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УДК [7.04:82.]:004.928Папсуев

Б. Н. Тупчиенко

Репрезентация образа мифологического героя
в творчестве Романа Папсуева

Анализируются три типа образов славянской мифологии (богатырь и по-
леница как воин и воительница, колдунья и колдун, враг), представленных рос-
сийским художником-иллюстратором Р. Папсуевым в его проекте «Сказки 
Старой Руси». Проведено сравнение персонажей, созданных художником (Илья 
Муромец, Святогор, Добрыня Никитич, Алеша Попович, Царевна Несмеяна, 
Марья Моревна, Василиса Премудрая, Елена Кощеевна Премудрая, Варвара-
краса, Кощей Бессмертный), с описаниями в первоисточниках – былинах и ска-
заниях. Сделан вывод, что в образной системе Р. Папсуева во многом сохра-
нена связь с первоисточниками, хотя и проявились черты современности. 
Художник создал собственный мир – вселенную Белосветье, представляющую 
собой авторскую вариацию на тему узнаваемых мифологических героев в со-
единении с визуальными мотивами популярных произведений синтетического 
искусства.

Ключевые слова: мифологический герой, славянский фольклор, компьютер-
ная игра, Роман Папсуев, Сказки Старой Руси, репрезентация, образ, техно-
генные виды искусства.

B. Tupchienko

Representation of the Mythological Hero’s Image
in the Works of Roman Papsuev

 e article analyzes three types of Slavic mythological images (the bogatyr and 
polenitsa as warrior  gures, the sorceress and sorcerer, and the enemy) presented 
by the Russian illustrator R. Papsuev in his project "Tales of Old Rus".  e author 
compares the characters created by the artist (Ilya Muromets, Svyatogor, Dobrynya 
Nikitich, Alyosha Popovich, Tsarevna Nesmeyana, Marya Morevna, Vasilisa the Wise, 
Elena the Wise, Varvara the Fair, and Koschei the Deathless) with their descriptions 
in primary sources – bylinas and legends.  e study concludes that while R. Papsuev’s 
imagery largely maintains a connection to the original sources, it also incorporates 
modern features.  e artist has built a unique world – the "Belosvetye" universe – 
which represents an original variation of recognizable mythological heroes combined 
with visual motifs from popular works of synthetic art.

Keywords: mythological hero, Slavic folklore, computer game, Roman Papsuev, 
Tales of Old Rus, representation, image, digital arts.
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Мифы, сказки, былины как универсальный конструкт, фундамент
культуры находили и до сих пор находят отображение в литературе, 
живописи, графике, музыке, театре, а в наше время  техногенных ви-
дах искусства. Игровая индустрия, особенно разработчики игр RPG, 
при создании фэнтезийной реальности обычно опираются на мифы 
средневековой Западной Европы. Исключением стала компьютер-
ная ролевая игра вселенной «Ведьмак», созданная по книгам писателя 
А. Сапковского, в которой «встречаются и элементы славянского фоль-
клора»  Полуденница, Леший и Игоша, в русских переводах игры   
Кощей [2].

Игровые образы героев славянской мифологии впервые появляют-
ся в серии рисунков российского художника Р. Папсуева. (Позднее они 
частично реализованы в карточной компьютерной игре.) Вследствие 
деятельности художника в игровой индустрии в образах созданных 
им героев угадываются штампы, характерные для RPG-игр. Так, каж-
дый герой изображен в соответствии с определенным классом в игре. 
Например, отличительной особенностью колдуний становятся посохи 
и служки (мамки-няньки), которых призывают на помощь, что соответ-
ствует классу колдунов. Богатыри изображены с гиперболизированной 
мускулатурой. Особое внимание художник уделяет их доспехам и во-
оружению: мечам, дубинкам, наручам и т. д., что соответствует классу 
«танк»  задача которого в группе отвлечь внимание противника на себя.

Целесообразность и актуальность обращения к творчеству 
Р.  Папсуева в рамках данного исследования обоснована его устойчи-
вым интересом к славянским мифологическим героям и востребован-
ностью созданных им образов, что подтверждается популярностью его 
книг и разработкой компьютерной игры на их основе. Изображения ми-
фологических персонажей и их описание представлены в первой книге 
Р. Папсуева [9]. Эти образы наряду с произведениями мифоэпического 
славянского творчества являются объектом нашего изучения.

Цель статьи  исследовать специфику образов, созданных Р. Папсуе-
вым в проекте «Сказки Старой Руси», в сравнении с героями славянской 
мифологии, послужившими первоисточником. Использованный метод 
компаративного анализа позволяет определить характерные особенно-
сти реализации образов мифологических героев в современной трак-
товке.

Роман Валентинович Папсуев (род. 974)  художник-иллюстра-
тор, дизайнер видео- и компьютерных игр [4]. С 205 г. его идея по-
местить героев русских былин, мифов и сказок в игровую вселенную 
Белосветье воплотилась в ряде книг [70]. Роман Папсуев развивает 
свой проект в  интернет-пространстве [5], а также в социальной сети 
«ВКонтакте» [].
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Некоторые аспекты его творчества затронуты в отдельных научных 
публикациях. Филолог Н. И. Ефимова, исследуя специфику фольклориз-
ма в компьютерных играх, в одной из статей охарактеризовала героев 
славянского и русского фольклора, созданных Р. Папсуевым (например, 
Елену Премудрую, Лису Патрикеевну), с точки зрения канонов компью-
терных игр [3]. М. И. Корепова сравнила образ богатыря Святогора в бы-
линах с его адаптациями в произведениях русских художников и ил-
люстраторов XIX  начала XXI в. Она отметила связь образа Святогора 
Р. Папсуева и с былинным героем, и с современным (снижение обобщен-
ности, наделение большей индивидуальностью и «психологически до-
стоверной мотивацией») [4, с. 39]. В целом исследование воплощения бы-
линных и сказочных образов, их сравнение с рисованной серией прово-
дилось фрагментарно и только в отношении определенных персонажей. 
Комплексный анализ образов богатырей, полениц, магов, врагов русско-
язычными искусствоведами не проводился.

В основе интерпретаций Р. Папсуева  былины, сказки и мифы, по-
вествующие о мифологизированных героических и/или исторических 
событиях. В круг их характерных черт входят, по В. Я. Проппу, борьба 
с врагом как центральная тема, обобщение и идеализация героев, а так-
же песенная форма изложения [3, с. 8]. В интервью Р. Папсуев опреде-
ляет свои «версии персонажей» как «промежуточное звено между ори-
гинальными и адаптированными сказками», отмечая различие в том, 
что «они далеко не столь суровы, как в подлинных текстах былин» [5]. 
В изображении мифоэпических героев он сочетает различные трактов-
ки, но опирается на современную мораль. Образы соединяют эстетику 
фольклора и компьютерных игр.

Рассмотрим характер интерпретации Р. Папсуевым мифологиче-
ских образов с позиций сложившейся в отечественных гуманитарных 
исследованиях типологии мифологических героев [; 3]. Согласно 
В. Я. Проппу, одной из основополагающих черт героя является победа 
над врагом благодаря отваге и доблести, а не магической силе [3, с. 4, 
93]. Р. Папсуев представил изображения и описания героев, посвятив им 
разделы книги: богатыри и поленицы; герои (колдуньи и колдуны); вра-
ги [9]. Согласно такой условной классификации героями Р. Папсуев на-
зывает магов, выступающих на стороне добра, а богатырей и полениц, 
соответствующих героям В. Я. Проппа, выделяет в самостоятельную 
группу. Враги в труде В. Я. Проппа 3  сверхъестественные существа, 
с которыми борется герой, либо, в более поздних вариантах, вражеские 
воины. Данный тип использует и Р. Папсуев. В современных интерпре-
тациях мифологических сюжетов явно проявляется образ мага как от-
дельный тип героя. Таким образом, в новых произведениях искусства, 
основывающихся в то же время на былинах и мифах, проявляются сле-
дующие типы образов: воины и воительницы, колдуньи и колдуны, вра-
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ги. Согласно В. Я. Проппу 3, богатырь  воин, основная двуединая его 
функция  служение князю и защита народа от враждебных природных 
сил или вражеских захватчиков.

Во вселенной Р. Папсуева все богатыри под три метра ростом. В изо-
бражении воина-богатыря художник использовал гиперболизацию: 
большие ступни и ладони, увеличенная мускулатура и относительно не-
большая голова. Акцент сделан на доспехах и оружии в костюме героя 
«Классический персонаж былин… Только нарисовал я его по законам 
игрового концепт-дизайна. С огромными наплечниками, гигантским 
мечом, богато украшенной броней. Широченные плечи, маленькая голо-
ва, огромные руки-ноги»,  характеризует персонажа автор [9, с. 3]. На 
воинском облачении  солнце, как знак службы князю. Часто богатыри 
изображены в двух вариантах: в тяжелых воинских доспехах со всем во-
оружением, в рубахе с открытой головой (мирный образ). Все богатыри, 
как и классический мифологический герой, служат родине и князю.

В этих персонажах Р. Папсуев часто сочетает позитивные и негатив-
ные черты, что характерно и для былин. Неизменным остается основной 
вектор действий, направленный на добро. Руководствуясь сохранением 
устоявшегося былинного образа, художник пытается создать мотивы 
искупления и объяснения действий. Так, Илья Муромец из былин про-
являет жестокость к друзьям и врагам, например, вступает в бой с соб-
ственным сыном в былине «Илья и сокольник» [, с. 2228]; нередко 
следует закону кровной мести. В интерпретации Р. Папсуева подобное 
жестокое поведение свойственно богатырю в начале его пути, ввиду не-
зрелости и неопытности. Получив силы, он долгое время не мог найти
им применение, например, напал на богатыря Святогора: «сами пред-
ставьте: вы 30 лет сидели сиднем, а тут привалило счастье  богатырская 
сила» [9, с. 29]. Со временем Илья Муромец становится воплощением 
силы и мудрости, и в первую очередь служит своей земле. В визуальной 
трактовке художника, реализованной в двух изображениях, его отлича-
ет исполинский даже для богатыря рост.

В первом варианте богатырь изображен во весь рост. Акцент сде-
лан на воинском одеянии и оружии  тяжелые доспехи, остроконеч-
ный шлем, закрывающий верхнюю часть лица, тяжелый двуручный меч 
в правой руке.

В погрудном мирном изображении акцент сделан на серо-голубых, 
пронзительных глазах, подчеркнутых в целом монохромным колоритом 
изображения, выражающих всезнающую мудрость. Седина, идущая по-
лосами, в волосах и бороде подчеркивает буйный, гневливый нрав бога-
тыря.

Основополагающей для богатыря в былинах является защита право-
славной веры от врагов: язычников, захватчиков и сверхъестественных 
сил. Так, Алеша Попович побеждает Тугарина Змеевича, поднявшегося 
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в воздух на бумажных крыльях благодаря молитве и божественной воле, 
спустившей врага на землю («Замочило Тугарину крылья бумажные…» 
[, с. 48]). Этот образ также неоднозначен. С одной стороны, он   за-
щитник земли русской, проявляет уважение к своей дружине (садится 
на пиру рядом с ними, а не с князем). С другой  наделяется чертами 
трикстера и побеждает врагов не силой, а умом и хитростью. Визуально 
богатырь представлен самым молодым из трех богатырей, ниже их ро-
стом (два метра). Изображен в полном доспехе, маска закрывает ниж-
нюю часть лица, на голове капюшон. Визуально, на первый взгляд, его 
облик напоминает игровой класс ассасина, однако Р. Папсуев наделяет 
Алешу Поповича способностями видеть сверхъестественное. Персонаж 
охотится на ведьм с заряженным магией посохом. (Путь охотника вос-
принимается как искупление за прошлые действия.)

О статусе Алеши Поповича как охотника на ведьм из игровой реаль-
ности свидетельствует изображение креста на капюшоне, на подоле, на 
конце четок на правой руке и оружии. Автор утверждает, что в его мире 
реальных религий нет, и крест несет совершенно иную коннотацию  ас-
социируется с инквизицией.

Добрыня Никитич из былин имеет связь со сверхъестественным: 
его мать «честна вдова Афимья Александровна» [, c. 22] обладает спо-
собностями к пророчеству и оборотничеству, в народной традиции ас-
социируется с ведьмами. (Более подробно образ ведьмы в славянском 
фольклоре описала Л. Н. Виноградова [2, с. 230245].) В интерпретации 
Р. Папсуева сохранены три ипостаси героя: воин, защитник родной зем-
ли, непоколебимый и несгибаемый; приближенный князя, служащий 
при дворе; молодой мужчина как представитель народа. Эти характе-
ристики представлены в текстовых описаниях к иллюстрациям и по-
средством визуальных компонентов: облик богатыря соответствует сла-
вянскому антропологическому типу, он представлен в полном воинском 
облачении, в одежде использованы элементы народного костюма, изо-
бражение солнца (эмблема князя и Белосветья), руны защиты размеще-
ны на оружии.

У Р. Папсуева женские образы воительниц также гиперболизирова-
ны, но богатырши (поленицы) ростом ниже богатырей. В соответствии 
с  канонами игрового мира поленицы изображены более пропорцио-
нально, в их одежде исторический костюм сочетается с современными 
элементами  брюками, ботфортами, разрезными туниками. Статные 
девы-воительницы облачены в тяжелую броню, закрывающую все тело. 
Это делает их образы эстетически стандартными, китчевыми.

Среди полениц выделяется сказочный персонаж  Царевна Несмеяна. 
Р. Папсуев полностью изменил ее биографию, перенеся сказочные собы-
тия в сновидения. Иностранная царевна дружественного Руси государ-
ства, потерявшая в раннем возрасте отца и трон, в дальнейшем стала 
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служить князю в качестве воина  она «в совершенстве владеет любым 
видом оружия» [9, с. 53]. Ее облик отражает душевные переживания; так-
же, как и в сказке, у нее угрюмый характер, что подчеркивает татуировка 
слезы на правой щеке. Изображена в тяжелых доспехах, покрывающих 
все тело. Голову украшает шлем с тремя шипами, направленными вверх, 
напоминающий кокошник, с тяжелыми височными кольцами, также яв-
ляющимися частью русского традиционного костюма. Забрало, с выгра-
вированными чертами Несмеяны, закрывает ее лицо, подобно маске.

Марью Моревну Р. Папсуев также определил как иностранку, она  
управительница степных земель на пограничье с Белосветьем. В были-
нах все поленицы, являющиеся положительными персонажами,  вы-
ходцы из Руси. Брак с иностранкой приводил к несчастью и ее гибе-
ли от рук супруга. Это прослеживается в былине «О женитьбе князя 
Владимира» [, с. 424].

Еще одним типом персонажа у Р. Папсуева выступает колдун (маг). 
Маг  человек, сведущий во многих областях знания, талантливый, не-
ординарный, исполняет магический ритуал и руководит племенем во 
время его свершения; магия «всегда совпадает с личными удачами, ма-
стерством, отвагой и силой ума», является «источником успеха» [5, с. 82]. 
В Средневековье в круг колдовства входили прорицание, гадание, зна-
ние астрологии, снадобий и ядов. Колдунья имеет схожие черты.

Р. Папсуев разделяет магов на врожденных и обученных. Первые, 
как правило, выступают на стороне добра, вторые  зла. Образ колду-
ньи в творчестве художника представлен интерпретациями Василисы 
Прекрасной, Василисы Премудрой, Варвары-красы, сестрицы Але-
нушки и Елены Кощеевны Премудрой. Во многом их образы соответ-
ствуют классическому пониманию ведьмы. Героини-колдуньи обладают 
схожими навыками «призыва»  это устоявшийся в игровой индустрии 
термин, означающий способность персонажа «призвать» помощника 
для ведения боя.

К героям-колдуньям с врожденной магией относятся, например, 
Василиса Премудрая и Елена Кощеевна Премудрая (в интерпретации 
художника они  дочери Кощея Бессмертного и сводные сестры, пер-
вая является дочерью Бабы Яги). Хотя Елена Кощеевна проявляет наря-
ду с положительными (честность) и отрицательные черты (склонность 
к злу  способность персонажа и к «нейтральной», и к «черной» магии 
как проявление игровой механики). В их изображениях присутствуют 
атрибуты недобрых персонажей: посох с человеческим черепом, суще-
ства призыва (мамки-няньки), служащие им (эти существа в свою оче-
редь делятся на добрых и злых, в некоторой степени через них визуаль-
но проявляется непростой характер героинь). Обе героини изображены 
прекрасными девушками (в соответствии с современными представле-
ниями о красоте). Согласно традиции изображения женских персона-

22

Веснік Беларускага дзяржаўнага ўніверсітэта культуры і мастацтваў 202 / № 2 (0)



жей в играх их фигуры гиперболизированы, костюмы откровенны. В их 
облик художник добавляет элементы, отсылающие к традиционному 
костюму, например круглая корона, разделенная на стрелообразные эле-
менты, у Елены Кощеевны; металлический стрелообразный кокошник 
с шипами и височные украшения в виде кистей у Василисы Премудрой.

Елена Премудрая представлена в металлическом нагруднике и на-
плечниках, за спиной металлические крылья, к поясу прикреплены меч, 
ритуальный кинжал, волшебное зеркало. В правой руке героиня держит 
книгу заклинаний, левой гладит голову огненного змея. Изображена 
в окружении отрубленных голов богатырей и злых мамок-нянек.

Василиса Премудрая изображена в облегающем костюме, имитиру-
ющем лягушачью кожу, с длинной косой и короной на голове, инкрусти-
рованной крупными драгоценными камнями. К короне прикреплены 
височные украшения, похожие на стрелы. На поясе  кинжал. В рукавах 
у героини две волшебные палочки, усиливающие магические силы. На 
шее наконечник стрелы, пущенной Иваном Царевичем.

Образ Варвары-красы, длинной косы, не основан ни на сказке, ни на 
фильме-сказке «Варвара-краса, длинная коса» (99) А. Роу. Трактовка 
продиктована желанием наделить персонаж чертами устоявшегося 
в  компьютерных играх образа женщины-авантюристки, начавшегося 
с Лары Крофт из игры «Расхитительница гробниц» («Tomb Raider», 99) 
компании Core Design. Художник использует прямые отсылки на этот 
персонаж в изображении героини: костюм включает короткие шорты, 
среди оружия есть крюки для лазания по отвесным скалам. Даже косу 
в данном случае нельзя отнести к характерным особенностям именно 
Варвары-красы: у Лары Крофт также в некоторых частях серии игр была 
длинная коса. Р. Папсуев наделяет волосы героини функциональностью: 
к косе добавлены утяжелители  и волосы можно использовать как ору-
жие. Отличительной чертой Варвары-красы является кокошник.

Примером врага в интерпретации Р. Папсуева выступает Кощей 
Бессмертный. Как и в классических вариантах сказок, персонаж являет-
ся воплощением зла, но в мире проекта «Сказки Старой Руси» художник 
показал становление черного колдуна и его превращение в абсолютное 
зло без попытки оправдания или искупления. Изображение Кощея ба-
зируется на постепенной трансформации героя из молодого мага-чело-
века в лича  живого мертвеца. Для этого Р. Папсуев изобразил восемь 
голов персонажа в два ряда. В верхнем ряду на первом изображении че-
ловеческое лицо обрамлено короткими, темными волосами. На следую-
щих трех Кощей  с длинными волосами. В нижнем ряду отображает-
ся окончательная потеря персонажем человеческой сущности. Основой 
этих интерпретаций послужили устоявшиеся образы лича и вампира 
в компьютерных играх.
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Кощей-лич характеризуется мертвенно-серой кожей. Костная струк-
тура лица изменилась на более угловатую с острыми наростами в верх-
ней части черепа. Полностью седые волосы расположены только на сред-
ней части черепа.

Характеристики Кощея-вампира Р. Папсуев связывает, как и в ком-
пьютерных играх, со стадиями голода: чем более голоден Кощей, тем ме-
нее выражены черты человека. В концепции художника голод заставля-
ет лича-вампира приобрести явные признаки разложения. Так, на край-
ней стадии голода кожный покров Кощея истлевает, обнажая участки 
голой кости. Нос, присутствующий в базовом облике, при крайнем го-
лоде полностью исчезает. В теряющем человеческий облик персонаже 
прослеживаются не только отсылки к компьютерным играм, но и общ-
ность с Королем Ночи из сериала «Игра престолов» телеканала HBO. 
Объясняется это популярностью игры и сериала, а также тем, что ху-
дожник создавал оформление для артбука цикла романов «Песнь льда 
и огня» Дж. Мартина, послужившего сюжетной основой «Игры престо-
лов».

Таким образом, Роман Папсуев моделирует собственный мир-
вариацию, опираясь на узнаваемые образы. Особенностью его творче-
ства является отказ от популярной сегодня идеи деконструкции персо-
нажа с точки зрения «серой морали»: герой в интерпретации Р. Папсуева 
остается героем, а злодей, или хтоническое существо, выступает как 
часть антагонистической силы и воплощение зла.

В визуальном стиле художника прослеживается китчевость обра-
зов, что продиктовано в большей степени желанием придать им узнава-
емость, опорой на стиль игровой индустрии в их трактовке. Творчество 
Р. Папсуева неразрывно связано с эстетикой постмодернизма: интертек-
стуальность в изображении действующих лиц проявляется в сочетании 
узнаваемых концепций и образов из видео- и компьютерных игр, попу-
лярных сериалов, славянской мифологии и сказок. Прямая цитатность
и  создание гибридных образов основываются и на узнаваемых персо-
нажах из массовой культуры, и на популярных образах из славянской 
мифологии и сказок. Традиционные или ожидаемые их атрибуты он 
дополняет современной эстетикой. В то же время главным постулатом 
художника является сохранение, а не разрушение целостного мораль-
ного ядра персонажа, соответствующего устоявшейся былинной тради-
ции (защита родины, народа, государя). Новые варианты визуализации 
и прочтения Р. Папсуев применят лишь в случае их уместности и невоз-
можности разрушения целостности, единообразия созданной художни-
ком Вселенной.
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