуляр-
но и в следующих аспектах:

1) социокультурные проблемы зрительского 
восприятия [Бронникова, 2021; Лемяскина, 2020; 
Михайлова, Князева, Новицкая];

2) мифологическая образность фэнтези [Галки-
на, 2020; Максимова, 2013; Строева, 2019; Тарасо-
ва, 2020];

3) искусствоведческий подход [Кушова, Тру-
фанкин, 2022; Спутницкая, 2017; Фетисова, 2017];

4) вопросы национальной ментальности и куль-
турной памяти [Бреева, 2012; Капорина, 2017; 
Пронина, 2016; Савчукова, Сомова, 2018];

5) религиоведческий и культурологический 
аспекты [Михельсон, Тесман, 2022; Овчинников, 
Паулюс, 2018; Подвальный, 2019; Шаров, 2019];

6) аспект социокультурной коммуникации [Ун-
каев, 2020, Фомина, 2020];

7) образ города [Адаменко, 2011; Бахтин, 1965; 
Гутнов, Глазычев, 1990].
Произведения жанра научной статьи ограниче-

ны в объёме, поэтому далее мы попытаемся рас-
смотреть только наиболее интересные «кейсы» 
сопоставления теорий возникновения европей-
ского средневекового города и образов городско-
го пространства эпохи Средневековья, представ-
ленных в современных аудиовизуальных массме-
диа. Мы ориентировались на следующие параме-
тры при выборе произведений:

1) произведения созданы в XXI в.;
2) события происходят в вымышленном мире, 

часто идентичном «исторически достоверному» 
Средневековью, что достигается за счёт заим-
ствования социальных, религиозных, экономи-
ческих установок [Якубова, 2016];

3) созданный мир обладает большим количе-
ством визуальных маркеров (архитектура, орудия 
труда, вооружение и доспехи, пища, предметы 

интерьера и т. п.), создающих у зрителя/игрока 
реалистичность [Гусарова, 2010].
Романистическая теория возникновения сред-

невекового города, последователями которой 
были О. Тьерри, Ф. Гизо, Ф. Ренуар и Ф. Сави-
ньи, гласит, что средневековые города возникли 
на базе римских городов и поселений, впитали 
в себя основы римского порядка и лишь затем 
трансформировали их, сделав, в нашем понима-
нии, средневековыми. Теория предполагает сле-
дующие аспекты возникновения средневекового 
города: город возникает на месте римского посе-
ления на территории Западной и Центральной Ев-
ропы, сохраняя в себе на первоначальном этапе 
преимущественно «римский вид». К «римскому 
виду» относится как визуальная составляющая 
(архитектура, планировка города), так и преем-
ственность римским традициям в управлении 
и политике, экономике и других сферах жизни, 
по крайней мере, на начальном этапе. Со време-
нем римское наследие модернизируется и видоиз-
меняется [Гизо, 2007, с. 47–50].
В рамках вышеописанной концепции хоро-

шим примером фэнтезийного произведения яв-
ляется фильм «Король Артур» 1. В данном филь-
ме мы можем наблюдать бывшее римское посе-
ление на территории современной Великобрита-
нии в момент после падения Римской империи. 
Репрезентация в данном фильме заключается 
в том, чтобы показать зрителю, как постепенно, 
но верно, римское наследие переходит в этап на-
чала раннего Средневековья. С одной стороны, 
происходит погружение в типичное римское про-
винциальное поселение со стилистически выра-
женной римской архитектурной традицией, оде-
ждой, вооружением и т. п. Однако мы наблюдаем, 
как с начала фильма в кадре появляется всё боль-
ше и больше «переходных» аспектов, которых 
становится всё больше и больше к концу филь-
ма. Например, увеличение роли «местного, або-
ригенного населения» в решении возникающих 
проблем в описываемых событиях; появление до-
спехов и вооружения, отличающихся от римско-
го снаряжения (гладиус заменяет длинный меч 
каролингского типа) и т. п. С помощью данного 
приёма зритель становится свидетелем осущест-
вления перехода от ярко выраженной римской 
традиции к переходному этапу раннего Средне-
вековья (прил. 1).
Бурговая теория, поддерживаемая Ф. Кейтге-

ном, К. Ратгеном, А. И. Чупровым и другими, 

1 К/ф «Король Артур» (реж. Антуан Фукуа, 2004).
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подразумевает возникновение средневекового 
города, в основную очередь, как укреплённого 
пункта, оборонительного сооружения, сосредо-
точения мира и спокойствия, безопасности его 
жителей от угроз за городскими стенами. Основ-
ной признак принадлежности города к бурговой 
теории — наличие самого «бурга» — замка или 
крепости (изначально башни) феодала, фактиче-
ского главы города. Бург прилегает к городу или 
поселению или же находится внутри него, часто 
посередине. Само поселение окружено замковы-
ми стенами, тем самым защищено от опасностей, 
которые располагаются за городскими стенами 
[Кареева, 1999, с. 117].
Данную теорию можно хорошо проиллюстри-

ровать многими фэнтезийными произведениями. 
Это связано с тем, что существование крепости, 
замка в средневековом городе — один из наибо-
лее часто встречающихся сюжетов репрезентации 
средневекового города как в сугубо исторических 
сюжетах, так и в канве фэнтезийных произведе-
ний. Одним из лучших примеров репрезентации 
средневекового города с упором на бурговую те-
орию будет серия игр «the Witcher» 1 во главе с за-
ключительной игрой серии «The Witcher 3: Wild 
Hunt» 2. В данной игре мы можем обнаружить, что 
ни один из существующих городов в фэнтезий-
ной вселенной Неверленда, созданной разработ-
чиками, не обходится без великолепной по своим 
масштабам крепостной и замковой инфраструк-
туры. Каждый город, независимо от окружающих 
его природных условий, обладает грамотно впи-
санным в ландшафт замковым комплексом, си-
стемой крепостных стен и башен, защищающих 
его от внезапных нападений неприятеля. В рас-
сматриваемой игре представлены малые, сред-
ние и крупные по численности населения города, 
но каждый из них имеет собственные крепостные 
стены и замковые комплексы соответствующих 
им масштабов — всё, как в исторической реаль-
ности (прил. 2). Помимо этого, можно обратить-
ся к серии игр «Mount & Blade»: «Mount & Blade: 
Warband» 3 и «Mount & Blade II: Bannerlord» 4, 
в которой достаточно ярко выражены крепост-

1 Компьютерная игра «The Witcher» (CD PROJEKT 
RED, 2007); компьютерная игра «The Witcher 2: 
Assassins of Kings» (CD PROJEKT RED, 2011).

2 Компьютерная игра «The Witcher 3: Wild Hunt» 
(CD PROJEKT RED, 2015).

3 Компьютерная игра «Mount & Blade: Warband» 
(TaleWorlds Entertainment, 2010).

4 Компьютерная игра «Mount & Blade II: 
Bannerlord» (TaleWorlds Entertainment, 2020).

ные постройки, укрепления. Это обусловлено 
существующей вселенной в играх: множество 
фракций, государств борются за власть посред-
ством постоянных войн, из-за чего в играх дан-
ной серии основной упор сделан на военную со-
ставляющую и всё, что с ней связано, в том числе 
и укрепления — «бурги» (прил. 3).
Несколько отличающаяся от предыдущей те-

ории концепция возникновения средневекового 
города от Ф. Мэтланда подразумевает, что для 
возникновения города недостаточно наличия 
бурга и владеющего им феодала. В данной тео-
рии Мэтланд делает упор на существование влия-
тельных феодальных корпораций: семей или «до-
мов», каждая из которых владела определёнными 
территориями и осуществляла на них собствен-
ный контроль, а города выступали своеобразны-
ми точками концентрации власти определённых 
лиц из высшего сословия. Таким образом, в рам-
ках данной концепции средневековый город был 
не только безопасным местом, окружённым го-
родскими стенами и имевшим замок, но и обла-
дал юридической принадлежностью к какому-ли-
бо из «домов» [Левицкий, 1960, с. 5–7].
Данную теорию возникновения и существо-

вания средневекового города иллюстрирует 
фэнтезийный сериал «Игра престолов» 5, по мо-
тивам цикла романов «Песнь Льда и Пламени» 
Джорджа Мартина. В данном произведении мы 
можем наблюдать большое количество «высо-
ких домов» — семей лордов, аристократов, ка-
ждая из которых владеет собственными земля-
ми, на которых располагаются деревни, города 
и замки. Как правило, каждая из семей владеет 
собственным поместьем, роль которого выполня-
ет непременно замок. Богатство и влиятельность 
дома, его положение в королевстве, в свою оче-
редь, определяют и то великолепие, обороноспо-
собность и размеры их родового гнёзда. «Дома» 
в «Игре престолов» достаточно хорошо прописа-
ны: каждый из них имеет свой герб, девиз, харак-
терные семейные черты, область их деятельно-
сти, выдающихся или наиболее известных пред-
ставителей (прил. 4).
Схожую картину образования городов мы мо-

жем обнаружить в видеоигре «The Elder Scrolls V: 
Skyrim» 6. Каждый из существующих в данном 
фэнтезийном регионе городов был основан тем 
или иным родом, которые осуществляют управ-
ление городом из своей резиденции — зача-

5 Сериал «Игра престолов» (HBO, 2011–2019).
6 Компьютерная игра «The Elder Scrolls V: Skyrim» 

(Bethesda Game Studios, 2011).



Борисенков М. А.

Mikhail A. Borisenkov92

стую замка, находящегося либо в центре, либо 
в  глубине городской застройки, занимая самое 
безопасное расположение. Примечательно, что 
резиденция каждого из «домов» носит запомина-
ющееся название, в то время как наиболее влия-
тельные «семьи», являющиеся владельцами вла-
сти, не имеют определённой фамилии — они ха-
рактеризуются либо именем действующего главы 
семейства, либо отсылаются к прародителю рода 
(прил. 5).
Марковая теория Г. Маурера, О. Гирке, Г. Бе-

лова подразумевает, что средневековый город — 
продукт в первую очередь возникающей сельской 
общины, которая постепенно усиливала своё мо-
гущество и влияние, постепенно обзаводясь воз-
можностью установления собственного общин-
ного строя, впоследствии из которых формирова-
лись городские учреждения [Сванидзе, Варьяш, 
Уваров, Черных, 1999, с. 19–21].
Достаточно хорошим примером репрезента-

ции данной теории в фэнтезийных произведени-
ях может стать положение дел в компьютерной 
игре «Kingdoms and Castles» 1, что переводит-
ся как «Королевства и замки», как бы подразу-
мевая, что нам предстоит создать своё королев-
ство, хотя по факту — город, не столько круп-
ный, что достоин называться королевством. Игра 
в жанре градостроительного симулятора подра-
зумевает создание собственного города. Начина-
ется игра с того, что нам предстоит для начала 
создать собственную сельскую общину, которая 
лишь со временем сможет превратить свою из-
начально крохотную деревню в могучий город, 
с высокими стенами и башнями, сокровищни-
цей и собором. Только лишь построив успешную 
сельскую общину, которая сможет успешно до-
бывать и выгодно использовать ресурсы, основ-
ным из которых является пища, игрок сможет 
поэтапно увеличивать размеры своего владения. 
Об этом нам свидетельствуют и «достижения» 
внутри игры, иллюстрируя весь путь, который 
необходимо пройти: «Деревушка», «Деревня», 
«Городок», «Город», «Скромное королевство» 
и «Процветающее королевство» (прил. 6). Стоит 
отметить, что данная концепция наиболее часто 
репрезентируется именно с помощью видеоигр 
в жанре средневекового градостроительного си-

1 Компьютерная игра «Kingdoms and Castles» (Lion 
Shield Studios, 2017).

мулятора или ролевой игры, таких как: «Manor 
Lords» 2 (прил. 7), «Medieval Dynasty» 3 (прил. 8) и 
«Foundation» 4 (прил. 9). На мой взгляд, это обу-
словлено тем, что потребителю, как правило, 
не столь интересно наблюдать за героями-кре-
стьянами в фильмах. Однако побыть средневеко-
вым крестьянином, самому выполнять какую-то 
рутинную работу в определённых условиях, при 
этом работая руками своего персонажа, — намно-
го более увлекательно.
Однако стоит заметить, что существуют и про-

изведения, которые могут своим «наполнением» 
охватывать все вышеперечисленные концепции. 
Так, кинофраншиза «Властелин колец» 5 и «Хоб-
бит» 6 Питера Джексона по мотивам литератур-
ных произведений Джона Рональда Руэла Тол-
кина содержит в себе множество аспектов пере-
численных теорий. Бурговая теория выражается 
в обилии величественных и качественно выпол-
ненных оборонительных сооружений. Марковая 
теория выражена в описании быта хоббитов, их 
сельской жизни и методов, традиций решения 
вопросов, связанных с самоуправлением и др. 
(прил. 10).
На наш взгляд, можно сделать вывод, что про-

изведения жанра фэнтези могут быть успешно ис-
пользованы в качестве одной из групп источни-
ков для базы исторического исследования. С их 
помощью у нас появляется возможность взгля-
нуть на механизмы репрезентации каких-либо 
аспектов средневековой эпохи. Так, на основа-
нии приведённых примеров можно утверждать, 
что результаты научных исторических исследо-
ваний, существующих теоретических положений 
активно используются в современных аудиови-
зуальных массмедиа. Грамотно выстроенная ме-
тодология способствует тому, что вымышленный 
компонент произведений жанра фэнтези отходит 
для историка на второй план, благодаря чему 
у нас появляется возможность раскрыть весь по-
тенциал источника.

2 Компьютерная игра «Manor Lords» (Slavic Magic, 2024).
3 Компьютерная игра «Medieval Dynasty» (Render 

Cube, 2021).
4 Компьютерная игра «Foundation» (Polymorph 

Games, 2019).
5 К/ф «Властелин колец: Две крепости» (реж. Пи-

тер Джексон, 2002).
6 К/ф «Хоббит. Нежданное путешествие» (реж. 

Питер Джексон, 2012).
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 ПРИЛОЖЕНИЕ 1

Рис. 1.1. «Король Артур» (реж. Антуан Фукуа, 2004). Главные герои в доспехах «переходного типа»

Рис. 1.2. «Король Артур» (реж. Антуан Фукуа, 2004). Римское поселение в раннее средневековье.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2

Рис. 2.1. «The Witcher 3: Wild Hunt» (CD PROJEKT RED, 2015). 
Крепостные стены города Оксенфурт

Рис. 2.2. «The Witcher 3: Wild Hunt» (CD PROJEKT RED, 2015). 
Вольный город Новиград, вид сверху
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3

Рис. 3.1. «Mount & Blade: Warband» (TaleWorlds Entertainment, 2010). 
Штурм крепости

Рис. 3.2. «Mount & Blade II: Bannerlord» (TaleWorlds Entertainment, 2020).
 Подготовка к штурму укреплённого города
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4

Рис. 4.1. «Игра престолов» (HBO, 2011–2019). 
Кровавые врата ведут к родовому поместью дома Аррен «Орлиное гнездо» (на заднем плане)

Рис. 4.2. «Игра престолов» (HBO, 2011–2019). 
Красный замок и город Королевская гавань
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ПРИЛОЖЕНИЕ 5

Рис. 5.1. «The Elder Scrolls V Skyrim» (Bethesda Game Studios, 2011). 
Драконий предел — резиденция ярла Балгруфа Старшего, правителя города Вайтран

Рис. 5.2. «The Elder Scrolls V Skyrim» (Bethesda Game Studios, 2011). 
Крепость Миствейл — резиденция правителя Рифтена — Лайлы Руки закона
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ПРИЛОЖЕНИЕ 6

Рис. 6.1. «Kingdoms and Castles» (Lion Shield Studios, 2017). 
Сельская община на начальном этапе своего становления

Рис. 6.2. «Kingdoms and Castles» (Lion Shield Studios, 2017). 
Один из возможных вариантов сельского поселения, развитого игроком
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ПРИЛОЖЕНИЕ 7

Рис. 7.1. «Manor Lords» (Slavic Magic, 2024). 
Сельская община

Рис. 7.2. «Manor Lords» (Slavic Magic, 2024). 
Вид на поселение с консолью игрока (вверху экрана)
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ПРИЛОЖЕНИЕ 8

Рис. 8.1. «Medieval Dynasty» (Render Cube, 2021). 
Трапеза в деревне

Рис. 8.2. «Medieval Dynasty» (Render Cube, 2021). 
Деревня
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ПРИЛОЖЕНИЕ 9

Рис. 9.1. «Foundation» (Polymorph Games, 2019). 
Сельская община

Рис. 9.2. «Foundation» (Polymorph Games, 2019). 
Город с предместьями
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ПРИЛОЖЕНИЕ 10

Рис. 10.1. Кадр изи к/ф «Властелин колец: Две крепости» (реж. Питер Джексон, 2002). 
Минас Тирит

Рис. 10.2. Кадр из к/ф «Хоббит. Нежданное путешествие» (реж. Питер Джексон, 2012).
Монархия у гномов Эребора
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