
ЛИТЕРАТУРА КАК СЮЖЕТНАЯ 
БАЗА ДЛЯ “ГЕЙМДЕВА”

Подготовил: Попцов Лев
Группа: УГИ - 363202



ПЛАН 

Подходы к адаптации

Примеры видеоигр с литературной сюжетной основой

Перспективные жанры

Литературный интерес через монитор

Список источников



ПОДХОДЫ К АДАПАТЦИИ

1. Сиквел и смысловое продолжение

2.  Переосмысление первоисточника

3. Расширение 



I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM
(1995)



AMERICAN MCGEE’S ALICE
(1995)



DUNE 2000 
(1998)



CALL OF CTHULHU: DARK 
CORNERS OF THE EARTH

(2005)



DANTE'S INFERNO
(2010)



THE WITCHER



МИФОЛОГИЯ



ПЕРСПЕКТИВНЫЕ 
ЖАНРЫ
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