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Статья посвящена изучению встречного движения двух жанров, принадлежащих к разным куль-
турным локациям – квесту, рожденному в недрах маскультуры и оперы – детища культуры эли-
тарной. Развитие технологий всегда оказывало влияние на оперный жанр, следствием чего явилось 
появление многих разновидностей – радио опера, экранизация, теле- и видео оперные форматы и 
др. Интернет стал платформой для экспериментов в области медиа-опер. Увлечение компьютерной 
игроманией также не могло не оказать своего влияния на оперу, результатом явилась тенденция 
сближения ее с квестом. Отталкиваясь от этимологии слова «квест», в статье затрагиваются вопросы 
истории явления, причин его актуализации в культуре, обозначаются точки возможных контактов 
с оперой. На этой основе автором рассмотрены разные варианты подобного рода коллаборации, 
апробированные практикой. В проблемном поле оказываются экскурсии в формате квеста, осущест-
вляемые театральными и концертными организациями, принципы квестового построения либретто 
опер, внедрение на основе новых технических возможностей классического оперного текста в «тело» 
компьютерной игры с взаимодействием полярных смысловых полей. Также в поле зрения автора 
опыты с привнесением черт оперы в мультимедийный игровой формат, квест-опера как соедине-
ние сценического и мультимедийного ресурсов, театрально-постановочная версия оперного квеста. 
В последнем случае это уже не экскурсия по театру, а передвижение по театральным локациям в 
соответствии с задачами и сюжетом музыкального квеста. В заключении сформулированы основные 
векторы сближения оперы и квеста, выделены некоторые ключевые особенности формирующейся 
жанровой разновидности и спрогнозированы перспективы на основе междисциплинарной приро-
ды оперы-квеста.
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риментальное искусство.
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IN SEARCH OF NEW FORMATS: OPERA-QUEST

The article is devoted to the study of the oncoming movement of two genres belonging to different 
cultural locations – a quest born in the depths of mass culture and opera – the brainchild of an elite culture. 
The development of technology has always had an impact on the opera genre, resulting in the emergence of 
many varieties – radio opera, film adaptation, operatic tele- and videoformats, etc. The Internet has become 
a platform for experiments in the field of media operas. The passion for computer games also could not 
help but have an impact on opera, which resulted in a tendency for it to become closer to quests. Based on 
the etymology of the word “quest,” the article touches on the history of the phenomenon, the reasons for its 
actualization in culture, and identifies points of possible convergence with opera. On this basis, the author 
examined different options for this kind of collaboration, tested in practice. The  investigation area includes 
excursions in the quest format carried out by theater and concert organizations, the principles of quest 
construction of opera librettos, the introduction of classical opera text into the “body” of a computer game 
with the interaction of polar semantic fields based on new technical capabilities. Also in the author’s field 
of vision are experiments with introducing the features of opera into a multimedia game format, an opera 
quest as a combination of stage and multimedia resources, and a theatrical production version of an opera 
quest. In the latter case, this is no longer a tour of the theater, but movement through theater locations in 
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accordance with the tasks and plot of the musical quest. In conclusion, the main vectors of rapprochement 
between opera and quest are formulated, some key features of the emerging genre variety are highlighted, 
and prospects are predicted based on the interdisciplinary nature of the quest opera.
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Сложной судьбе оперы в XX–XXI веке по-
священо немало исследований. От констатации 
ее смерти – до бесчисленных трансформаций, 
выявивших поразительную живучесть жанра, 
способного впитывать самые разные веяния 
времени. Многие из них связаны с техническим 
прогрессом. Так эпоха радио породила образцы 
радио-опер [1; 2], кино стало платформой мно-
жественных экранизаций оперных сочинений 
[3], эра телевидения инициировала телеоперные 
эксперименты [4], изобретение видео, способного 
фиксировать текущий момент действительности, 
спровоцировало появление оперной докумен-
талистики [5], развитие Интернета и индустрии 
гаджетов привело к рождению мультимедийных 
образцов оперных сочинений [6; 7]. Поскольку 
технический прогресс с его коммерческой сущ-
ностью всегда был нацелен на область масскуль-
туры, то оперный жанр, помимо воздействия 
технологий, испытывал мощное влияние трендов 
масскульта. Так популярность перформативных 
практик рождает образцы опер перформатив-
ного типа [8], культ шоу провоцирует появление 
опер в формате ток-шоу [9], компьютерная игро-
мания формирует страсть к квестам и становится 
основой экспериментов с соединением реальных 
и медийных квестовых форм с оперным жанром. 
Об этом и пойдет речь далее.

Прежде чем выявить векторы влияния квеста 
на оперный жанр, напомним суть этого явления 
и отметим причины его особой популярности 
в наше время. Итак, квест (quest) – в переводе с 
английского буквально означает «поиск». Одна-
ко английский язык заимствовал это слово из 
старофранцузского queste, что также означает 
– поиск, охота. Есть и латинское questa, с анало-
гичным переводом. То есть слово имеет древние 
римско-латинские корни. В средневековых ры-
царских романах оно было связано с  отъездом 
рыцаря на поиски приключений. Не случайно 
основу современных квестов составили принци-
пы игрового приключенческого поиска.

В Россию квесты были завезены в 2013 году 
[10]. Однако само явление, как и слово, имеет 
глубинные корни, если понимать под квестом 
приключения, требующие разгадки неких за-
гадок и решения цепочки задач. В этом плане 

Кносский лабиринт – прямой аналог эскейп-
рум1 – квест-комнат (лабиринтов), а поиски пи-
ратских сокровищ по зашифрованной карте 
(многочисленные истории, в том числе составив-
шие канву сюжета «Острова Сокровищ») – про-
образ реалити-квестов. Сюжеты русских сказок, 
в частности о поиске тайны смерти Кащея, тоже 
построены по сценарию квеста. А как не вспом-
нить сюжет «Волшебной флейты» Моцарта? 
В определенном смысле идеология квеста лежит 
и в основе загадочных канонов, требующих по-
шаговой разгадки. Примеров не мало.

Однако сам термин достаточно молод, в науч-
ный обиход он введен в 1995 году Берни Доджем 
(Bernie Dodge) [11]. Существует множество раз-
ных определений, мало чем отличающихся друг 
от друга. Воспользуемся одним из них: «”Квест” 
или “Приключенческая игра” (транслит. англ. 
Quest – поиски, Аdventure – приключение) – это 
один из основных жанров игр, требующих от 
участника решения умственных задач для про-
движения по сюжету. Сюжет может быть предо-
пределенным или же давать множество исходов, 
выбор которых зависит от действий игрока» [12].

Появление и популярность квестов в конце 
прошлого столетия в пресыщенном западном 
обществе связано с упомянутой в книге Ф. Кот-
лера и Дж. Шефф мегатенденцией, определяе-
мой как тенденция к «воображаемым приклю-
чениям», то есть «…к захватывающим акциям, 
сильным чувственным и эмоциональным пере-
живаниям, экзотическим похождениям, кото-
рые, однако, происходят в совершенно безопас-
ных условиях» [13, с. 94]. Примером ответа на эту 
мегатенденцию в свое время стали сериалы «Ге-
рой-2», «Форд Бойард» и другие. Однако квест 
популярен не только благодаря адреналину. 
Есть много черт, определяющих неугасающий к 
нему интерес, так квест это: 

– представленный в развлекательно-игровой 
форме тренинг интеллекта, а нередко и тела;

– социально привлекательная интеракция, 
основанная на мозговом штурме и тесной комму-
никации участников, образующая новые связи;

– накал эмоций, их новый опыт, полученный 
благодаря погружению в экстремальные искус-
ственно созданные обстоятельства. 
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Перечисленное позволяет ответить на во-
прос, что может объединять столь разные на 
первый взгляд явления как опера и квест? При-
ключенческая сущность либретто такого рода 
произведений, построенных как цепочка зага-
док, требующих разрешения, интеллектуаль-
ная природа развлекательно-игрового процесса 
представления в искусственно созданной теа-
тральной среде, интерактив, связанный с участи-
ем зрителя в действии. Рассмотрим разные вари-
анты пересечения оперы и квеста. 

Один из них связан с музыкой опосредова-
но. В его рамках взаимоотношения столь разных 
жанровых моделей имеют маркетинговую при-
роду. Так 9 июня 2018 года парижская Гранд- 
Опера открыла двери публики для участия в 
игре-квесте по мотивам «Призрака оперы». 
В условия игры входил поиск партитуры, яко-
бы украденной Призраком. В масках и черной 
одежде участники, руководствуясь выданной на 
входе инструкцией, должны были найти похи-
щенные ноты. На пути к цели их ждали встречи 
с персонажами оперы, которые помогали разга-
дать очередную загадку. Решив все головоломки, 
участники собирали найденный каждым нот-
ный фрагмент в единое целое, которое исполня-
лось музыкантами в финальной точке квестового 
маршрута по театру. 

Привлечение новой публики и знакомство 
ее с театром в столь необычном формате было 
подхвачено другими организациями препод-
носимых искусств. Например, Хоровая капелла 
Санкт-Петербурга предложила посетителям со-
бытие с аналогичным сюжетом под названием 
«Тайна пропавшей партитуры», представляю-
щее сочетание экскурсии и настоящей игры-кве-
ста [14]. Ограничив число возможных примеров, 
констатируем, что проникнув в музыкальное 
академическое пространство, квест заявил о себе 
как об успешном инструменте маркетинга 

Мощный импульс для экспериментального 
соединения идеологии квеста с музыкально-сце-
ническими жанрами дал период пандемийной 
изоляции. Множество музыкальных онлайн 
проектов, лишенных такой важной коммуника-
ционной составляющей как ощущение живого 
присутствия зрителей, навели на мысль вовле-
чения аудитории в процесс прямого общения 
посредством мессенджеров в игровом формате 
квеста. Так в 2020 году пользователям Интернета 
была представлена новая digital-версия балета о 
жизни выдающейся мексиканской художницы 
Фриды Кало режиссера Ю. Смекалова с музы-
кой А. Маева «Infinita Frida». В данной версии 
балет представлял игру-квест: текст произведе-
ния был разбит на фрагменты2, и чтобы продол-
жить просмотр, участнику необходимо было 

пройти по ссылке, ознакомиться с информаци-
ей о художнице, верно ответить на поставленные 
вопросы и только после этого получить доступ 
к дальнейшему просмотру остросюжетного му-
зыкального спектакля. От ответов зрителя пря-
мо зависела последовательность эпизодов и то, 
чем закончится история главной героини – де-
вочки Лизы, увлеченной творчеством художни-
цы и ее человеческой стойкостью перед жизнен-
ными испытаниями. 

Оперный жанр также стал встраиваться в 
рамки компьютерной игровой идеологии. В том 
же 2020 году социальная сеть ВКонтакте предста-
вила редкий синтез компьютерной игры «Сфе-
ра»3 и оперы С. Рахманинова «Скупой Рыцарь». 
Персонажи оперы были интегрированы в сце-
ническое пространство игры. Режиссер и автор 
концепции постановки Д. Отяковский коммен-
тирует: «У каждого героя оперы есть игровой 
персонаж, которым он управляет, и зритель од-
новременно видит этот цифровой "аватар" и со-
листа, им управляющего» [16]. В основе данного 
экспериментального проекта соединены опера, 
квест и Let's Play4. Музыкальный текст оперы в 
«оправе» декораций и персонажей компьютер-
ной игры создает некий параллельный смыс-
ловой ряд, на первый взгляд абсурдный в силу 
соединения несоединимого. Однако, при зна-
комстве с содержательным наполнением игры 
нельзя не обнаружить некоторые смысловые свя-
зи весьма далеких по своей природе текстов. Для 
пояснения приведем схематично суть «Сферы». 
В XIV веке монах по имени Батист в библиоте-
ке монастыря находит манускрипт на санскрите, 
описывающий способ создания мира счастья, 
ограниченного прозрачной сферой, время в ко-
тором протекает в 12 раз медленнее, чем в мире 
реальном. Он создает этот мир, но ошибается и 
получает мир страданий, в котором время течет 
в 12 раз быстрее. Процесс игры сосредоточен на 
поисках возврата в мир реальной жизни. 

Игру и оперу объединяет философская по-
доплека – иллюзорность представления о сча-
стье – для скупого рыцаря это материальное 
богатство, для монаха Батиста – замедленность 
течения времени, оба по своему скупы, что при-
водит к трагическим обстоятельствам – в одном 
случае – к утрате жизни, во втором к утрате вре-
мени, также грозящей гибелью. Декоративный 
антураж игры и колорит ее персонажей в союзе 
с музыкой С. Рахманинова создают шокирую-
щий микст, но обладающий сильным эмоцио-
нальным воздействием5.

Конечно, работа с игровым квест-форматом 
в соединении с оперным жанром стала областью 
экспериментов ранее двадцатых годов нового 
столетия. Фактически она стартовала с момента 
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возникновения технологии сотовой связи, и на 
сегодняшний день уже накоплен определенный 
опыт создания такого рода сочинений. Анализи-
руя его, в статье «Digital-опера: проблемы и пер-
спективы развития жанра», В. Безменов  отмеча-
ет, что опера в цифровой версии «приобретает 
различные формы – от включения перформа-
тивных элементов, связанных с активностью зри-
теля, до моделируемого квеста» [6, с. 92]. Автор 
подчеркивает изменения в восприятии такого 
рода произведений вследствие того, что «опыт 
создания художественного целого приобретает 
сетевой характер и зачастую становится асин-
хронным (независимым от традиционных теа-
тральных выразительных средств), ориентируясь 
на пользовательские возможности прочтения и 
фактически приближаясь к стратегии видеоигр» 
[Там же, с. 92–93].

Приведем в пример два экспериментальных 
сочинения американо-кубинского композитора 
Сабрины Пенья Янг «Деревня» (2015) и «Фраг-
менты» (2019). «Деревня»6– фантастическая пя-
тисерийная еженедельная анимация, в которой 
от лица 7 выдуманных персонажей  рассказы-
вается о контактах с параллельно существую-
щим виртуальным миром7. Зритель, подсоеди-
няющийся к игре, выступает в роли сельского 
жителя, он включается в цифровой хор оперы 
и дополняет происходящее размышлениями о 
судьбе деревни, различными комментариями, 
формируя новые смысловые ракурсы. Во второй 
опере «Фрагменты» составляющая квеста выра-
жена более ярко. Суть сюжета в том, что главный 
герой, оказывается на скамейке в парке и пони-
мает, что потерял память. Квестовая задача – 
найти и восстановить его воспоминания, рас-
полагая картой, в соответствии с которой игрок 
ведет героя по городу. В. Безменов пишет: «Ру-
ководствуясь приложением, в котором каждая 
последующая локация содержит определенное 
сообщение о том, что на самом деле произошло 
накануне ночью, участник выбирает опреде-
ленный маршрут. При этом зритель-участник 
должен обосновывать свой выбор, поскольку не-
обдуманные решения могут привести к неблаго-
приятным событиям» [6, с. 95]. С музыкальной 
точки зрения это песенный тип музыкального 
виртуального спектакля, поскольку выбор новой 
локации сопровождается выбором новой песни 
из плейлиста, а также соответствующими звука-
ми городского пространства8. 

Интересный в художественном плане опыт 
соединения квестовой видео-игры со сцениче-
ским оперным действием представляет моно-
опера Вадима Генина «Мир дивных комнат», 
премьера которой состоялась в рамках проекта 
«Музыка сейчас» 21 февраля 2024 года в Государ-

ственном центре современного искусства «Ар-
сенал» в Новгороде. В соответствии с либретто 
А. Вериной-Галицкой (она же – исполнитель-
ница главной роли), героиня оперы, чтобы вы-
браться из виртуального мира игры, куда она 
попадает, должна пройти все уровни, разгадав 
на каждом некие загадки. Психологическая по-
доплека действия в особой напряженности пере-
живаний игрока в виртуальном мире, который 
в момент игры осознается как реальный. Спец-
ифика драматургии оперы состоит именно в 
том, что на сцене представлена подлинная игра 
в реальном времени, которая была специаль-
но создана для данного проекта петербургской 
группой «Киберчайка», работающей в сфере ин-
терактивных медиа. «Для меня как певицы это 
вызов – одновременно и петь, и играть в компью-
терную игру», – говорит Верина-Галицкая [17]. 
Собеседником игрока выступает Бот – виртуаль-
ный голосовой помощник, разъясняющий зада-
ния каждого уровня, подсказывающий действия 
игроку и комментирующий его достижения по 
мере движения по игровым локациям, каждая 
из которых имеет помимо визуального оформ-
ления в стиле компьютерной графики и свою 
звуковую окраску. 

Аудиальная палитра оперы разнообразна. 
Помимо вокала и искусственного голоса коммен-
татора, партия которого чисто речевая, посколь-
ку он закономерно лишен какой-либо индивиду-
ализации, широко использованы электронные 
звучания – как искусственно сконструированный 
музыкальный материал, так и имитация природ-
ных звучностей, в частности пения птиц, у кото-
рых Игрок должен обучиться вокализации слов. 
Еще один пласт – шумы, а также тембры акусти-
ческих струнных смычковых инструментов. 

Из этого звукового материала конструиру-
ется динамичная, насыщенная контрастными 
сопоставлениями инструментальная звуковая 
ткань, сопровождающая и прослаивающая диа-
логи Игрока и Бота. Этот контраст живого и не 
живого – подчеркнут не только тембрально, но 
интонационно (оперного типа пение и роботоре-
читация), и лексически. Так обращение героини 
в одной из локаций к виртуальному персонажу, 
у которого она должна добиться расположения 
в соответствии с игровой задачей овладения на-
выком социального взаимодействия, основано 
на ариозном пропевании выспреннего текста 
а-ля оперного типа. Он насыщен множествен-
ными аллюзиями как с оперными интонацион-
ными клише, так и с лексическими штампами. 
Фразеологизмы со словами «рок», «неведомая 
сила», «глас», «о, сжалься»9 и иные проявляют 
вербальную стилистику типичную для классиче-
ских оперных либретто. 
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Нарастающая по мере усложнения задач на 
пути к финалу игры интонационная экспрес-
сия, поддержанная специфической лексикой, 
когда, например, на прагматичное однотонное 
предложение Бота воспользоваться суперсилой 
героиня отвечает в гипертрофированном эмоци-
ональном ключе так: «Суперсила – что за неведо-
мое слово! Какой то морок это все!», – обостряет 
до максимума интонационный контраст партии 
Игрока и электронного комментатора игры. Му-
зыкальная композиция следует игровой логике, 
насыщенной ассоциациями с оперной компо-
зицией. Здесь есть и вступительная заставка, 
по функции подобная увертюре, и «картины», 
обусловленные переходом в разные локации 
игры-квеста, и переходы (игровые тоннели) по-
добные инструментальным вставкам между 
оперными актами. 

Композитору удалось органично соединить 
черты двух полярных, на первый взгляд, жан- 
ров – оперы и квеста в рамках игровой медиа- 
оперы. Представляется, что опыт этот не оста-
нется без продолжения.

Однако следует подчеркнуть, что каждый 
вариант соединения оперы и квеста – это поиск 
новых возможностей столь необычной жанро-
вой коллаборации. И на этом пути закономерно 
возникновение оперы-квеста в чисто театраль-
но-сценической ее версии. Учитывая игровую 
природу жанра, логичным представляется ис-
пользование его в музыкальных спектаклях адре-
сованных детям. И в этом плане балет и опера 
вновь корреспондируют. «Классический балет в 
жанре квеста», – так была анонсирована премье-
ра балета А. Шелыгина «Продавец игрушек» по 
роману В. Добросоцкого в Воронежском театре 
оперы и балета (27 ноября 2020 года). Однако в 
данном опусе квестовым является только либрет-
то, представляющее приключенческую историю 
парижанина Николя – потомка русского княже-
ского рода, отправившегося на Рождество в Мо-
скву, чтоб раскрыть тайну своего деда. Он ищет и 
находит документы, потом разгадывает зашиф-
рованный в них смысл, и находит клад. Опера 
же П. Поспелова «Путешествие в страну джамб- 
лей» – это реальный квест-ходилка, начинаю-
щийся прямо с порога театра10.

Жанровый микст произведения многосо-
ставен: опера, кукольный театр, театр теней, 
квест. Основу либретто составили лимерики11 
английского художника и поэта Эдварда Лира. 
Свойственные им абсурд, ирония и юмор, пре-
допределили лаконичную сценографию и фан-
тазийные костюмы персонажей, а также необыч-
ность конструкции кукол. 

Дедушка Лир зазывает всех в путешествие по 
сказочной «Стране Бессмыслиц», где у детей есть 

возможность не только послушать, но и спеть, и 
поиграть на музыкальных инструментах вместе 
с героями спектакля. Певцы – они же куклово-
ды, камерные оркестр и хор вместе со зрителя-
ми  «путешествуют» по театру в поисках уди-
вительной страны мечты и фантазии, веря, что 
«За морями вдали / От знакомой земли / Есть 
земля, где на горном хребте / Синерукие Джамб-
ли над морем живут, С головами зелеными 
Джамбли живут..!». 

Каждое стихотворение, включенное в сюжет – 
самостоятельная маленькая сценка, разыгры-
ваемая в отдельной локации. Кухонный буфет 
распахивает створки, превращаясь в игровую 
площадку, стол становится пространством на 
котором происходит беседа и чаепитие Мухи 
Зум-Зум-Зум и Комара Долгонога, вместе с лод-
кой и ее кукольными пассажирами «плывут» по 
воображаемому океану и зрители, а вот враща-
ющийся чудо-остров… В разных сценических 
антуражах происходит множество событий: то 
предложение руки и сердца сыча красотке кош-
ке, то обсуждение возможностей совместных пу-
тешествий Утки и Кенгуру, а в заключение пу-
тешествия на авансцене появляются наконец-то 
синеликие джамбли. 

Вереница эпизодов соединена по принципу 
контраста, подкрепленного множественностью 
жанрово-интонационных истоков музыкального 
тематизма – ариозного, песенного, танцевально-
го, фольклорного, порой ассоциирующегося со 
стилистикой мюзикла. Партитура содержит и 
ряд прямых аллюзий – жанровых и тематиче-
ских13. Этот стилевой плюрализм – осознанная 
установка автора, с точки зрения которого «все 
эпохи – они существуют одновременно сейчас. 
Нам одинаково близки и романтическое время, 
и искусство барокко, и авангард, и минимализм – 
они все живы, все это в равной мере история и 
в равной мере сегодняшний день. Нам принад-
лежит вся музыка мира, когда бы и в каком бы 
стиле она не создавалась» [19]. Представленный 
П. Поспеловым театрально-сценический вари-
ант оперы-квеста, адресованный детской аудито-
рии, наводит на размышления о более широком 
смысловом контексте сочинения, связанном с 
органически присущей человеку потребностью 
в путешествии как способе освоения мира, а пу-
тешествие в формате игрового квеста – это тоже 
способ его познания. 

В этом видится еще одна глубинная причина 
движения столь сложной художественно высо-
кой формы как опера навстречу демократичной 
по сути игре, чему есть как эстетические, так и 
философские основания14. Напомним, что по 
Хейзинга «Игра – это функция, которая испол-
нена смысла. В игре вместе с тем играет нечто вы-
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ходящее за пределы непосредственного стрем-
ления к поддержанию жизни, нечто, вносящее 
смысл в происходящее действие. Всякая игра 
что-то значит. Назвать активное начало, кото-
рое придает игре ее сущность, духом – было бы 
слишком, назвать же его инстинктом – было бы 
пустым звуком. Как бы мы его ни рассматрива-
ли, в любом случае эта целенаправленность игры 
являет на свет некую нематериальную стихию, 
включенную в самое сущность игры» [21, с. 20].

Итак, обозначив разнонаправленность про-
цессов встречного движения оперы и квеста и 
очертив общее поле экспериментов с коллабо-
рацией данных жанровых моделей, представ-
ляется возможным подвести некоторые итоги и 
обозначить видовые разновидности данного син-
теза. Одним из простейших способов внедрения 
квеста в театральное пространство стали экскур-
сии, осуществленные в формате квестовой игры. 
Являясь, прежде всего, маркетинговой акцией, 
такого рода события создавали предпосылки 
соединения жанровых видов, принадлежащих к 
разным культурным пластам – высокого акаде-
мического (опера) и массового развлекательного 
(квест). 

Своего рода внутренним импульсом, фор-
мирующим поле морального допуска к соеди-
нению разноплановых жанровых моделей, по-
служили построенные по квестовому принципу 
либретто музыкально-театральных композиций, 
с характерной опорой на приключенческий сю-
жет, прохождением через ряд испытаний глав-
ных героев и решением загадок на пути к дости-
жению цели.

Результатом коллаборативных экспери-
ментов, основанных на новых технических воз-
можностях, становится внедрение классиче-
ского оперного текста в «тело» компьютерной 
игры-квеста. Такое отчасти «насильственное» 
объединение активирует скрытые ресурсы жан-
ров, их ранее неведомую предрасположенность 
к образной трансформации вследствие взаимо-
действия исходно полярных смысловых полей, 
благодаря чему раскрывается художественный 
потенциал данной коллаборации.

Развитие Интернета спровоцировало апро-
бацию исследуемого жанрового синтеза и в 
рамках чисто медийной композиции, развер-

тывающейся в виртуальном пространстве с не-
обходимостью следования поставленным перед 
зрителем-игроком условиям. Часто определе-
ние опера, применительно к такому творческо-
му продукту, оказывается весьма условным, но 
вектор поиска возможностей симбиоза оперы и 
квеста в медийном формате задан в такого рода 
сочинениях весьма четко. Максимально близка 
к идеологии квеста постановочно-сценическая 
версия спектакля, когда в соответствии с опер-
ным либретто участники, включая зрителей, 
отправляются в путешествие по театральным 
локациям, результатом которого должно стать 
достижение некой заданной сюжетом цели. 

Последним рубежом исследуемого синтеза 
оперы и квеста становится новый эксперимен-
тальный формат, соединяющий две игровые 
зоны – сценическую и экранную, где сам про-
цесс прохождения игры-квеста становится слага-
ющим сюжетной линии. 

При всей разности возможных решений, у 
произведений, экспериментирующих на стыке 
таких жанровых моделей как опера и квест, есть 
ряд общих черт, позволяющих говорить, если не 
о появлении, то о процессе формирования опе-
ры-квеста как новой жанровой разновидности. 
В ряду этих свойств, помимо отмеченной специ-
фики построения либретто, высокий темп худо-
жественного повествования, обусловленный вир-
туальным или реальным движением по разным 
пространственным локациям, определенная 
доля импровизационной свободы – иллюзорной 
или реальной, связанной с решением опреде-
ленных задач, обеспечивающих путь дальнейше-
го продвижения сюжета, который потенциально 
многовариантен, а также междисциплинарная 
природа. 

Последнее представляется гарантом жиз-
неспособности и главным вектором развития 
оперы-квеста как высокотехнологичного твор-
ческого продукта, предрасположенного к объ-
единению разнообразных творческих практик 
– музыкальных, театральных, экранных, звуко-
режиссерских, дизайнерских, анимационных и 
компьютерных. Возможно, опера-квест – та экс-
периментальная область, которая позволит вне-
сти живую современную струю в перманентный 
процесс развития оперного жанра.

1 От английского Real-life room escape – вид интеллектуальной игры, предполагающей нахождение выхода 
из замкнутой комнаты посредством решения головоломок.
2 С точки зрения композитора музыкальный материал «пострадал» лишь в количественном выражении. 
В своем интервью он отмечает: «Мы сократили балет почти вдвое, понимая, что это неизбежно в 
подобном формате. Все-таки мне удалось за счет волшебства звукорежиссуры воссоздать во многом 
потерянные краски и интонации в живом исполнении оркестра. А все сокращения удачным образом 
компенсировал интерактив, новые видео-приемы, информация о Фриде Кало. В итоге мы получили не 
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двухактный балет Infinita Frida, а совсем другой продукт» [15].
3 «Сфера» – массовая многопользовательская ролевая онлайн-игра (MMORPG), разработанная и выпущенная 
в 2003 году компанией Nikita.
4 Let's Play – сопровождаемый текстом видеоролик, в котором игроки демонстрируют со своими 
комментариями прохождение какой-либо компьютерной игры.
5 Видеопример см.: https://www.metronews.ru/novosti/peterbourg/reviews/opera-v-kompyuternoy-igre-pe-
vec-sergey-leyferkus-prinyal-uchastie-v-unikalnom-proekte-1703797/.
6Вокальные партии сочинены композитором Ли Скоттом 
7 См. видеопример https://sabrinapenayoung.blogspot.com/2015/05/the-village-opera-needs-you-vote-today.html.
8 См. видеопример: Opera for Web and Mobile Media – 'Fragments', Video Walkthrough (figshare.com).
9 Например, «Лишь только рок и скверная нужда к тебе меня ведет. Какая-то неведомая сила, какой-то глас 
звучит в моих ушах, велит добиться твоего расположенья!» или «Смешить? Но как? Могу лишь умалять его, 
о сжалься, открой мне доступ к тайне!».
10 См. видеофрагменты https://yandex.ru/video/preview/4211911206958160966.
11 См. видеофрагменты, указанный выше.
12 Лимерики – поэтический жанр, представляющий пятистишие абсурдистского содержания.
13 «В опере проскальзывает довольно много мимолетных взглядов на уже знакомую музыку, отмечает 
В. Зисман, – как бывает иной раз в беседе – такой намек, чтобы поняли только свои. Например, буквально 
пара нот из “Зимнего пути” Шуберта, или фрагмент с узнаваемыми элементами вальса из оперы “Кавалер 
Роз” Штрауса, причем настолько тонко обозначенными, что и не поймешь, имел это автор ввиду, или игра 
со смыслами и иллюзиями ушла в сферу подсознания. Еще один уровень квеста» [18].
15 «Различные версии игровой стихии отмечали: Платон («игровой космос»), И. Кант (теория «эстетического 
состояния игры»); И. Ф. Шиллер («путь к свободе ведет только через красоту, а суть последней заключена 
в игре»); К. Маркс («превращение труда в игру физических и интеллектуальных сил человека»); Г. Гадамер 
(«история и культура как своеобразная игра в стихии языка») и др.» [20].

1.	 Крылова А. В. Радиоопера сегодня: отрицая смерть жанра // Южно-Российский музыкальный 
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