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Аннотация. Статья посвящена анализу трансформации праздничной культуры в XXI веке и возникновению 
феномена «праздничной монструозности». Цель работы заключается в выявлении механизмов, 
превращающих лиминальное пространство праздника в инвазивную среду, подавляющую субъектность 
участника. Теоретическую базу исследования составляют концепция гиперреальности Ж. Бодрийяра, 
теория карнавала М. Бахтина и морфология сказки В. Проппа. В качестве основного метода применяется 
синтез структурно-семиотического анализа правил и праксеологического разбора моделей взаимодействия 
субъекта с алгоритмическими средами. Исследование выполнено на материале кампании для настольной 
ролевой игры Dungeons & Dragons «The Wild Beyond the Witchlight», включая модуль-прелюдию «Lost 
Things».
В ходе анализа выявлено, что сценарная структура игры воспроизводит начальные функции волшебной 
сказки, но блокирует фазу ликвидации беды, конструируя «миф травмы» и нормативную нехватку 
субъекта. Установлено, что монструозность в данной модели проявляется через отчуждение квалиа 
– интимных свойств личности. Впервые описаны стратегии восстановления агентности субъекта – 
«нормативное заземление» и «нарративное переприсвоение», – позволяющие перехватить управление 
сценарием праздника и реализовать осознанный менеджмент собственной уязвимости. Результаты 
работы демонстрируют прямую структурную гомологию между фэнтезийной праздничной средой и 
принципами работы современных медиа-платформ, где императив вовлеченности становится формой 
дисциплинарного контроля. Вклад статьи заключается в разработке подхода к изучению монструозных 
образов как интерактивных систем, что открывает новые перспективы для цифровой антропологии в эпоху 
гиперреальности.
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гиперреальность, субъектность, лиминальность, морфология сказки, аффективный труд.
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Abstract. The article analyzes the transformation of festive culture in the 21st century and the emergence of the «festive monstrosity» 
phenomenon. The study aims to identify the mechanisms that turn the liminal space of celebration into an invasive environment that 
suppresses the participant’s subjectivity. The theoretical framework relies on J. Baudrillard’s concept of hyperreality, M. Bakhtin’s 
theory of carnival, and V. Propp’s morphology of the folktale. The methodology employs a synthesis of structural-semiotic analysis of 
game rules and a praxeological analysis of subject interaction models within algorithmic environments. The research is based on the 
Dungeons & Dragons campaign module The Wild Beyond the Witchlight, including the prelude adventure «Lost Things».
The analysis reveals that the game’s narrative structure reproduces the initial functions of the fairy tale but blocks the phase of 
affliction liquidation, constructing a «myth of trauma» and establishing a normative lack of self. It is determined that monstrosity 
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in this model manifests through the alienation of qualia – intimate personal properties. The study identifies specific agency recovery 
strategies –»normative grounding» and «narrative re-appropriation» – which allow the subject to seize control over the festive scenario 
and implement conscious management of their own vulnerability. The results demonstrate a direct structural homology between the 
fantastic festive environment and the operational principles of contemporary media platforms, where the imperative of engagement 
becomes a form of disciplinary control. The article’s contribution lies in developing a praxeological approach to studying monstrous 
images as interactive systems, which opens new perspectives for digital anthropology in the age of hyperreality.

Key words: Festival, monstrosity, tabletop role-playing games, Dungeons & Dragons, hyperreality, subjectivity, liminality, folktale 
morphology, affective labor.
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Праздник в XXI веке: трансформация хронотопа и генезис монструозности
В современной гуманитаристике категория праздника традиционно рассматривается как одна из 

фундаментальных антропологических констант. Классические концепции, в частности теория «человека 
играющего» Й. Хёйзинги, определяли праздник через категорию «сакрального разрыва» или «магического 
круга» – временной и пространственной зоны, герметично отделенной от повседневности (Хёйзинга 
1997). В этой парадигме праздник выступает как исключительное событие, позволяющее субъекту выйти 
за пределы утилитарных законов и линейного времени. Праздник обеспечивал необходимую ритмичность 
культуры, создавая точки катарсиса и ритуальной перезагрузки социального порядка.

Однако в культуре XXI века эта модель подвергается деформации. Д. А. Малышева диагностирует этот 
процесс как трансформацию праздничного хронотопа под влиянием тотальной цифровизации (Малышева 
2025: 61). Эрозия границ между праздничным и будничным приводит к тому, что праздничность из статуса 
временного исключения переходит в статус перманентного рыночного предложения. Праздник перестает 
быть «событием» и превращается в технологический конвейер индустрии впечатлений. В этой ситуации 
происходит десакрализация праздничного начала: любое повседневное действие облекается в форму шоу. 
Как отмечает Л. Н. Коган, культурные формы сохраняют свою жизнеспособность только в «настоящем 
времени» человеческого опыта; при их избыточном же тиражировании они утрачивают аксиологическую 
глубину, «перестают выполнять свои функции» и фактически перестают быть явлениями культуры (Коган 
1993: 41).

Вслед за девальвацией внешней формы меняется и внутренняя структура переживания времени. Бюнг-
Чхоль Хан в работе «Исчезновение ритуалов» указывает, что современное общество заменяет ритуал как 
форму символической общности производством «пустой информации» и кратковременных стимулов (Han 
2020). Если классический ритуал обладал завершающей силой, структурирующей время, то современная 
праздничная индустрия настаивает на новизне и скорости. В результате время утрачивает свою событийную 
плотность: праздник больше не завершается катарсисом и возвращением к норме, а переходит в режим 
«дурной бесконечности» атомизированных аффектов.

Важным инструментом этой экспансии выступают медиа-платформы, которые можно рассматривать 
как актуальное воплощение «смеховой культуры» в понимании М. М. Бахтина. Мем-культура и практики 
публичной деконструкции иерархий создают глобальный цифровой балаган, где аватар функционирует 
как карнавальная маска, освобождающая от социальной ответственности (Бахтин 1990). Однако, в отличие 
от исторического карнавала, ограниченного городской площадью, цифровой карнавал социальных сетей 
тотален. Он не предлагает освобождения, а принуждает субъекта к постоянному участию. Субъект 
в медиа-пространстве оказывается включен в режим «обязательной вовлеченности», где он должен 
постоянно демонстрировать радость или успех, фактически осуществляя аффективный труд в интересах 
алгоритмических систем.

На рубеже десятилетий 2020–2030 праздничная культура начинает проявлять черты, которые В. В. 
Кибалко характеризует как вынужденную реакцию на непредсказуемую реальность современности 
(Кибалко 2017: 169). Праздник утрачивает свою традиционную гуманистическую роль «отдыха» и 
трансформируется в плотную, психоактивную среду, требующую от человека непрерывной аффективной 
вовлеченности. В этой точке избыточный праздник претерпевает качественную трансформацию, выходя за 
пределы культурной нормы и обретая признаки онтологической монструозности.

Здесь необходимо уточнить, что монструозность понимается нами не как оценочная метафора или 
визуальное уродство, а как категория радикальной инаковости. Согласно Дж. Дж. Коэну, монстр – это 
прежде всего «нарушитель категорий», маркирующий кризис привычных границ и таксономий (Cohen 1996: 
6). Праздник в его современной, тотальной форме становится монструозным функционально: достигая 
критической концентрации, он перестает быть инструментом человеческой деятельности и превращается 
в автономный режим существования, игнорирующий биологические и социальные пределы субъекта. 
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Таким образом, мы наблюдаем переход от монстра как дискретной фигуры (тела) к монструозности как 
системному качеству среды.

Подобно капитализму, обладающему способностью к бесконечному самовозрастанию и поглощению 
любого внешнего контекста, современный праздник превращается в Другого – инвазивную систему 
«вечного сейчас», лишенную механизма выхода. В этой оптике монстр выступает не как внешний агрессор, 
а как фактор, определяющий внутреннюю конфигурацию личности. Мы предлагаем термин «праздничная 
монструозность» (festive monstrosity) для обозначения такого режима, при котором механизмы подавления 
и десубъективации маскируются эстетикой избыточного веселья, игры и зрелища. В этой ситуации 
монструозно не «существо», а сама архитектоника взаимодействия, при которой субъект конституируется 
через изъятие его фундаментальных свойств.

Для понимания того, как праздник обретает это монструозное качество, необходимо обратиться к теории 
гиперреальности Ж. Бодрийяра. Праздничная монструозность функционально тождественна состоянию, в 
котором симулякры (маски, сценарии, обязательные аффекты) окончательно подменяют собой реальность 
(Baudrillard 1994). Праксеологическим отличием этой модели от классического хоррора является смена 
стратегии воздействия: монструозная среда стремится не к физическому уничтожению границ субъекта, а 
к их размыванию через соблазн.

Этот процесс реализует архетип «карнавального апокалипсиса», где, как отмечает А. А. Мордасов, 
современные трансформации праздника ведут к возникновению массового зрелища, «пожирающего» 
индивидуальные смыслы (Мордасов 2024: 28). Субъект неизбежно сталкивается с ситуацией Ilinx 
(головокружения) по Р. Кайуа: индустриализация аффекта через аттракционы лишает человека 
рациональных опор, делая его уязвимым для онтологического изъятия его качеств (Caillois 2001).

Медиум TTRPG: процедурная риторика и онтология Feywild
Именно эту ситуацию – где чудо и красота подчинены логике инвазивного функционализма – моделирует 

игровая система Dungeons & Dragons в своем сеттинге Feywild. Feywild (План Фей) представляет собой 
«эхо» Материального плана [реального мира, населенного смертными. – Прим. авт.], отличающееся 
гипертрофированными эмоциями, нестабильным временем и магической избыточностью. Этот мир, 
населенный фейри [особыми существами, связанными с дикой, первобытной магией. – Прим. авт.], 
выступает как онтологический двойник реальности, где граница между сном и явью, логикой и абсурдом 
стерта (Wizards of the Coast 2021). Исследование данного вымышленного мира позволяет проанализировать 
праздничную монструозность в её дистиллированном виде. Мы получаем возможность изучить механизмы 
хронизации деструктивного опыта и структурной нехватки субъекта в среде, где монстр выступает как 
распорядитель праздника, а субъект – лишь объект процедурной функции в непрерывном процессе.

Для фиксации этих механизмов в контролируемых условиях необходимо использовать специфику 
медиума настольных ролевых игр (TTRPG). В отличие от литературы или кинематографа, TTRPG предлагают 
ситуацию распределенной агентности: игры позволяют «проектировать» и временно принимать новые 
формы воли, исследуя пределы своего «Я» (Nguyen 2020). Игровая сессия выступает как симуляционная 
лаборатория, овеществляющая абстрактные категории аффекта и лиминальности. Механизм воздействия 
TTRPG на сознание исследователя описывается через концепцию «процедурной риторики» Я. Богоста. 
Согласно этой теории, медиум транслирует смыслы не через образы, а через процедуры и правила (Bogost 
2007). В кампании «The Wild Beyond the Witchlight» праздничная избыточность Feywild является не 
декорацией, а алгоритмизированной средой. Если правило гласит, что «улыбка может быть украдена», это 
становится техническим законом реальности. Монструозность в TTRPG – это не визуальный эффект, а то, 
что ограничивает действия субъекта или навязывает ему определенный режим поведения.

Следовательно, выбор данного медиума в качестве объекта анализа обоснован тем, что он позволяет 
перевести исследование монструозности из области эстетики в область праксеологии. Мы анализируем 
Feywild как «действующую модель» культуры, где через игровые механики (такие как Mood Tracker 
или правила онтологического обмена) эксплицируются скрытые механизмы управления аффектом, 
характерные для эпохи гиперреальности. Это позволяет зафиксировать момент, когда «магический круг» 
игры захватывает всё пространство реальности, подготавливая почву для детального разбора структурных 
правил входа в этот мир, кодифицированных в модуле-прелюдии «Lost Things».

В этом смысле кампания The Wild Beyond the Witchlight демонстрирует тенденцию, описываемую 
в современной теории игр как смещение от challenge-based agency к performative agency, где ключевым 
становится не преодоление препятствий, а управление режимами присутствия и самопрезентации субъекта 
в заданной системе правил (Nguyen 2020).

Морфология травмы: изъятие идентичности и разрыв функций Проппа в «Lost Things»
Эмпирическим фундаментом для исследования механизмов «праздничной монструозности» выступает 

модуль-прелюдия «Lost Things», регламентирующий вход субъекта в пространство Feywild. Данный текст 
представляет собой не просто сценарий, а нормативно-правовой акт вымышленного мира, устанавливающий 
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правила взаимодействия с Иным. Применение морфологического анализа В. Я. Проппа к структуре этого 
модуля позволяет выявить специфическую деформацию классической сказочной схемы, направленную на 
производство субъекта через травму и нехватку.

Согласно В. Я. Проппу, волшебная сказка начинается с подготовительной части, включающей 
функции δ (Запрет) и b (Нарушение запрета) (Пропп 2001: 28). В рассматриваемом модуле этот элемент 
артикулирован предельно жестко: вход на Карнавал Ведьмосвета без билета запрещен. Однако сценарная 
логика игры создает ситуацию принудительной трансгрессии: чтобы действие состоялось, игрок обязан 
нарушить закон и проникнуть на территорию праздника «зайцем». Таким образом, система изначально 
конструирует субъекта не как легитимного гостя, а как «нарушителя» (trespasser). Этот статус имеет 
принципиальное значение: он снимает с персонажа конвенциональную защиту и легитимизирует ответное 
насилие со стороны среды. Контакт с магическим и монструозным в данной модели возможен только через 
выход за пределы права, что делает субъекта соучастником последующего преступления.

Вторым структурным условием входа является обязательная институционализация уязвимости. 
Правила модуля принудительно лишают игрока привычных атрибутов агентности: персонажи обязаны 
быть детьми (возраст 8–15 лет), лишенными классов, боевых способностей и возможности применять 
силу («This adventure features no combat»). Эта принудительная десубъективация превращает классический 
«Героический Режим» в невозможный. Игрок помещается в позицию ребенка — идеального объекта для 
онтологического воздействия, чья единственная стратегия выживания заключается в подчинении ритму 
праздника.

Кульминацией подготовительной фазы становится функция A (Вредительство). В классическом 
фольклоре монстр похищает ценный ресурс или наносит физическое увечье. В модели Feywild объектом 
вредительства становятся квалиа (qualia) – качественные, неотчуждаемые свойства личности. Хаги 
(ведьмы) изымают у детей «способность улыбаться», «чувство направления», «умение хранить секреты» 
или «три дюйма роста». Происходит радикальный сдвиг от ресурсной экономики к экономике идентичности. 
Личность субъекта фрагментируется; её интимные атрибуты подвергаются реификации (овеществлению), 
превращаясь в магические предметы-инструменты, которые монстр использует для своих целей. Например, 
украденная улыбка героя овеществляется в артефакт Wand of Smiles.

В этой механике обнаруживается глубокая структурная гомология с процессами в современной медиа-
среде, которые Ш. Зубофф характеризует как «надзорный капитализм» (Zuboff 2019). Подобно Хагам из 
Feywild, цифровые платформы отчуждают личный опыт пользователя (аффекты, предпочтения, реакции), 
превращая живое переживание в метаданные и коммерческие продукты. Монструозность здесь проявляется 
в акте «датафикации души»: то, что считалось неотъемлемой частью «Я», изымается праздничной средой 
и возвращается субъекту в виде внешнего, отчужденного сервиса или инструмента.

Ключевой аналитической находкой является разрыв синтагматической цепи функций Проппа. В 
классической сказке за вредительством следует поход и немедленная ликвидация беды. В модуле «Lost 
Things» функция Л (Ликвидация беды) блокируется: между актом кражи и началом активного поиска 
создается временной разрыв в несколько лет. Это позволяет квалифицировать сценарную структуру 
Witchlight как «миф травмы». Герой 1-го уровня в этой системе координат конституируется не через 
накопление силы, а через осознание изначальной «Нехватки» (пропповская функция a).

Монструозность Feywild, таким образом, перестает быть внешней угрозой и становится 
интериоризированной пустотой субъекта. Герой рождается из того, что Праздник его «ограбил». Это 
состояние перманентного дефицита заставляет субъекта в дальнейшем стремиться к возвращению 
в монструозную среду, чтобы восстановить целостность. Однако, как мы увидим далее, механизмы 
управления аффектом внутри этой среды (такие как Mood Tracker) выстроены таким образом, что любая 
попытка вернуть украденное лишь глубже втягивает субъекта в логику «вечного карнавала», превращая 
поиск идентичности в бесконечный процесс потребления впечатлений.

Аффективный менеджмент и дисциплинарное пространство праздника Feywild
В социологической перспективе эта механика является прямой кодификацией «аффективного труда» 

(affective labor), описанного А. Хохшильд (Hochschild 2012). Праздник перестает быть спонтанным 
переживанием и трансформируется в рабочую площадку, где субъект обязан «менеджерить» свои и 
чужие эмоции ради выживания. М. Рукенштейн определяет подобные системы как «аффективную 
инфраструктуру», которая организует режимы присутствия через постоянную сверку с метриками 
(Ruckenstein 2023: 20). В этом контексте Feywild выступает как симуляция «эмоционального капитализма», 
где вовлеченность и радость становятся обязательным ресурсом (Illouz 2020).

Монструозность Feywild доводит эту тенденцию до предела: установка «радость становится 
обязанностью» обретает статус онтологического закона. Механика Mood Tracker, принуждающая игрока 
поддерживать искусственно высокий уровень счастья во избежание штрафов, представляет собой 
процедурное воплощение феномена «токсичной позитивности». Как отмечает З. Уайатт, это состояние 
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характеризуется «чрезмерным обобщением оптимистичного состояния», которое приводит к системной 
инвалидации и отрицанию подлинного эмоционального опыта (Wyatt 2024: 2). Любая манифестация 
подлинного страха или уныния классифицируется системой как деструктивный сбой, подлежащий 
немедленному устранению. Таким образом, субъект поставлен в ситуацию «позитивного террора», где 
монструозность среды реализуется через принудительную перформативность.

Логика принудительного перформанса достигает своего апогея в локации Motherhorn (Театр Энделин). 
Здесь монструозность среды окончательно принимает форму тотального Спектакля. Персонажи 
вынуждены участвовать в театральных постановках, сценарии которых представляют собой симулякры их 
собственного будущего. Это реализует бодрийяровский принцип прецессии симулякров: копия (сценарий 
пьесы) предшествует оригиналу (жизненному опыту) и диктует его условия (Бодрийяр 2015). Субъект в 
Театре Энделин лишается права на спонтанное действие; он обязан «попадать в реплики», разыгрывая 
собственную трагедию под надзором нечеловеческого зрителя.

Особый интерес представляет механизм наказания за плохую игру. Персонажи, не сумевшие адекватно 
исполнить навязанную роль, подвергаются радикальной объективации – их превращают в неодушевленные 
деревянные маски. В этой метафоре эксплицируется важный социокультурный диагноз: в режиме «вечного 
праздника» человеческое лицо (как носитель уникальной субъектности) избыточно и опасно. Системе 
необходима только Маска — функциональный элемент шоу, лишенный внутреннего содержания. Этот 
процесс созвучен выводам Бюнг-Чхоль Хана об «адском самоповторении однообразного», где за фасадом 
ярких впечатлений скрывается пустота отчужденного существования (Han 2020).

Взаимодействие с обитателями этой среды (Архифеями) также подчинено не моральной, а 
бюрократической логике. «Правила гостеприимства» и «Правило взаимности» в Feywild функционируют 
как пункты юридического контракта или «пользовательского соглашения» (User Agreement) цифровых 
платформ. Монстр здесь выступает не как агрессор, а как коллекционер и юрист, предлагающий сделку, 
условия которой диктуются самой средой. Вступая в символический обмен с феями — принимая подарок 
или делясь воспоминанием, — субъект подтверждает свою включенность в систему, где любая крупица его 
идентичности может быть конвертирована в ресурс для поддержания праздника.

Таким образом, праздничная монструозность в The Wild Beyond the Witchlight конструирует среду, в 
которой субъектность возможна только как непрерывный перформанс. Мы видим модель мира, где насилие 
стало невидимым, растворившись в обязательстве быть счастливым и вовлеченным. Это делает Feywild 
не просто сказочным пространством, а высокоточной симуляцией современного социального контроля, 
где «магический круг» игры становится дисциплинарным пространством, а праздник – вечной формой 
существования монстра-распорядителя.

Праксеология монструозности: стратегии нормативного заземления и нарративного
переприсвоения

Вопрос о возможности восстановления агентности субъекта внутри модели Feywild требует проверки 
через анализ процедурных рамок самого модуля. Обнаруженная в ходе интерактивной практики (текстовых 
ролевых симуляций) стратегия сопротивления позволяет выделить два пути сохранения субъектности в 
условиях праздничной монструозности.

Первый путь можно обозначить как стратегию нормативного заземления, выступающую в качестве 
пассивной защиты через формализацию взаимодействия. В условиях онтологической нестабильности 
Плана Фей роль «якорей реальности» переходит от физических объектов к жестким процедурным 
константам. Используя имманентные среде «Правила поведения» (Wizards of the Coast 2021: 72), субъект 
переводит взаимодействие из регистра стихийного аффекта в регистр этического контракта. Принимая 
условия «Взаимности» и «Гостеприимства», субъект формализует свои отношения с монструозным 
Другим, превращая потенциальное насилие в регламентированный юридический обмен. Это позволяет 
сохранить целостность «Я», ограничивая инвазивность среды рамками процедурного протокола.

Второй, более активный путь – нарративное переприсвоение – реализует установку на достижение 
целей без применения силы (Wizards of the Coast 2021: 3). Вместо попытки выхода из «магического круга» 
праздника, субъект осуществляет его внутреннюю реконтекстуализацию через тактику нарративного 
заземления. Внося в детерминированный сценарий «вечного праздника» избыточную материальную 
конкретику и историческую память через поиск «Истинных имен (Wizards of the Coast 2021: 205, 240), 
субъект превращает абстрактный карнавальный восторг в осмысленное личное действие. В этой модели 
возврат отчужденных свойств личности по механике «Lost Things» (Wizards of the Coast 2021: 20) 
оказывается возможным только через акт тактической реификации: превращение квалиа в овеществленные 
артефакты, возвращающие субъекту инструментальный контроль над собственной идентичностью.

Подобная дуалистическая модель напрямую описывает методы менеджмента уязвимости субъекта 
в современном цифровом пространстве. Существование в алгоритмических средах (социальных 
медиа) предполагает осознанный захват субъектом зазора между «собой-подлинным» и «собой-
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сконструированным». Подобно героям Motherhorn (Wizards of the Coast 2021: 177), субъект прибегает 
к превентивному конструированию маски: он самостоятельно создает свой перформанс, чтобы не позволить 
системе навязать ему отчужденную роль. Перехват контроля над «кажимостью» (аффективным следом) 
становится актом защиты подлинного «Я» от алгоритмического изъятия. Таким образом, нарративное 
переприсвоение оказывается методом сохранения субъектности, где Маска служит не инструментом 
обмана, а необходимым условием безопасности личности в условиях тотальной датафикации опыта

Заключение: динамика образа монстра и перспективы исследования
Проведенное исследование позволяет зафиксировать качественную трансформацию в репрезентации 

монструозного в культуре XXI века. На примере анализа кампании «The Wild Beyond the Witchlight» мы 
видим, как фигура монстра утрачивает свою внешнюю, материальную обособленность. Монструозность 
перестает быть дискретным объектом («Врагом»), которого можно нейтрализовать в рамках классической 
героической парадигмы. Она переходит в статус инвазивной среды, принимая форму тотального Праздника, 
лишенного завершения и катарсиса.

Структурный анализ модуля-прелюдии через морфологическую модель В. Я. Проппа выявил 
специфический сценарий «нарративной блокировки»: сюжет намеренно приостанавливается на фазе 
вредительства, обеспечивая тем самым хронизацию деструктивного опыта и закрепление структурного 
дефицита внутри самого субъекта. Это позволяет обосновать предположение о том, что современная 
монструозность конституирует героя не через накопление силы, а через нормативное закрепление его 
неполноценности. Персонаж рождается из факта изътия его идентичности праздничной средой, что делает 
его заложником этой системы на протяжении всего последующего действия.

В онтологическом измерении Feywild выступает как модель гиперреальности. Через механику «Mood 
Tracker» и логику принудительной игры Театра Энделин среда симулирует практики управления аффектом. 
Праздник в этой системе координат перестает быть формой свободы, превращаясь в дисциплинарное 
пространство, где вовлеченность и демонстрация радости становятся обязательными условиями 
существования. Можно усмотреть прямую структурную гомологию между фэнтезийным императивом 
веселья и принципами работы современных медиа-платформ. В терминах З. Уайатт, подобные системы 
формируют среду, где «идеализированная версия жизни» становится нормативом, а негативные эмоции 
подвергаются системной инвалидации и вытеснению (Wyatt 2024: 2). Монструозность Feywild, таким 
образом, заключается в создании пространства, которое требует от субъекта постоянной цензуры 
собственного опыта, исключая возможность аутентичного проживания травмы или конфликта.

Анализ праксеологических возможностей модели Feywild позволяет выделить двухчастную структуру 
сопротивления инвазивной среде. Праздничная монструозность навязывает субъекту режим вынужденного 
ненасилия, используя живой аффект участников в качестве защитного щита, что делает классическую 
стратегию борьбы неэффективной. В этой ситуации способом сохранения агентности становится 
переход от пассивной вовлеченности к осознанному менеджменту собственной уязвимости. Через 
стратегии нормативного заземления (формализация отношений через этический контракт) и нарративного 
переприсвоения (активное конструирование суверенной Маски) субъект захватывает контроль над 
«кажимостью» собственного перформанса. Это позволяет сохранить зазор между подлинным «Я» и его 
овеществленным цифровым следом, нейтрализуя попытки системы полностью апроприировать личность 
пользователя. Таким образом, стратегия нарративного заземления выступает не просто игровым приемом, 
а практико-ориентированным методом сохранения онтологического суверенитета субъекта в условиях 
тотального Спектакля».

Описанная в модуле модель изъятия интимных качеств личности («Lost Things») может рассматриваться 
как показательная метафора положения субъекта в эпоху цифровизации. В контексте «исчезновения 
ритуалов» (Han 2020), мы существуем в состоянии перманентного дефицита, расплачиваясь за 
включенность в праздник коммуникации фрагментами собственной памяти и подлинности. Травма утраты 
здесь не находит разрешения, а конвертируется в праздничный контент, потребление которого лишь глубже 
встраивает человека в структуру нехватки.

Настоящая работа открывает ряд перспективных направлений для дальнейших изысканий. Во-первых, 
предложенная модель позволяет разработать основы новой антропологии субъекта, чья устойчивость в 
условиях гиперреальности основана не на силе прямого противостояния, а на осознанном менеджменте 
собственной фрагментарности и тактическом конструировании внешних идентичностей (персон-масок), 
позволяющих сохранить суверенитет подлинного опыта за счет перехвата контроля над собственной 
кажимостью. Во-вторых, теоретически продуктивным представляется анализ механизмов алгоритмического 
управления как современных форм онтологического контракта, где стратегии нарративного переприсвоения 
могут быть концептуализированы как формы легитимного алгоритмического сопротивления. Наконец, 
изучение интерактивных структур TTRPG и процедурно генерируемых сред открывает возможности для 
создания междисциплинарного диагностического инструментария, позволяющего эксплицировать скрытые 
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механизмы аффективного контроля в массовой культуре, где праздник и монструозность окончательно 
слились в единый и инвазивный режим повседневности.
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