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Автором статьи рассматривается проблема участия играющих в организации музыкально-
го материала в видеоиграх. Исследование призвано способствовать выявлению и систематизации 
возможных способов взаимодействия пользователя с видеоигровой музыкой, а также определе-
нию критериев их разграничения. Материалом исследования служат видеоигры PaRappa the Rapper, 
Guitar Hero, Maestro, Otocky, Tetris Effect, Metal: Hellsinger и Hi-Fi Rush, в которых музыкальный ритм 
непосредственно связан с игровыми действиями. Анализируется соотнесенность команд, отдавае-
мых игроком, с музыкальной формой и фактурой. Основным критерием систематизации выступа-
ет степень заданности игровых действий, непосредственно связанных с воспроизведением музыки. 
В результате выделены три модели взаимодействия: композиционная, импровизационная и гибрид-
ная. В композиционной модели алгоритм действий в значительной степени формируется заранее, 
играющий ориентируется на воспроизведение предусмотренного музыкального материала. В им-
провизационной модели порядок музыкальных действий преимущественно определяется выбором 
игрока, тогда как звуковые элементы могут быть заранее подготовлены разработчиками. Гибридная 
модель объединяет предварительно выстроенный музыкальный материал с вариативным процес-
сом его реализации, зависящей от действий игрока. Выявленные модели позволяют разграничить 
возможные способы участия играющих в построении звучания и продемонстрировать, каким об-
разом игровые алгоритмы могут быть связаны с музыкальной формой. Представленная типология 
конкретизирует способы, с помощью которых разработчики вовлекают игрока в процесс творчества, 
и подтверждает, что взаимодействие с музыкальным рядом в видеоигре может рассматриваться по-
добно особой форме исполнительского участия, при этом игрок выступает не только потребителем, 
но и соавтором музыки.

Ключевые слова: музыкальный ритм, видеоигра, ритм-игра, видеоигровая музыка, интерактивная 
музыка, импровизация.
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The article examines the problem of player participation in the organization of musical material in video 
games. The study aims to identify and systematize the ways in which users interact with video game music 
and to determine the criteria for their differentiation. The material of the study comprises the video games 
PaRappa the Rapper, Guitar Hero, Maestro, Otocky, Tetris Effect, Metal: Hellsinger, and Hi-Fi Rush, in which 
musical rhythm is directly linked to game actions. The article analyzes how commands given by the player 
correlate with musical form and texture. The principal criterion for systematization is the degree to which 
those user actions that are directly related to the reproduction of music are predetermined. As a result, 
three models of interaction are identified: compositional, improvisational, and hybrid. In the compositional 
model, the sequence of actions is largely predetermined, and the player is directed toward reproducing 
the intended musical material. In the improvisational model, the order of musical actions is determined 
to a greater extent by the player’s choices, while the sound elements may be prepared in advance by the 
developers. The hybrid model combines pre-structured musical material with variability in its realization, 
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depending on the player’s actions. The identified models make it possible to differentiate various ways in 
which the player participates in the construction of sound and to show how game mechanics can be linked 
to musical form. The resulting typology clarifies the ways in which developers immerse the player in the 
creative process and demonstrates that interaction with music in a video game can be considered a special 
form of performing participation, in which the player acts not only as a consumer but also as a co-author of 
the music.

Keywords: musical rhythm, video game, rhythm game, video game music, interactive music, 
improvisation.
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Ритмические видеоигры в течение по-
следних десятилетий заняли заметное место в 
массовой культуре. Только в первой четверти 
XXI века франшизы Guitar Hero и Rock Band 
принесли создателям огромные доходы (2 млрд 
и 1,7 млрд долларов соответственно), а танце-
вальные симуляторы Just Dance, Dance Dance 
Revolution привлекли внимание аудитории, да-
лекой от видеоигр. В 2018 году VR-ритм-игра 
Beat Saber утвердилась в числе наиболее востре-
бованных разработок для VR-устройств1.

Ритмические видеоигры предполагают ши-
рокий спектр способов взаимодействия игра-
ющего с музыкальным материалом. Команды, 
отданные игроком, могут по-разному влиять 
на общее звучание: в одних случаях изначально 
заявленный материал скорее воспроизводит-
ся, в других – варьируется, принимая участие в 
процессе формообразовании «обновленного» 
произведения. Поэтому необходимо системати-
зировать эти способы взаимодействия и опреде-
лить критерии их разграничения.

В зарубежном музыкознании уже сформи-
ровалось направление «игрового музыковеде-
ния» (ludomusicology), в рамках которого изуча-
ется взаимодействие игрока с музыкой. Работы 
этого направления представлены в сборнике 
«Music in Video Games: Studying Play» под редак-
цией К. Дж. Доннели, У. Гиббонса и Н. Лернера 
[1]. В частности, Э. Медина-Грей рассматривает 
понятие модульности [2]; Р. Мозели и А. Сай-
ки развивают концепцию «игровой» музыкаль-
ности [3]; К. Олива и К. Т. Нгуен обращаются к 
проблеме импровизационного музицирования 
в видеоиграх [4; 5]. Вместе с тем, перечисленные 
работы рассматривают отдельные аспекты упо-
мянутого взаимодействия, не предлагая единой 
систематизации моделей.

В настоящей работе под видеоигрой пони-
мается «…программное обеспечение, работаю-
щее на специальном оборудовании (компьюте-
ре, игровой консоли, портативном электронном 
аппарате), служащее для организации игрового 

процесса (геймплея) в связи с партнерами по 
игре или само выступающее в качестве парт- 
нера» [6, с. 90]. Требует уточнения и понятие 
ритм-игры, представляющей собой «экшн-видео- 
игру на музыкальную тематику, которая броса-
ет вызов чувству ритма игрока и его способности 
реагировать пальцами и телом <…> Игрок нажи-
мает соответствующую кнопку, ориентируясь на 
экранное развертывание мелодии, и выполняет 
соответствующее действие» [7, p. 220]. Типичная 
ритм-игра представляет собой аудиовизуальный 
феномен: на экране появляются и перемещают-
ся в определенном темпе символы, фигуры или 
ноты, тогда как играющий стремится синхрони-
зировать свои действия с музыкальным ритмом.

Однако ряд игр, в которых музыка и ритм вы-
ступают принципиально важными компонента-
ми игрового взаимодействия, не вполне соответ-
ствует данному определению. Так, в Otocky (1987) 
и Tetris Effect (2018) взаимодействие с музыкой 
не ограничивается воспроизведением изначаль-
но предложенных ритмических формул. Таким 
образом, существующий термин «ритм-игра» 
не охватывает подобные образцы. Поэтому в 
настоящей статье используется более широкое 
определение – ритмо-музыкальные видеоигры. 
В указанном случае подразумеваются видеоигры, 
в которых музыкальный материал или его рит-
мическая организация непосредственно вклю-
чены в систему игровых действий и определяют 
характер взаимодействия игрока с системой. Вот 
почему далее рассматриваются и классические 
ритм-игры, и проекты, где ритм интегрируется 
в иные жанры.

Структура звучащего материала может за-
висеть от действий игрока, поэтому конкретное 
воплощение музыкального ряда в видеоигре не 
всегда представляет собой точно фиксированную 
последовательность. Данный тезис обосновыва-
ется Д. Поповым в статье «Адаптивная музыка 
в видеоиграх» [8, с. 128]. Согласно утверждению 
автора названной публикации, адаптивная му-
зыкальная композиция в видеоиграх фактиче-
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ски уподобляется одной из алеаторных форм: 
действия игрока выступают в роли источника 
случайности, воздействующего на структуру зву-
кового материала произведения [Там же].

Предпринятые изыскания позволяют нам 
выделить три модели взаимодействия игрока и 
музыкального материала: композиционную, им-
провизационную и гибридную. Разграничению 
этих моделей благоприятствует степень предва-
рительной заданности неких действий пользова-
теля, которые определяют специфику звучания 
упомянутого материала. Дополнительным фак-
тором служит наличие или отсутствие прин-
ципа «наказания», сопутствующего неверным 
действиям: отклонение от установленной после-
довательности может вызвать реакцию игровой 
системы. Рассмотрим обозначенные модели на 
конкретных примерах.

Начнем с композиционной модели, в которой 
последовательность действий игрока в значи-
тельной степени предопределена заранее. Рит-
мика, изначально фиксируемая разработчика-
ми, представляется игроку в виде своеобразной 
визуальной партитуры, задающей алгоритм не-
обходимых команд для воспроизведения.

Весьма характерным примером композици-
онной модели, а также хронологически первой 
ритм-игрой в общепринятом понимании явля-
ется PaRappa the Rapper (1997); основой игрового 
процесса здесь служит психомоторная реакция 
на аудиовизуальные сигналы. Игрок должен 
синхронизировать собственные действия с пред-
варительно заданным музыкальным ритмом, 
который визуализируется с помощью опреде-
ленной последовательности символов, соответ-
ствующих кнопкам контроллера (крестик, круг, 
квадрат, треугольник, R1, L1).

Современный исследователь К. Пиас, рас-
сматривая специфику ранних портативных игр 
Nintendo, вводит понятие «игрового музыкально-
го ритма» (ludo-musical rhythm) и упоминает о 
«долге игрока» – необходимости синхронизиро-
ваться с метрономическим временем генератора 
[9, p. 180]. Эта идея перекликается с наблюде-
нием Ф. Ницше о «принудительной» сущности 
ритма: «Ритм есть принуждение; он вызывает 
неодолимую тягу к податливости, соучастию; 
не только ноги, но и сама душа начинает идти 
в такт» [10, с. 564]. В PaRappa the Rapper такая син-
хронность обеспечивается визуальной нотацией 
– последовательностью символов, отражающей 
порядок нажатий и предполагаемые интервалы 
между ними (Пример 1).

В основу игрового процесса полагается прин-
цип имитации (подражания). На протяжении 
всей игры персонажем и, как следствие, игроком 
осваиваются ритмические уроки, преподноси-

мые различными виртуальными мастерами. 
Каждый урок строится по схеме «вопрос – ответ» 
или «демонстрация – повторение»: определен-
ный мастер задает ритмический рисунок, после 
чего игрок должен точно воспроизвести полу-
ченное задание. Успешность выполнения опре-
деляется ритмической точностью – степенью со-
ответствия действий, осуществляемых игроком, 
эталонному ритму инструктора.

Поскольку основой ритм-игр является сен-
сомоторная координация, важно рассмотреть 
принципы взаимоотношения ритма, который 
необходимо «воссоздать», и музыкального со-
провождения.

На одной из первых стадий с инструктором 
Mooselini ритмические комбинации тяготеют к 
видимой упрощенности и не содержат заведомо 
«усложненных» синкоп: исполняемые последо-
вательности, как правило, дублируют опорные 
звуки сопровождения (Пример 2).

Более поздний уровень2 с инструктором 
Prince Fleaswallow подразумевает уже ритмиче-
ски более разнообразный аккомпанемент в джа-
зовом стиле. Первый и второй уроки названно-
го уровня содержат равномерную пульсацию, 
излагаемую в партии игрока и противопостав-
ляемую аккомпанементу. Установленное соот-
ношение изменяется на третьем занятии, где 
элементы джазовой ритмики (с типичным для 
нее полиметрическим наслоением) представле-
ны и в партии игрока (Пример 3).

Таким образом, в проекте PaRappa the Rapper 
обнаруживается ключевой признак композици-
онной модели – наличие эталонного ритма, к 
воспроизведению которого игрок должен при-
близиться, стремясь набрать максимальное чис-
ло очков.

Выявлению ключевых принципов взаимо-
действия игрока с музыкальным материалом 
благоприятствует весьма значимое свойство ви-
деоигровой музыки, именуемое в ряде публи-
каций модульностью: «Совокупность модулей 
– дискретных музыкальных фрагментов – про-
ходит через процесс сборки для получения об-
щего звукового результата, при соблюдении 
конкретных правил того, как эти модули могут 
сочетаться» [2, p. 105]. В контексте ритмо-музы-
кальных видеоигр подобная практика означает, 
что действия игрока инициируются воспроизве-
дением ряда заранее созданных разработчиками 
фрагментов.

Показательный пример такой модульной 
организации в рамках композиционной модели 
– Guitar Hero (2005), где игроку предлагается ис-
полнить партию виртуальной соло-гитары. Про-
фессиональный бас-гитарист и один из создате-
лей проекта Грег Ло Пикколо охарактеризовал 
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Guitar Hero как «ассистента», позволяющего веро-
ятному пользователю ощутить себя знаменитым 
музыкантом: «Вы можете “зажигать” вовсю, даже 
если не умеете сыграть простую мелодию» [цит. 
по: 11, p. 45]. Возникновению подобного ощуще-
ния способствует и контроллер в форме гитары, 
сокращающий дистанцию между игровой моде-
лью исполнения и реальным музицированием 
на инструменте. При этом контроллер заметно 
упрощает технику игры: здесь отсутствуют такие 
исполнительские средства, как вибрато, динами-
ческие нюансы, а высотный диапазон ограничен 
пятью кнопками. Названную особенность мож-
но выявить, сопоставив композицию Ф. Меркью-
ри «Killer Queen» с одноименным уровнем Guitar 
Hero III: Legends of Rock (Пример 4).

Как видно из приводимого фрагмента, по-
следовательность действий в партии играюще-
го обусловлена «дублированием» сначала фор-
тепианного баса (тт. 4–6), а затем соло-гитары 
(тт. 7–8). При этом точно сохраняется лишь рит-
мический контур, а звуковысотный и артикуля-
ционный – редуцируются.

Партия гитары представляет собой заранее 
выписанный модуль, воспроизведение которого 
зависит от точности действий игрока. При выпол-
нении ошибочных действий партия соло-гитары 
звучит тише или умолкает, показывая тем самым, 
что игрок «выпал» из ансамблевого звучания.

В некоторых более поздних образцах ритм- 
игр этот принцип «совместного исполнитель-
ства» был дополнен механизмом непосред-
ственного звукового отклика: любое отдельное 
действие игрока инициирует воспроизведение 
заранее подготовленного музыкального тона 
или краткого фрагмента, например, в VR-симу-
ляторе оркестрового дирижирования Maestro 
(2022). При этом игрок выступает в роли дири-
жера симфонического оркестра, исполняющего 
шедевры классической музыки (и не только). Не-
верные движения игрока приводят к ошибкам 
исполнения у виртуальных оркестрантов (на-
пример, характерным «киксам» у духовых).

В ритм-играх композиционного типа влия-
ние игрока на его музыкальную «партию» заве-
домо ограничено. Именно «буквальное» выпол-
нение предусмотренной последовательности 
действий позволяет реализовать соответствую-
щий музыкальный материал в полном объеме, 
тогда как ошибки приводят к его изменению, 
прерыванию или появлению дополнительных 
звуковых эффектов, нарушающих целостность 
звучания.

Охарактеризуем вторую модель – импрови-
зационную. Здесь деление на «правильные» и 
«неправильные» действия отсутствует. Один из 
наиболее ранних примеров – игра Otocky (1987), 

создатель которой, медиахудожник Тосио Иваи, 
стремился уйти от соревновательной логики 
традиционных видеоигр, тяготея к «сопряжен-
ности с аудио- и визуальным рядами» [цит. по: 
5, p. 8]. В Otocky игрок управляет одноименным 
персонажем, который может перемещаться по 
экрану и атаковать «неприятелей» по восьми 
направлениям с помощью выпускаемого «музы-
кального шара». Ключевая особенность заключа-
ется в том, что нажатие кнопки атаки не только 
поражает «противника», но и воспроизводит 
музыкальный звук. Каждому из направлений со-
ответствует конкретная нота, а принятое устрой-
ство фоновой музыки позволяет избежать ее гар-
монического «противоречия» с возникающими 
«сольными» звуковыми построениями.

Играющему приходится многократно «от-
крывать огонь», варьируя направления и благо-
даря этому исполняя короткие, разрозненные, 
однако почти непрерывно звучащие мелодии. 
Более явно свобода импровизации раскрывает-
ся в другом режиме – B.G.M. Mode3, где «враги» 
отсутствуют вообще, а потому выпускаемый 
музыкальный шар перестает быть оружием 
и становится исключительно инструментом. 
В результате музыкальное взаимодействие 
действительно освобождается от соревнова-
тельной функции.

Иной пример – Tetris Effect (2018), который яв-
ляется более поздней и технологически сложной 
формой импровизационной модели. Игровой 
процесс в данном случае основывается на алго-
ритме классического Тетриса (1984), созданного 
программистом Алексеем Пажитновым еще в 
советскую эпоху. Игрок управляет падающи-
ми геометрическими фигурами, перемещая и 
разворачивая их таким образом, чтобы соста-
вить заполненные горизонтальные ряды клеток. 
После заполнения соответствующий ряд кле-
ток исчезает, подразумевая очищенную линию. 
Первоначально эта головоломка не была снаб-
жена звуковым рядом, однако Tetris Effect допол-
няет классическую механику развитой системой 
визуального и музыкального оформления.

Рассмотрим, как отмеченная логика проявля-
ется на уровне под названием Downtown Jazz. По 
мере его прохождения фиксация определенного 
количества очищенных линий сопровождается 
изменением музыкальной фактуры. Прохожде-
ние уровня завершается после очистки 36 линий.

Музыкальная организация включает в себя 
две группы модулей, объединенных джазовой 
стилистикой 1940–1950-х годов. Первая группа 
модулей выполняет функцию музыкального со-
провождения и представляет собой набор лупов 
(от англ. loop) – циклов, то есть «…музыкальных 
треков, окончание которых плавно переходит 
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в их начало» [12, p. 146]. В зависимости от ко-
личества очищенных линий уровень подразде-
ляется на три музыкально-игровых этапа: пер- 
вый – от 0 до 12 очищенных линий, второй – от 13 
до 24, третий – от 25 до 36 (показатель сложности 
Normal).

На первом этапе (0–12 линий) музыкальное 
сопровождение полностью отсутствует. Второй 
этап (13–24 линии) ознаменован появлением ак-
кордового аккомпанемента, а затем синкопиро-
ванного рифа (Пример 5). Третий (25–36 линии) 
сопровождается существенным уплотнением 
фактуры, достигаемым при помощи наслоения 
дополнительных фигураций (Пример 6).

Другая группа модулей, напрямую не свя-
занная с данными этапами, – стингеры, кото-
рые представляют собой короткие музыкальные 
фрагменты, воспроизводимые в ответ на дей-
ствие игрока или игровое событие. В контексте 
рассматриваемого уровня это краткие аккордо-
вые или мелодические фрагменты; их воспро-
изведение связано с тремя типами действий 
игрока: вращением фигуры (3 модуля), ее пере-
мещением влево или вправо (также 3 модуля) и 
приземлением (1 модуль; Пример 7).

На каждом следующем этапе прохожде-
ния заметно возрастает скорость падения фи-
гур, ощутимо влияя на последовательность 
действий игрока и, тем самым, на комбинации 
воспроизводимых стингеров. Этот принцип 
фактически перекликается с известным утверж-
дением М. Сапонова: импровизатор «…не соз-
дает материю, а комбинирует ее из готовых 
блоков» [13, с. 57].

Благодаря синхронности действий пользо-
вателя и звуковых откликов на каждое нажатие 
кнопки возникающие музыкальные фрагменты 
могут восприниматься как единый сенсомотор-
ный процесс. Сходный феномен был описан в 
киноведении М. Шионом, который использовал 
термин «синкрезис» (от др.-греч. synchresis), под-
разумевая «…спонтанную и неожиданную связь, 
возникающую между определенным слуховым и 
визуальным феноменами, когда они происходят 
в одно и то же время» [цит. по: 14, p. 26]. К. Кол-
линз развивает данный тезис, отмечая, что в ви-
деоиграх упомянутый механизм функциониру-
ет иначе, поскольку здесь «интерактивный звук 
является… синкретическим: звуки сливаются не 
с изображением, а с действием» [Там же, p. 32].

Дополнительные возможности для указанно-
го взаимодействия предоставляет режим Theater 
Mode, который можно запустить на любом уров-
не Tetris Effect, в том числе – Downtown Jazz. В от-
личие от основного режима, здесь отсутствуют 
стандартные игровые задачи: игрок не управля-
ет падающими фигурами, не очищает линии и 

не стремится набрать определенное количество 
очков. При этом обе группы модулей остают-
ся неизменными. В данном отношении Theater 
Mode отличается функциональным сходством с 
B.G.M. Mode в Otocky: в обоих случаях взаимодей-
ствие с музыкальным материалом отграничено 
от выполнения игровых задач – очистки линий, 
набора очков и т. п.

Импровизационный принцип в Otocky и Tetris 
Effect реализуется посредством различной орга-
низации управления. В первом проекте игрок 
располагает восемью направлениями для стрель-
бы; каждому из них соответствует определенная 
высота звука, тогда как в Tetris Effect конкретное 
звучание связано с тремя типами действий.

Гибридная модель сочетает заранее орга-
низованный музыкальный материал с вари-
ативностью его воспроизведения, зависящей 
от точности действий игрока. Такой принцип 
реализуется, помимо прочего, в проектах, где 
ритмическая организация становится частью ос-
новной игровой механики. Рассмотрим два по-
добных образца: ритм-шутер4 Metal: Hellsinger и 
ритм-слэшер5 Hi-Fi Rush.

В Metal: Hellsinger (2022) гибридная модель 
реализуется путем внедрения ритмической точ-
ности в систему эффективности действий. Вы-
стрелы, перезарядка оружия, рывки и многие 
другие действия могут совершаться с учетом 
ритмической пульсации музыкального сопрово-
ждения. В отличие от композиционной модели, 
здесь ритмическая точность прежде всего влияет 
на эффективность действий: совпадение с пуль-
сацией увеличивает наносимый оружием урон, 
ускоряет перезарядку и повышает варьируемый 
«показатель ярости» (Fury), в результате чего воз-
растает и множитель «ущерба» – до x16. Дости-
жение максимального значения подчеркивается 
существенным обновлением исходного звуково-
го ряда: к инструментальному сопровождению 
присоединяется вокальная партия (с текстом), 
записанная отдельным параллельным модулем. 
Благодаря этому в Metal: Hellsinger ритмическая 
точность становится не только условием эффек-
тивности, но и способом изменения музыкаль-
ного материала.

Другим примером гибридной модели явля-
ется Hi-Fi rush (2023) – ритм-слэшер, в котором 
музыкальная пульсация организует как боевую 
систему, так и аудиовизуальную среду игры. 
Выполнение действий в соответствии с музыкаль-
ным ритмом подчеркивается звуковым откли-
ком, а именно стингером, представляющим со-
бой одобрительное восклицание публики «хэй».

В игре также присутствует множитель, вли-
яющий на эффективность действий: от низ-
шего ранга D до высшего S. При достижении 
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последнего наносимый урон повышается до 
максимальных значений, а воображаемая пу-
блика начинает скандировать имя главного ге-
роя. Таким образом, в Hi-Fi Rush ритмическая 
точность обретает непосредственное звуковое и 
событийное выражение, соотнося музыкальный 
ряд с результатами действий играющего.

Рассмотренные примеры показывают, что 
в ритмо-музыкальных видеоиграх используют-
ся различные модели сопряженности игрока с 
музыкальным материалом. В композиционной 
модели последовательность музыкально значи-
мых действий в существенной мере задана ус-
ловиями игры: здесь надлежит воспроизвести 
некую структуру, предусмотренную системой.
К этой модели относятся такие игры, как PaRappa 
the Rapper, Guitar Hero, Maestro. В импровизаци-

онной модели соответствующая последователь-
ность событий в большей степени формируется 
выбором игрока, однако используемые звуковые 
элементы тоже могут быть заранее подготовле-
ны разработчиками. Так реализуется взаимо-
действие с музыкальным материалом в Otocky и 
Tetris Effect. Наконец, гибридная модель сочетает 
заранее организованный музыкальный матери-
ал с вариативностью его реализации, зависящей 
от результатов действий игрока.

Как видим, хотя влияние играющего на му-
зыку видеоигры ограничено, порой именно он 
выступает участником исполнения музыкально-
го произведения. Некоторые примеры ритмо-
музыкальных проектов представляют собой ин-
терактивные системы, которые позволяют игро-
ку погрузиться в процесс творчества.

1 VR (от англ. virtual reality – виртуальная реальность) – технология, предоставляющая пользователю 
возможность интегрироваться в искусственную среду, создаваемую техническими средствами, и 
взаимодействовать с ней. В отличие от традиционных экранов, VR-устройства (шлемы, очки) создают 
эффект присутствия, благодаря которому изображение и звук меняются в зависимости от положения и 
действий пользователя.
2 Уровень (англ. level) – структурная единица видеоигры, отдельный этап последней, характеризуемый 
собственными задачами, оформлением и сложностью.
3 B.G.M. – устоявшееся в современной массовой культуре сокращение словосочетания background music
(музыкальное сопровождение).
4 Шутер (от англ. shooter – стрелок) – жанр видеоигр, в котором преобладает стрельба.
5 Слэшер (от англ. slash – рубить) – аналогичный жанр, где воспроизводятся характерные черты сражения в 
ближнем бою с использованием оружия.

ПРИМЕЧАНИЯ

ПРИЛОЖЕНИЕ

Пример 1
PaRappa the Rapper

Визуальная нотация в видеоигре

Ритм, который необходимо исполнить игроку
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Пример 2
М. Мацура, Ё. Судзуки. PaRappa the Rapper

Пример 3
М. Мацура, Ё. Судзуки. PaRappa the Rapper

Пример 4
Ф. Меркьюри. Killer Queen



126

Аспекты музыкальной культуры ХХ–XXI столетий 

Guitar Hero. Партия игрока
Уровень Killer Queen (тт. 1–8)

Пример 5
Н. Муто. Downtown Jazz
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Пример 6
Н. Муто. Downtown Jazz

Пример 7
Н. Муто. Downtown Jazz
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