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В статье рассматриваются различ-
ные исследовательские подходы к рас-
крытию жанровых доминант фэнтези 
во взаимодействии с другими жанрами 
художественной литературы и кино, ана-
лизируются разные стороны полемиче-
ского восприятия его жанровой природы. 
Жанр фэнтези формировался под влия-
нием архаического мифа, народной вол-
шебной сказки, рыцарского романа, 
героической песни, а также оккультно-
мистической литературы. Автором обо-
значена тенденция, свидетельствующая 
о том, что произведения жанра фэн-
тези станут единственным проводником 
к культурному багажу человечества для 
массового населения. Значительную роль 
в эволюции литературного жанра играют 
новые игровые и анимационные фэнте-
зийные фильмы, постепенно включаю-
щие его структурную поэтику в широкое 
поле экранной культуры. Произведения 
жанра фэнтези выступают стимулято-
рами для своих потребителей творче-
ской, рекреативной и социально-культур-
ной деятельности. На основании анализа 
литературных и кинематографических 
источников выявлен ряд устойчивых кри-
териев, которые характеризуют развитие 
произведений в жанре фэнтези на совре-
менном этапе.
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жанровый синтез.
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aBstRaCt
The article examines various research 
approaches to disclosing the fantasy 
genre dominants in interaction with other 
genres of fiction and cinema. Various 
aspects of the polemical perception 
of its genre nature are analyzed. The fan-
tasy genre was formed under the influence 
of the archaic myth, folk fairy tale, tale of 
chivalry, heroic song, as well as the occult 
and mystical literature. The tendency 
is indicated that the works of the fan-
tasy genre will become the only guide 
to the cultural baggage of mankind for 
the mass population. New fiction and ani-
mation fantasy films play a significant 
role in the evolution of the literary genre, 
gradually incorporating its structural 
poetics into the wide field of screen cul-
ture. Fantasy works are stimulants for their 
consumers of creative, recreational and 
socio-cultural activities. A number of sta-
ble criteria is identified basing on the ana-
lysis of literary and cinematic sources. 
It characterizes the development of works 
in the fantasy genre at the modern period. 
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раПонятие «жанр» подразумевает определенные характеристики, присущие 

художественному произведению, что предполагает повторяемость, тради-
ционность, преемственность и т. д. То есть некие устоявшиеся черты или 
даже границы, в рамках которых формируется чистый узнаваемый тип про-
изведения. Несмотря на это, теория жанров до сих пор находится в разра-
ботке – это одна из самых подвижных искусствоведческих категорий. Данная 
проблематика наиболее исследована в литературоведении, и даже там при-
знается сложность и зыбкость жанрологии. Жанр – это и совокупность 
характеристик, и исторически сложившийся тип, и вид дискурса. В целом эти 
определения не вступают в противостояние, а скорее, дополняют друг друга, 
поэтому в данном исследовании они используются в равной степени.

Фэнтези возникло как жанр фантастической литературы. Речь заходит 
о фантастике, когда произведение содержит нереалистическое допущение. 
Фантастика как жанровое образование включает в себя сайенс фикшен, хор-
рор, мистику и фэнтези. Ф. Мендлсон критически оценивает попытки сфор-
мулировать дефиницию жанра фэнтези: «Полемика вокруг определения за-
тянулась, и консенсус наметился как принятие «нечеткого множества» ряда 
критических толкований фэнтези» [1, p. 11]. Поскольку не разработаны кон-
кретные и лаконичные дефиниции фэнтези, попытаемся сформулировать 
характеристики жанра, сопоставив его с близкими направлениями. Название 
жанра переводится как «фантазия», и на данный момент в русском языке 
принят средний род – незнакомое фэнтези [2, c. 801]. Наиболее емкое опре-
деление Т. Е. Савицкой: фэнтези – это «неомифологические повествования 
о волшебных приключениях разного рода условных героев» [3, c. 71].

Научная фантастика отличается от родственных жанров тем, что она 
ориентирована на последовательное планомерное познавание мира. Одна 
из центральных тем научной фантастики – технологии, описание кото-
рых сопровождается пояснениями их истории, устройства, значения и по-
следствий применения или злоупотребления применением. Возможности 
этого жанра для автора подобны чудесному испытательному полигону, 
где можно играть в эксперименты, когда гипотеза будущего апробиру-
ется на правдоподобных героях и вызывает сопереживание читателей 
и их желание обладать новой техникой. Научная фантастика описывает 
то, чего пока не существует, но теоретически может быть достигнуто. 
Т. И. Хоруженко утверждает, что сайенс фикшен «взяла на себя роль про-
рока, предупреждающего о грядущих опасностях» [4, c. 161]. И если научно-
техническая фантастика больше исследует само изобретение или открытие, 
то социально- философской, скорее, свойственна предупреждающая функ-
ция, поскольку она сосредоточена на анализе последствий освоения челове-
чеством очередной технической новинки. Е. Н. Ковтун предлагает термин 
«рациональная фантастика» (РФ), так как определение «научного» в данном 
контексте для нее туманно [5, c. 293].

Сложнее увидеть грань между ужасами и фэнтези, потому что прихо-
дится больше полагаться на чувственно-эмоциональную сферу восприятия. 
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d Как видно из названия, основные эмоции, которыми оперирует хоррор, –  
это страх перед неизвестностью, тревога. А. Солопова подчеркнула, 
что в жанре ужасов «герои беспомощны перед монструозным», в фэнтези же 
главный персонаж превозмогает препятствия и перед лицом превосхо-
дящего по силам противника [6]. Прекрасно иллюстрирует соотношение 
жанровых элементов сравнение фильмов «Тени незабытых предков» (реж. 
Любомир Левицкий, 2013), где персонажи гибнут один за другим до решаю-
щей схватки, и «Темный мир» (реж. Антон Мегердичев, 2010), где хотя и есть 
попытки испугать зрителя внезапностью, но полнее проработан мир, глав-
ная героиня проходит обучение и пользуется магией как своим оружием.

Мистическое включает в себя потусторонние явления – вампиров, обо-
ротней, приведений и других. Загадка и таинственная природа этих существ 
есть основа фантастической посылки (главное допущение о «реальности» 
необычайных явлений) этого жанра. Рамки между фэнтези и мистикой стали 
еще прозрачнее после появления гибридных произведений мистического 
фэнтези.

Считается, что фэнтези возникло в начале XX в., причем ближе 
к 1930-м гг. Очевидно, что в исследуемом жанре сильно мифологическое на-
чало, отчего С. В. Гусарова и М. А. Коноплев призывают по-новому взглянуть 
на его историю, освободившись от предубеждений [7, c. 134]. Например, 
С. С. Торресом предпринято исследование о сильнейшем влиянии Книги 
Книг на «Хроники Нарнии»: «Свидетельства библейского сотворения и соз-
дания Нарнии разделяют многие элементы на основе контраста и схоже-
сти. <…> Пророчества упоминают Искупителя – Христа или Аслана – ко-
торый взвалил на себя бремя освобождения от греха и зла, привнесенных 
Евой – в Райский Сад, и Дигори, – в новообразованную Нарнию» [8, c. 87]. 
Это мнение подкрепляется предположением Е. Н. Ковтун о том, что фэн-
тези потому и не нуждается в тщательной подготовке реципиента при вводе 
и снятии фантастического допущения, что рядовому читателю жанр пред-
ставляется как некий исконный вид фантастики [5, c. 103]. Человеческое 
мышление изначально иррационально – дети представляют, что игрушки 
способны оживать ночью. Тут кроется несколько причин популярности 
фэнтези. Главный герой одинок, потому он проработан психологически 
и вызывает сочувствие. Г. Уэллс сформулировал, что рациональная фанта-
стика прибегает только к одному допущению, и постепенно представляет 
его читателю, чтобы ни в коем случае не переборщить, подорвав веру вос-
приемника в предлагаемый мир будущего [5, c. 85]. В фэнтези же «можно 
все», и в ней иной, или «вторичный», мир преподносится как данность. 
Персонажи прозревают, когда раскрывается фантастическая посылка, кото-
рая открывает им «истинную реальность». Новый мир свободен от фальши. 
Обнажаются и заостряются настоящие отношения. Главная притягатель-
ность фэнтези в том, что оно дарит человеку веру в чудо, что мир действи-
тельно таков, как нам его представили, и таит в себе что-то важнее поверх-
ностных ценностей, что каждый – герой своей жизни, в которой есть место 
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раподвигу. Фэнтезийный мир насыщен событиями, он дает ощущение пол-

ноты жизни на пределе возможностей и преодоления себя. Четкое разгра-
ничение Добра и Зла облегчает самоидентификацию героя, определение его 
целей. Когда персонаж присоединяется к такой категории вселенского мас-
штаба, он обретает связь с «высшими силами», находит единомышленников. 
Теперь он – часть целого, и его есть кому беречь. Это ощущение единства 
и великолепия мира во всем его многообразии реальностей – есть миссия 
жанра, и когда она удачно реализована, реципиент счастлив. Фэнтези уто-
ляет ностальгическую жажду по чему-то детскому.

Отличительной чертой фэнтези является моделирование «возможного», 
«вторичного» или «иного» мира. Когда мифы для людей были не культурно-
историческим наследием, а религиозными представлениями современно-
сти, они не нуждались в бегстве в другой мир, так как загадки были вокруг. 
Затем средневековое христианство взяло веру под жесткий контроль и соз-
дало свою систему отношений со сверхъестественным. Однако простой люд 
не забыл старых божков, и они ушли в пространство суеверий и сказок, став 
«малым народцем», как его называют в западноевропейской культуре.

Начавшаяся эпоха великих географических открытий, ньютоновская тех-
ническая революция, изобретение микроскопа затмили потусторонние за-
гадки. То, что узнавал и создавал человек здесь и сейчас, стало волшебством 
современности. Наука неузнаваемо трансформировала мир, и Гегель уже 
предсказывал гибель искусства, как вдруг ранние английские романтики ис-
пытали ностальгию и тягу к мифологическим темам. И в противовес везде-
сущему засилью материализма в философии возникает новое направление, 
предполагающее, что есть области, постижение которых через разум недо-
статочно и возможно через интуицию, веру, инстинкты и др.

Эра иррационализма открыла новую страницу для человечества. С появ-
лением постмодернизма, который назван «Новым Средневековьем», снова 
актуализировался интерес к «тайным знаниям», готике и балладам. Скорее 
всего, разрушительные войны и техногенные катастрофы стали причинами 
подрыва доверия к науке, и после такого опыта магия перестала выглядеть 
столь ненадежно, к ней вернулся интерес. С. В. Гусарова и М. А. Коноплев 
пишут, что в мире, полном хладнокровных приборов, где все рассчитано, 
прагматично и действует принцип «ничего личного, только бизнес», в труд-
ной ситуации, когда разум бессилен, человеку особенно нужна вера и на-
дежда на чудо. Таким образом, фэнтези появилось как жанр, реализующий 
художественно-компенсаторные функции [7, c. 135].

О. К. Яковенко провела обзор словарных дефиниций и на его основе 
сформулировала черты жанра фэнтези: «1) принадлежность произведений 
фэнтези к возможным мирам; 2) наличие средневекового антуража; 3) высо-
кая степень фантастичности; 4) ненаучность, иррациональность, обуслов-
ленная наличием магии» [9, c. 167].

О. К. Яковенко упоминает Д. Левиса, автора теории о существовании ре-
ального «нашего» мира и других «вторичных». Однако, по мнению самой 
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d исследовательницы, произведения рациональной фантастики тоже отно-
сятся к «возможным» мирам, что уже вызывает дискуссию [9, c. 147]. Сай-фай 
постепенно готовит читателя к знакомству с полными последствиями еди-
ного фантастического допущения, дабы сохранить доверие человека к тому, 
что он видит потенциальное будущее. Поэтому конструировать полноцен-
ный мир в пространстве рациональной фантастики, как правило, не нужно, 
это излишество перечеркнет всю достоверность. Общепризнанно, что эта-
лонное произведение фэнтези – «Властелин колец» Дж. Р. Р. Толкина. И хотя 
классификация направлений внутри жанра еще остается зыбкой, уже есть 
попытки привести существующие системы к общему виду, выделив сю-
жетно-тематический, временной, национальный, адресный и прочие кри-
терии, шедевральная трилогия относится к эпическому или героико-эпиче-
скому фэнтези. А. Солопова объясняет эпическое направление жанра как то, 
где мир всесторонне проработан и играет ведущую роль, противопоставляя 
его героическому фэнтези, где пространство – лишь фон для выдающегося 
персонажа. Следовательно, наличие «вторичного», «иного» мира есть одно 
из важнейших критериев жанра, пространство должно представлять собой 
целостную полнокровную картину мира [6].

Третья и четвертая характеристики были раскрыты выше и в це-
лом не вызывают вопросов. Акцентируем внимание лишь на обяза-
тельном наличии магии в фэнтези, это выделяет как ключевой фактор 
Т. И. Хоруженко [4, c. 160].

Средневековый антураж – самая спорная черта, выделяемая 
О. К. Яковенко. Она основана на единственном упоминании в LDELC о том, 
что персонажи фэнтези обычно используют мечи [9, c. 146]. Возвысить 
до атмосферы произведения одно только старинное оружие, конечно, чрез-
мерно. И в то же время влияние Средневековья на жанр велико, оно свя-
зано с рыцарским романом и кодексом чести, с мифологией того пери-
ода, и во многих произведениях действительно используется стилистика 
эпохи. Но «Гарри Поттер» и «Хроники Нарнии» содержат лишь отдель-
ные внешние элементы средневекового колорита, и при этом по осталь-
ным параметрам однозначно фэнтезийные. Первую в мире жанровую книгу 
«городского подвида» исследовала В. Берг: «Роман образовывает малень-
кую революцию в мире литературы фэнтези. В действительности он пере-
мещает традиционный для фэнтези бестиарий, людей и топос <…> в не-
средневековое место, в столицу Канады – Оттаву. Изменение обстановки 
сопровождается внедрением новых элементов, заимствованных у готи-
ческого романа: зловещая угроза из прошлого, таинственный особняк 
(Тэмсон хаус), атмосфера загадочности, и, в некотором смысле, нараста-
ющего страха. Чарльз де Линт фактически пробует приладить некоторую 
манеру повествования Стивена Кинга к фэнтези, и таким образом, пре-
дельно сознательно описывает новый вид в литературе фэнтези» [10, p. 47]. 
Высказывание Т. И. Хоруженко объясняет причастность к жанру, например, 
«Дозоров» С. В. Лукьяненко: «Даже в так называемом городском фэнтези, 
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раориентированном на современность, реальность оказывается измененной: 

в Москве живут маги, оборотни и вампиры, за рядовой пятиэтажкой может 
скрыться особняк и т. д. Научная фантастика, напротив, даже рисуя буду-
щее, говорит о настоящем, т. е. не порывает с повседневностью» [4, c. 161]. 
Е. Н. Ковтун относит к фэнтези «Мастера и Маргариту» М. А. Булгакова, 
«Превращение» Ф. Кафки – сказано достаточно, чтобы убедиться, что фэн-
тези может быть одето в средневековые костюмы, но не ограничивается 
этим [5, c. 232]. А вот акцент снова стоит поставить! Как и оговаривалось 
в английском словаре, персонажи обычно пользуются мечами, а не совре-
менным оружием. Героев можно заметить со старинным или просто стран-
ным средством защиты и нападения против передовых технологий рацио-
нальной фантастики. Гарри Поттер и меч Годрика Гриффиндора, появление 
которого спасло мальчику жизнь. Волшебная палочка – современный уни-
версальный инструмент волшебника, также визуально напоминает шпагу. 
В произведениях о Средиземье мечи имеют имена и собственную историю. 
Так, у Арагорна древний перекованный меч Андурил (Пламя Запада), Фродо 
достался от Бильбо кинжал Жало, а Гэндальф стал последним владельцем 
Гламдринга (Молотящий врагов). Даже в «Звездных войнах» используются 
требующие только индивидуального изготовления световые мечи, а ге-
роев называют рыцарями- джедаями. А на самом распространенном постере 
к фильму «Ночной дозор» Антон Городецкий изображен с офисной лампой 
на манер светового меча. Использование мечей из средневекового оружия 
не является жестким критерием визуальной структуры фильмов, относя-
щихся к жанру фэнтези, и представляет переменную категорию.

Очевидно, что предтечами фэнтези стали и мифы, и фольклор, и героиче-
ские песни, и творчество романтиков, и оккультно-мистическая литература, 
и прочее. Знание этого богатейшего культурного пласта позволило бы более 
глубоко понять произведение в жанре фэнтези. Развитие характера зачастую 
зависит от условного ритуала инициации, что также напоминает мифологи-
ческие сюжеты. Но фэнтези не повторяет, а воссоздает и реинтерпретирует 
древние архетипы. Т. Е. Савицкая прогнозирует, что человек постмодерна 
не будет изучать литературу, чтобы понять очередной сиквел о Средиземье, 
а наоборот – фэнтези станет единственным проводником к культурному 
багажу человечества для массового населения. Искусствовед утверждает, 
что жанр изначально вторичен [3, c. 80].

В основе фэнтези – эскапизм как творческий принцип: «Можно сказать, 
что и за применением воображения, и за созданием фантастики стоит чело-
веческое стремление к свободе…» [11]. Человеку хочется скрыться от слож-
ного мира, который ему непонятен. Дж. Р. Р. Толкин видел в таком уходе 
от повседневности терапевтическую функцию: не дезертирство с поля 
боя, но побег из тюрьмы. И в то же время фантастический эскапизм может 
удовлетворять нравственно-этические мотивы совершенно другого по-
рядка, патологические – желание полной свободы, что подразумевает бес-
предел. Т. И. Хоруженко вывела, что сайенс фикшен больше ориентирован 
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d на будущее, а фэнтези ближе прошлое. Таким образом настоящая действи-
тельность для главного героя, а иногда и для реципиента есть стартовая 
площадка, с которой он перебрасывается в «возможный» мир «истинной ре-
альности» фэнтези [4, c. 161].

О. С. Мончаковская и Ю. В. Капорина подтверждают, что жанр оперирует 
не какой-либо конкретной исторической эпохой, а собирательным образом 
Прошлого: «это было где-то и когда-то», здесь время сюжетное, но не исто-
рико-хронологическое. Автор творит собственный миф, в ходе чего 
«Древняя Русь» – хронотоп от X до XIX в., Средневековье тоже трансфор-
мируется во вневременное первовремя [12, c. 12; 13, c. 344]. Это «Прошлое 
до начала времен» идеализируется словно священная память предков 
или тайное знание. Яркими примерами являются фильмы «Он – дракон» 
(реж. Индар Джендубаев, 2015) и «Темный мир» (реж. Антон Мегердичев, 
2010), когда поиски прототипов героев и локаций подталкивают к исто-
рическим исследованиям, но оказывается, что картина представляет со-
бой коллаж эпох, фантазии авторов и лишь пару исторических фактов. 
Т. И. Хоруженко также отметила пиетет по отношению к Чужому, то есть по-
мимо другого особенного мира возвышенно преподносятся и магические 
существа, кем бы они ни были, которые регулярно занимают важные роли 
в жанровых произведениях [4, c. 164]. Неудивительно, что периоду социаль-
ного надлома свойственно фэнтези.

Более того, в исследуемом жанре чрезвычайно силен игровой компо-
нент, что дает ему все шансы стать ведущим постмодернистским жанром. 
Сколь бы разной ни была мировоззренческая составляющая конкретного 
произведения, герои, как правило, совершают некую инициацию, которую 
следует назвать квестом. Такова особенность психики, когда человек нахо-
дится в процессе игры, для него все по-настоящему. Осталось только опре-
делить, вовлечен ли он: перед нами присутствует игрок или здесь находится 
только его тело? Какие эмоции тогда начинаются: и смех, и плач, и взаимо-
выручка, и агрессия! Азарт разгорается в глазах участника вне зависимости 
от возраста.

Борьба с устоями и желание убежать от обязательств в детство указы-
вают на черты пуэрилизма (от лат. «мальчик», «юноша) – незрелого созна-
ния. Но все проходит, протестные настроения и бунтарство претерпевают 
метаморфозы, рождая доблесть, тягу к подвигу и готовность пожертвовать 
жизнью ради социума – это героизм. Реципиент может прожить такой опыт 
в пространстве фэнтези без вреда для своего здоровья, семьи и карьеры. 
Героическое представлено в жанре как борьба – агон. Двигаясь по сюжет-
ной линии, читатель вместе с главным героем борется за хороший финал, 
и это лишь начальные уровни игры как постмодернистского средства упоря-
дочивания материала. Д. Бэггет видит в фэнтези благородную миссию обра-
щения реципиента к положительным свойствам детского сознания: «Юных 
не приходится учить философскому любопытству – оно в порядке ве-
щей. <…> Кто я? Почему мы здесь? Кто создал Бога? Действительно ли свет 
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рав холодильнике исчезает, когда мы закрываем дверцу? Дети – прирожденные 

философы» [14, c. 13]. Исследователь продолжает свою мысль, что именно 
иррациональное мышление способствует развитию: «Самым большим пре-
пятствием на пути начинающих изучать философию часто бывает нежела-
ние студентов усомниться в собственном скептицизме и не мешать работе 
своего же воображения. Они сопротивляются смелым экспериментам мысли, 
ограничивая добровольно свои способности, не желая подняться на более 
высокий уровень» [14, c. 269–270].

Осуществление игрового процесса требует определенного обособ-
ленного пространства, правил, заманчивой цели, а иногда и второго 
игрока. Двоемирие фэнтези прекрасно это обеспечивает, а по мнению 
О. С. Мончаковской, реципиент играет со значениями в узнавание, а зна-
чит, вступает в противостояние с автором. Исследовательница формули-
рует три уровня вовлеченности в эту постмодернистскую игру: просто на-
блюдение и считывание, игра, сотворчество. В процессе своих изысканий 
О. С. Мончаковская достраивает, что данные ступени применимы и к читате-
лям, и к авторам [13, c. 344–348].

Фэнтези предоставляет человеку огромное поле для самореализации. 
Моделирование себя через мультимедиа стало частью жизни, и фэнтези с его 
ориентированностью на виртуальное расширило для читателей возмож-
ности для новых форм социализации. Распространилась практика люби-
тельского литературного творчества фанфикшен (fan fiction), когда любой 
человек, хоть как-то знакомый с произведением, может написать продол-
жение, развить линию второстепенного персонажа, предложить свой ва-
риант «что было бы, если бы здесь герой сделал другой выбор» и другие 
дописки. Такому писателю необязательно даже симпатизировать произве-
дению, на базе которого он творит – хейтеры (ненавистники, противники) 
тоже могут выплеснуть свои чувства, например, расправившись в тексте 
с кем-то из персонажей.

Т. Е. Савицкая называет фэнтези игровым сообществом, живу-
щим по своим ритуальным правилам и законам; вхождением в игровой 
Виртолэнд; стилистической платформой, на основе которой интегрируются 
жанры современной массовой литературы [3, c. 78].

С развитием цифровых технологий начался триумфальный расцвет жанра 
фэнтези в кинематографе. Фильмы стали рассматриваться как блокбастеры, 
они вышли из разряда третьесортных и оказались способны формировать 
культурные сообщества на примере «Властелина колец» и «Гарри Поттера». 
Важно помнить, что фэнтези – изначально литературный жанр, и он до сих 
пор остается литературоцентричным, а большинство кинокартин – это 
экранизации. Хотя уже есть исключения и в кино: «Варкрафт» (реж. Дункан 
Джонс, 2016) основан на компьютерной игре, а арсенал цифровых эффек-
тов там еще богаче, чем в уже ставших классическими сагах. Для прорыва 
волшебного мира на экран нужен был серьезный технологический шаг впе-
ред, и когда он случился, это стало толчком для новых поисков в обоих видах 
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d искусств. Литературное фэнтези обогатило жанровую структуру кинема-
тографа, экранизации создают впечатляюще достоверную визуальную обо-
лочку книгам, которые сейчас сразу выходят в печать с лицами актеров 
на обложке. Этот плодотворный симбиоз дает толчок для создания сиквелов 
и спин-оффов, графических романов, музыкальных произведений, различ-
ных игр, артефактов и даже туристических маршрутов.

Сила анимационной условности не зависит от цифровых технологий, по-
этому психологически достоверные жанровые фильмы стали активно по-
являться в мультипликации раньше, чем в игровом кино: «Меч в камне» 
(реж. Вольфганг Райтерман, 1963), «Последний единорог» (реж. Джулз 
Басс, Артур Ранкин мл., 1982), «Принцесса и гоблин» (реж. Йожеф Гемеш, 
1991). Но сама чистота жанра оказывается под вопросом, так как в анима-
ции сложнее отделить волшебную сказку от фэнтези, грань между которыми 
и без того размыта. Как предполагает Ю. В. Капорина, в сказке режиссер вос-
создает какое-то историческое прошлое, в котором жило волшебство, при-
чем оно не является центральным в произведении, так как его главная функ-
ция воспитательная. Фэнтези же наряжает вымышленный мир в древние 
одежды, оно отличается особым эклектизмом, магические ритуалы и пред-
меты быта могут быть исторически не только из разных веков, но и с проти-
воположных концов Земли. Основные цели такой экранизации – развлече-
ние зрителя и получение коммерческой выгоды [12, c. 11–12].

Т. Е. Савицкая убеждает, что фэнтезийные сюжеты легко трансформи-
руются в произведения других жанров и видов искусства, допустим, в ком-
пьютерные игры и кино. Особенно впечатляет то, как через несколько ком-
пьютерных воплощений эпический «Властелин колец» стал шутером. И еще 
история о том, что в 1973 г. по мотивам трилогии родилась легендарная на-
стольная ролевая игра «Dungeons & Dragons», а затем уже вдохновленные 
ею все новые и новые игры, пока не появились «Baldur’s Gate» и «Icewind 
Dale» – 1, 2, которые новеллизировали в виде литературной серии [3, c. 
78–79]. Своего рода круговорот фэнтези в природе.

На основании проведенного анализа выявлен ряд устойчивых критериев, 
которые характеризуют развитие произведений в жанре фэнтези на совре-
менном этапе:

1. Фэнтези содержит фрагменты мифов, фольклора, оккультно-мистиче-
ских учений, органично перемешивает их, реинтерпретирует архетипы и яв-
ляется продуктом успешного синтеза, перенявшим нужный колорит.

2. Жанр обладает высокой степенью фантастичности, иррационален, 
включает в свою ткань магию.

3. Фэнтези характеризуется созданием полнокровного «иного» мира, ко-
торый открывается во время знакомства с произведением и воспринимается 
как изначально существовавший [5, c. 103].

4. Жанр удовлетворяет потребность в эскапизме, существует вне вре-
мени и сохраняет ощущение ностальгии по недостижимому. Фэнтези может 
содержать мотивы, смыслы и сюжеты, интересующие как комплексующего 
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раподростка, так и взрослого человека. Произведения жанра фэнтези высту-

пают стимуляторами для своих потребителей творческой, рекреативной 
и социально-культурной деятельности. Фэнтезийный текст легко может 
быть реализован в различных видах искусства.

5. Произведения жанра фэнтези содержат внешние, не структурные при-
знаки средневекового антуража, и персонажи отдают предпочтение старин-
ным артефактам.

Такой набор возможных критериев для определения жанра произведения 
подводит промежуточные итоги, раскрывающие этап многогранной эстети-
ческой легитимации жанра.
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