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ГРАНИЦЫ ИГРЫ * 

В статье предлагается общий взгляд на 
природу игры как удовольствия от своего присут-
ствия и действия в мире. Игра возникает благодаря 
эффектам отражения, рефлексии, которые позво-
ляют игроку осваивать границу своего присутствия 
и отсутствия, расширять ареал освоенного про-
странства и живой длительности. В игре игроку 
удается собраться как целое, обрести образ телес-
ного присутствия и социальную роль, поэтому 
столь значим для современного мира феномен 
компьютерных игр, которые привносят совершен-
но новый опыт чувственности и ориентации в ми-
ре. Если традиционные игры противопоставляют 
повествовательным жанрам как невербальные 
жанры — вербальным, и это отношение сопостав-
ляют с отношением ритуала и мифа, то в компью-
терных играх нарративный элемент становится 
конструктивным компонентом игрового мира, при 
этом игра воздействует на рассказываемую исто-
рию. В результате мир все больше уходит из соб-
ственной истории в пространство игры, а вместе с 
ним в пространство компьютерных игр перемеща-
ется и сама возможность игры как эффективного 
действия со всем его магизмом и мифологией. Игра 
непрозрачна в том смысле, что ее началом является 
удовольствие, и поэтому все концепции игры 
остаются лишь анализом тех отражений, которые 
это удовольствие оставляет в современном куль-
турном поле. Однако компьютерные игры уводят 
игру в особый мир цифровых медиа, где удоволь-
ствие от игры становится предметом манипуляции 

со стороны разработчиков игр, производителей, 
маркетологов и т. д. 

Ключевые слова: игра, отражение, при-
сутствие, граница, удовольствие, морфология иг-
ры, выигрыш, препятствие, ход, парадокс игры. 

GAME BOUNDARIES 

The article offers a general view of the nature 
of the game as the pleasure of subject’s presence and 
action in the world. The game arises due to the effects 
of reflection, which allow the player to master the 
boundary of his presence and absence, to expand the 
range of the developed space and live duration. In the 
game, the player manages to gather himself as a whole, 
gain an image of bodily presence and a social role, that 
is why the phenomenon of computer games is so sig-
nificant for the modern world, as it brings new experi-
ence of sensuality and orientation in the world. If tradi-
tional games are opposed to narrative genres like non-
verbal genres and verbal, and this relationship is com-
pared with the relation of ritual and myth, in computer 
games the narrative element becomes a constructive 
component of the game world, and the game affects 
the story being told. As a result, the world is increase-
ingly moving away from its own history into the space  

 
* Данная статья выполнена при финансовой под-
держке РФФИ, проект «Парадигмальные "за-
блуждения" и их влияние на культуру и общество», 
№ 19-011-00371 А. 
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of the game, and with it the space of the game itself as 
an effective action with all its magism and mythology 
moves into the space of computer games. The game is 
opaque in the sense that its beginning is pleasure, and 
therefore all the concepts of the game remain just an 
analysis of the reflections that this pleasure leaves in 
the modern cultural field. However, computer games  

lead the game into a special world of digital media, 
where already the pleasure of playing becomes the 
subject of manipulation by game developers, manufac-
turers, marketers, etc. 

Key words: game, reflection, presence, 
boundary, pleasure, game morphology, winning, ob-
stacle, move, game paradox. 
 
 

мысл игры – удовольствие, игра 
вовлекает в себя, оставаясь замкну-

той и герметичной, она не нуждается в истол-
ковании, и еще меньше – в определении своей 
сути. Размышления об играх и исследование 
игр мотивированы не самой игрой, а неизбеж-
ной неопределенностью границы игры и так 
называемого «серьезного» мира. Пренебреже-
ние к этим границам можно видеть в повсе-
местности метафоры «игры». Самые значи-
тельные исследования, акцентирующее роль 
игры в искусстве (Кант, Шиллер), в созидании 
культурных правил и институций (Хейзинга), в 
социальной организации (Кайуа) или экономи-
ческих стратегиях (Нейман и Моргенштерн), 
раскрывают всего лишь разные грани этой ме-
тафоры.  

Развитие современных технологий при-
водит к еще одному размыванию границы: на 
этот раз между трудом и игрой, физической 
реальностью и ее виртуальной репрезентацией. 
Так в горизонте повседневности возникает но-
вый материк компьютерных игр, и неожиданно 
обнаруживается, что все больше «серьезных» 
вещей начинают жить на два дома, получая 
вместе со своей оцифровкой реализацию в иг-
ровой форме. Каковы природа и значение ком-
пьютерных игр? Так мог бы звучать вопрос, 
если бы мы полагали, что нам известна общая 
природа игры и ее исходное место в человече-
ском мире, но дело в том, что компьютерные 

игры заново обнаруживают неуловимость или 
даже утопичность этой природы, потому что 
прежние определения снимали мерку с игр, в 
которые мир играл в прежнем его состоянии, 
при его прежнем устройстве. В какую же игру 
мы играем с появлением новых технологий? 
Таков в целом вопрос этого номера, посвящен-
ного исследованию компьютерных игр, но в 
качестве введения к нему стоит задать более 
традиционный вопрос: сохраняется ли еще 
возможность для проведения границы игры и 
не-игры1?  
                                                             
1 Эта тема с 2012–2013 гг. – наряду с исследовани-
ем компьютерных игр как медиа, игровых «мута-
ций», контрплея, интерфейсов, глитчей, тела и те-
лесности геймера и др. – последовательно разраба-
тывается Лабораторией исследований компьютер-
ных игр (ЛИКИ), работающей при Центре медиа-
философии (Институт философии СПбГУ). В 
2013 году ЛИКИ и Центр медиафилософии прове-
ли первую в России научно-исследовательскую 
конференцию, посвященную философскому анали-
зу компьютерных игр, «Компьютерные игры – те-
атр активных действий» (с тех пор подобные собы-
тия, а также тематические секции, посвященные 
аналитике компьютерных игр, в рамках конферен-
ций по медиафилософии регулярно организуются 
сотрудниками ЛИКИ и Центра). Сегодня темой 
исследования компьютерных игр в России занима-
ется несколько научных коллективов: помимо ЛИ-
КИ, это, к примеру, Центр исследования видеоигр 
при МГУ, УИКИ – проект екатеринбургских кол-
лег и др. За годы работы сотрудники ЛИКИ подго-
товили к печати две коллективные монографии: 1). 
Компьютерные игры: стратегии исследования. 
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«Представь, что все это просто игра». 
Мы можем сказать так по поводу практически 
любого действия и события. Что привносится 
этой установкой в игру? Подразумевается, что 
отныне действие имеет какую-то иную цель. 
Прежняя цель, казавшаяся серьезной, посколь-
ку она направляла все действие, стала проме-
жуточной, ведущей к действительной цели иг-
ры. Если до сих пор мы подчиняли свои дей-
ствия внешним требованиям и обстоятель-
ствам, то в игровом поле все обстоятельства и 
условия подчинены реализации нас самих, как 
если бы мы получили в качестве выигрыша 
самих себя, став тем исключительным местом, 
в котором сбывается реальность и в котором 
все значимо благодаря нашему действию, а мы 
значимы благодаря осуществлению в нас всего 
происходящего. Смена установки проводит 
границу игры, но не обязательно привносит 
внешнее разделение двух областей, серьезной 
и игровой; скорее, она устанавливает развилку 
для различных прочтений происходящего, ни-
когда не доверяя полностью серьезности, но и 
не лишая игру собственной серьезности, как и 
собственной представленности в «серьезном» 
мире2. Верно и то, что смена установки требу-
                                                                                                       
Колл. монография. СПб.: Изд-во С.-
Петербургского философского общества, 2014. – 
328 c.; 2). Игра или реальность? Опыт исследова-
ния компьютерных игр. Колл. монография. СПб.: 
Фонд развития конфликтологии, 2016. – 498 с. С 
осени 2013 года по настоящее время в стенах Ин-
ститута философии СПбГУ работает регулярный 
научно-исследовательский семинар лаборатории. 
2 «Игровое пространство, в котором протекает иг-
ра, соразмеряется с ее внутренними законами и 
ими же ограничивается, то есть устанавливается 
скорее изнутри, через порядок, определяющий иг-
ровое движение, нежели извне, через препоны, то 
есть границы свободного пространства, вне кото-
рых игровое движение не осуществляется» (Гада-
мер Х.-Г. Истина и метод: Основы филос. герме-
невтики. М.: Прогресс, 1988. С. 139.).  

ет определенных усилий, навыков и техниче-
ских приемов, которые могут быть развиты 
лишь посредством игр, образующих в этом 
случае своеобразную изнанку привычного ми-
ра, внутренний каркас различения и артикуля-
ции, остановки и нового начинания.  

Такому пониманию игры противоречит 
определение, данное Йоханом Хейзингой, со-
гласно которому «игра есть добровольное по-
ведение или занятие, которое происходит 
внутри некоторых установленных границ ме-
ста и времени»3. Яркой иллюстрацией этого 
тезиса стал знаменитый образ магического 
круга, отделяющего игру как аналог сакраль-
ного действа от профанной повседневности. 
При этом сам Хейзинга максимально высво-
бождает игровой элемент, находя его проявле-
ние в самых разных культурных формах и 
установлениях. Например, он указывает на 
сближение в различных языках понятий игры 
и битвы, отказываясь видеть в этом сближении 
простую метафору4. Что же позволяет назвать 
войну игрой, и в противостоянии на смерть 
сказать что-нибудь вроде: «поиграем!»? Разве 
это простая забава, разве победу можно счи-

                                                             
3 Хейзинга Й. Homo ludens. Человек играющий. 
СПб.: Изд-во Ивана Лимбаха, 2011. С. 59. 
4 «Во всех германских языках, да и не только в них, 
словом, обозначающим игру, постоянно называют 
также серьезную битву с оружием в руках. <...> 
Здесь нам следует переместиться в сферу прими-
тивного мышления, где серьезная битва с оружием 
в руках – так же как состязание, или агон, которое 
может простираться от самых пустячных забав до 
кровавых и смертельных боев, – вместе с соб-
ственно игрою объединяются в изначальном пред-
ставлении о том, как, подчиняясь правилам, обо-
юдно попытать удачи. При таком взгляде в исполь-
зовании слова игра применительно к битве едва ли 
была заложена сознательная метафора. Игра – это 
битва, битва – это игра» (Хейзинга Й. Homo ludens. 
Человек играющий. СПб.: Изд-во Ивана Лимбаха, 
2011. С. 74.). 
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тать игровым выигрышем, разве всегда есть 
согласованные правила? Однако важное осно-
вание для этого сближения войны и игры все-
таки имеется. Играть – значит отложить в сто-
рону все постороннее и выбрать данное взаи-
модействие как единственное в своем роде це-
лое, в котором необходимо проявить всего се-
бя, использовать все возможности, чтобы до-
биться цели, взять на вооружение все обстоя-
тельства как своего рода «правила» игры. И 
это значит, что начало игры заключено не в 
размеченном и отделенном пространстве и 
времени, а в возможности заново «родиться» 
для этого действия, отбросив все представле-
ния о большом мире с его множеством дел, не-
определенно большой продолжительностью 
жизни, серьезными целями, ведущими к буду-
щему и т. п. В этом качестве именно игра поз-
воляет обрести лицо, ввести в порядок сущего 
собственное присутствие как уникальное це-
лое. Несомненно, что современное увлечение 
спортивными и компьютерными играми 
напрямую связано с тем, насколько в нашем 
бесконечно унифицированном и регламенти-
рованном мире трудно обрести достоверность 
собственного присутствия, ощутить возмож-
ность быть собой, соотнося свой выбор одно-
временно и с желанием и навыком действия.  

Отмеченное место и время могут вы-
ступать маркером игры; еще важнее этого 
внешнего выделения – собранность и замкну-
тость на себе игрового действия; однако игро-
вое действие не обязательно должно замыкать-
ся с помощью оговоренных правил, потому 
что достаточно сосредоточиться на перевора-
чивании коробка спичек, ложки или пищи в 
обеденном блюде, чтобы тем самым пробудить 
дух игры. Важно само переворачивание, поз-
воляющее видеть свое отражение в отклонени-
ях от прямого действия. Не потому ли мы го-

ворим об игре света или ветра, как только воз-
никают эффекты отражения, своего рода 
складки, позволяющие стихии вернуться к се-
бе, очертить границы собственного произвола? 
В таком случае понятно, почему для ребенка 
средоточием игры является игрушка, а для 
взрослого – противоборство с соперником5.  

Игра не замыкается в границах, но и не 
отрицает их, поскольку сама непрерывно со-
здает, прочерчивает границы там, где до сих 
пор их не было. Я играю не потому, что у меня 
есть место и время, а потому что место и время 
появляется там, где удается разыграть некую 
партию, то есть отделить, присвоить себе про-
странство жизни, обратить его на себя. Может 
быть, ошибочно думать, что в этой игре мы 
обретаем собственное место присутствия, ин-
дивидуальное лицо, тем более, если случается 
оказаться в чужой игре. И все-таки установле-
ние границы в игре позволяет выделить особое 
место в мире, отличное от его постоянного и 

                                                             
5 «Детская игрушка не отсылает к чему-то вне ее, к 
какой-либо цели, которой бы она служила. Когда 
ребенок скатывает мякиш хлеба, придавая ему раз-
ные фигуры, он видит в нем лишь отражение своих 
собственных действий, которые ему удается вло-
жить в мир, чтобы подстроить его под себя, раз-
мять его материю таким образом, чтобы отпечатать 
в ней свое присутствие. В этот момент вещь появ-
ляется как своего рода “зеркало”, вынесенная 
вовне плоть растущего тела, собирающего себя из 
усилий, образов, предметов, материалов, из воз-
можностей пространства или коммуникации. <…> 
Если мы знаем о мире только то, что сами вклады-
ваем в него, то, несомненно, именно игра отмечает 
собой границу, на которой впервые происходит это 
самое вложение себя в мир, поверхность считыва-
ния отражений, сквозь которую только и может 
впервые открыться нечто действительно иное» 
(Шевцов К. П. § 1. Возможен ли философский ана-
лиз компьютерных игр? // Медиафилософия XII. 
Игра или реальность? Опыт исследования компью-
терных игр / Под ред. В. В. Савчука. СПб.: Фонд 
развития конфликтологии, 2016. С. 23–24.). 
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принудительного для нас присутствия, придать 
границы этому миру и тем самым оказаться 
пространством (или же стать со-причастным 
тому пространству), в котором этот мир сбы-
вается. Именно потому, что в игре мир пока-
зывает себя в преломлении, в отражении наше-
го присутствия, он как раз и обретает границы. 
То, что пространство рождается в игре отра-
жений, показывает Кант на примере отличия 
правого и левого, а то, что форма отражения 
усваивается именно в игре, показывают игры 
животных, которые потому и не кусают друг 
друга до крови, что видят в другом свое соб-
ственное отражение, свою возможность дей-
ствия и реакции.  

Обозначения игры во многих языках 
происходят от слов, обозначающих быстрое 
движение, ребячливость. Отталкиваясь не 
только от этимологии, но и от использования 
метафоры «игры», Ханс-Георг Гадамер попы-
тался более определенно связать интуицию 
игры с образом чистого движения, представ-
ленного движением туда и обратно6. Очевид-
но, что такое движение может быть совсем не 
игровым, например маниакальным хождением 
в клетке. Но оно может означать не бессильное 
отчаяние, не убийство времени и стирание па-
мяти о себе; повторение движения может быть 

                                                             
6 «При наблюдении за употреблением слова “игра”, 
при котором предпочтительно выделяются так 
называемые переносные значения, выясняется, что 
мы говорим об игре света, волн, деталей шарико-
подшипника, говорим “сила играет”, “движется 
играючи”, говорим об играх животных и даже об 
игре слов. Во всех этих случаях подразумевается 
движение туда и обратно, не связанное с опреде-
ленной целью, которой оно заканчивалось бы. 
<…> Движение, которое и есть игра, лишено ко-
нечной цели; оно обновляется в бесконечных по-
вторениях» (Гадамер Х.-Г. Истина и метод: Осно-
вы филос. герменевтики. М.: Прогресс, 1988. 
С. 136.). 

подготовкой, вынашиванием, выращиванием 
силы, способной совершить прорыв по ту сто-
рону себя. Если в нем случается отражение од-
ного в другом, то происходит суммирование 
движений, которое придает замкнутой сфере 
игры силу магического круга, санкцию на при-
сутствие в мире, удовольствие от этого при-
сутствия. С какой бы смысловой основой не 
связывали наименование игры, повторим еще 
раз, что смысл игры – удовольствие от своего 
исполнения в игре7, от пространства, которое 
она освобождает для нас в мире, от границ, в 
которых открывается его фактура. И каждый 
раз эта фактура дает иное отражение и иное 
пространство для действия, оставляя перед 
непроговариваемой сутью игры, в которую мы 
вовлечены, потому что лишь в ней и открыва-
ется для нас мир.  

Дана ли нам в мышлении сама Игра или 
всего лишь набор признаков, который мы со-
относим с культурным разделением игрового и 
неигрового? В первом случае мы должны быть 
готовы к тому, что мысль об игре в какой-то 
момент сама станет игрой, во втором – доста-
точно, чтобы была признанная граница игры и 
не-игры, оставаясь на которой можно описать 
способы игровой деятельности. Второй подход 
можно назвать платоновским, потому что он 
допускает созерцание сущности, отличной от 
познающего, а потому – явленной в своих от-
ражениях. Неизбежно возникает вопрос, какие 
из этих отражений признать более существен-

                                                             
7 «Игра – это импульсивное, спонтанно протекаю-
щее вершение, окрыленное действование, подоб-
ное движению человеческого бытия в себе самом. 
<…> Игра – не ради будущего блаженства, она уже 
сама по себе есть “счастье”, лишена всеобщего 
“футуризма”, это дарящее блаженство настоящее, 
непредумышленное свершение»  
(Финк Е. Основные феномены человеческого бы-
тия. М.: Канон+, 2017. С. 343.). 
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ными? А следом за ним – витгенштейновское 
сомнение, что наше определение игры способ-
но дать перечисление признаков, охватываю-
щее все игры и отделяющее их от не-игр. 
Напротив, первый подход можно назвать кан-
товским, поскольку он предполагает наличие в 
самой мысли формы необходимой для пони-
мания игры, а значит, и включения самой мыс-
ли в игру, как это и происходит в случае ре-
флектирующих суждений. У Витгенштейна 
происходит показательный переход от плато-
новского определения к кантовскому, когда 
отказ от определения игры приводит к появле-
нию концепта языковой игры в качестве усло-
вия всякой речи, в том числе и об игре. Соб-
ственно, оба подхода признают, что граница 
игры и не-игры проходит через опыт обраще-
ния с неопределенностью: у Канта это неопре-
деленность категориального суждения, у Вит-
генштейна – неопределенность значения, у 
Платона – неопределенность дистанции образа 
и образца. Игра должна восполнить неопреде-
ленность, не устраняя при этом ее полностью. 
Она удерживает границы не по принципу су-
щее/сущее (через разделение одного сущего и 
другого) или субъект/сущее (разделение мыш-
ления и мира), а по принципу субъект=сущее: 
игра дает проявиться ровно тому в сущем, что 
отмечает собой мастерство играющего и, 
наоборот, мастерство отмечает собой лишь то, 
что появляется как момент игры. 

Мыслить игру – значит удерживать гра-
ницу не в максимальном различии одного и 
другого, а, наоборот, в установлении и снятии 
этого различия, сохраняющем лишь мини-
мальный зазор отражения одного в другом: 
препятствия – в преодолении, недостачи, или 
пустоты, – в заполнении, потери – в возмеще-
нии и выигрыше. Таким образом, суть игры, 
насколько ее удается помыслить, и есть мно-

жество эффектов отражения, которые поз-
воляют устанавливать границы, чтобы рассеи-
ваться по ту сторону этих границ, переживать 
свое присутствие как удовольствие быть 
больше себя и, наконец, присваивать игру как 
новую размерность своего существования.  

Минимальный зазор, который мы нахо-
дим в игре, это то «новое», которое открывает-
ся вдруг в уже известном, не разрывая его и не 
отчуждая его в сферу неизвестного, а наделяя 
известное дополнительным объемом, возмож-
ностью новых действий и преобразований. 
Так, попадание в цель является условием 
успешной охоты, но, если выделить только сам 
компонент точности, соответствия определен-
ных усилий нужному результату, это станет 
началом игры, позволяющей сравнивать мет-
кость разных стрелков, сопоставлять навык 
охотника с хитростью и быстротой мишени и 
т. д. То, что мы называем познанием, позволя-
ет связать новое явление с уже известными, 
тренировка встраивает новые способы дей-
ствия в комплект ранее приобретенных и осво-
енных навыков, игра же соединяет исходно 
разнородное: новое явление с действием, 
направленным на его различение и удержание. 
В этом смысле она сопутствует любому заня-
тию, но может быть выделена и в особое раз-
влечение. Тогда мы говорим, что налицо 
структурные признаки, или элементы, игры. 

Несомненно, удовольствие от игры 
можно понимать как выигрыш, который тем 
самым становится важнейшим игровым ком-
понентом. Впрочем, удовольствие от игры не 
зависит полностью от того, остались мы в вы-
игрыше или проиграли. Более того, если выиг-
рыш понимать лишь как прибыль в удоволь-
ствии, то будет сложно отличить игру от мно-
гих других практик, связанных с вознагражде-
нием и прибылью. Поэтому выигрышем явля-
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ется лишь то, что могло обернуться проигры-
шем, а значит, речь идет о приобретении, ко-
торое восполняет исходную потерю, а еще 
точнее – признание потери или согласие на по-
терю, которая именно поэтому не может быть 
возвращена, но только восполнена. Ребенок 
отбрасывает игрушку и притягивает ее заново 
не потому, что хочет вернуть ту же самую иг-
рушку, а потому что ее тождество восполняет 
неизбежность расставания с близостью вещей, 
гораздо более важной, чем их простая тожде-
ственность. 

Размышляя об играх у животных, Мэри 
Миджли заметила, что игра позволяет погасить 
конфликт, сводя его к некой форме ритуала 
или правилам игры8. Если это и так, то оче-
видно, что дело в выигрыше, который получа-
ет каждая из сторон в обмен на отказ от части 
своих притязаний. В структуре игры потеря 
заранее измеряется выигрышем. Таким обра-
зом, она учит восполнению как способу рас-
ширения возможностей действия. Именно в 
возможности состоит значимость действия, и 
если действие обрывается на самом себе, то 
оно теряет для нас значение, но благодаря игре 
мы узнаем, что любое действие обладает не 
только явными, но и скрытыми, отсроченными 
возможностями восполнения. Фрейдовский 
внук выбрасывает игрушки из манежа, пока не 
находит возможность соединить выбрасывание 
катушки ниток с ее возвращением9. Более того, 
он обнаруживает, что исчезновение и появле-
ние вещи может происходить по команде, по-
тому что произнесенный звук – это ставка в 
игре, потерянная часть себя, которая позволяет 
получить в качестве выигрыша не больше и не 

                                                             
8 Миджли М. Игра в игру // Философская антропо-
логия. 2017. Т. 3. № 2. С. 37. 
9 Фрейд З. «Я» и «Оно». Труды разных лет. Кни-
га 1. Тбилиси: Мерани, 1991. С. 146. 

меньше, как возможность возвращения утра-
ченного. 

Поскольку действие соотносит себя с 
проигрышем и выигрышем, оно совершается в 
расчете на ответ, в котором и заключается его 
необходимость. Такое действие в игре называ-
ется ходом, и даже если отдельный ход не обя-
зательно приближает к выигрышу или удаляет 
от него, его значение состоит в поддержании 
непрерывности игры, в осуществлении ее как 
целого. Мы не можем сказать «это – просто 
работа» или «это – просто отдых» в том же 
смысле, в каком мы говорим «это – просто иг-
ра». Работа и отдых включены в порядок 
внешней необходимости и обстоятельств, то-
гда как игра обладает автономным строем, как 
будто она разворачивается сама из себя, по 
внутренней логике своего действия. Но это не 
логика предмета, а связка ходов в порядке дей-
ствия и ответа. Едва ли мы хотим, чтобы зна-
чимым был каждый шаг в жизни, потому что 
слишком многое будет иметь для нас не луч-
шие последствия. Есть правильные поступки и 
ошибочные, но есть множество тех, которые 
просто позволяют проводить время жизни без 
невыносимого груза ответственности. Ходы в 
игре не являются истинными или ложными, но 
все они значимы для игры, потому что каждый 
может оказаться удачным или провальным в 
отношении главной цели – выигрыша. Хотя 
игра не выделяется как особая область значи-
мостей, она обучает самому разделению зна-
чимого и пустого, решающего или безразлич-
ного для игры. 

Связка действия и ответа возвращает 
нас к исходному пониманию игры как отраже-
нию в другом. Чтобы распознать свое отраже-
ние, нужно научиться видеть, как любое дей-
ствие изменяет структуру зрительного поля и, 
далее, как изменение образа вплетается в 
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структуру нового действия. Здесь мы узнаем, 
что определение одного непосредственно ве-
дет к определению другого, и учимся удержи-
вать границу одного и другого как возмож-
ность свободного, непривязанного ни к одной 
из сторон продвижения. Вот почему можно 
назвать игрой платоновскую диалектику Одно-
го и Иного, как и кантовскую игру способно-
стей, которая ведет от формы вещи к форме 
удовольствия (вкусу) и к соединению того и 
другого в суждении о прекрасном10.  

Смена ходов непрерывна, но сами ходы 
не теряют от этого собственной определенно-
сти, потому что граница, вдоль которой разво-
рачивается игра, имеет всегда дополнительную 
маркировку, составляющую еще один важный 
компонент игры. Его можно назвать препят-
ствием, хотя это наименование не очень точ-
но, потому что в этой роли может выступать 
как внешняя преграда: край манежа, сетка, 
размеры кольца, действие соперника, – так и 
просто ненадежность случая, непредсказуе-
мость отскока и пр. Препятствие задает опре-
деленную цель игры, как если бы речь шла об 
обретении нового тела и образа, нового суще-
ствования по ту сторону отмеченной препят-
ствием границы. Обратной стороной препят-
ствия являются средства его преодоления, 
волшебные помощники игры, в роли которых 

                                                             
10 Возможно, отражение одного в другом является 
для нас той простейшей структурой, которая поз-
воляет пережить свое присутствие в теле и присво-
ить его в аффекте удовольствия. Если оттолкнуться 
от типологии игр, предложенной Кайуа, то можно 
сказать, что это присвоение тела происходит как 
переживание целого в едином аффекте (игры голо-
вокружения), как возможность придать этому це-
лому общую форму (миметические игры), выстро-
ить его поведения в связке действий и воспринима-
емых изменений (агональные игры), наконец, 
встроить эти действия в порядок судьбы, незави-
симых от нас событий (азартные игры). 

могут выступать те же самые вещи, которые 
служат препятствием (край манежа, который 
не только скрывает, но и являет; игрушка, ко-
торая сопротивляется и одновременно прово-
цирует игровое действие), а также специаль-
ные игровые снаряды, фигуры, фишки, кости, 
карты и пр. От того, что выбрано препятствием 
и помощником в игре, зависит не только цель, 
но в основе своей и правила игры, техники и 
стратегии игроков, способы понимания игры и, 
наконец, разнообразные интерпретации того, 
чем занимаются игроки, пока они просто иг-
рают.  

Поскольку игра отменяет привычный 
порядок целей и мотивов действия, переход к 
ней выглядит как настоящий парадокс. Кто-то 
подает знак, что пришло время игры, что от-
ныне все знаки и вещи являются не тем, чем 
они есть, а лишь элементами игры. Суждение 
«Это – игра», считает Грегори Бейтсон, ис-
пользуется как прямое утверждение, хотя при 
этом вводит порядок, внутри которого все 
утверждения приходится понимать как непря-
мые; в итоге, оно само перечеркивается тем 
отношением к истине, которое им утверждает-
ся11. На парадоксальность актерской игры в 
свое время указал Дидро, полагавший, что ак-
тер тем лучше изображает страсть, чем меньше 
испытывает ее, поскольку воспроизведение 
знаков чувств легче дается наблюдательности 
и рассудку, чем повышенной чувствительно-
сти, мало контролируемой и предсказуемой. 
Игра словно переворачивает то, что делает 
своим предметом, вовсе не отрицая серьез-
ность формы, но изменяя установившуюся 
связь формы и содержания. Поэтому парадок-
сальной ее делает лишь оценка по мерке серь-

                                                             
11 Бейтсон Г. Экология разума: Избранные статьи 
по антропологии, психиатрии и эпистемологии. М.: 
Смысл, 2000. С. 201. 



 

 
| 1 (34) 2019 | 
 
© Издательство «Эйдос», 2019. Только для личного использования. 
© Publishing House EIDOS, 2019. For Private Use Only. 
 

 
Международный журнал исследований культуры 

International Journal of Cultural Research 
www.culturalresearch.ru 

 

Тема номера / Topic of Issue   
КОМПЬЮТЕРНЫЕ	ИГРЫ:	ГЕЙМДИЗАЙН	КУЛЬТУРЫ	/	 COMPUTER	GAMES:	GAME	DESIGN	OF	CULTURE	

 

Константин Павлович ШЕВЦОВ / Konstantin SHEVTSOV	
|	Границы	игры	/	Game	Boundaries	|	

14 

езного мира, претендующего на исключитель-
ное право наделять вещи ценностью и смыс-
лом. 

Высказывание «это – игра» не обяза-
тельно понимать как прямое утверждение, оно 
может быть указанием на перемену регистра 
значимости, сигналом, что из возможных спо-
собов понимания выбирается тот, который ве-
дет к истолкованию действий в качестве игро-
вых. Уже для Декарта примером непрямого 
сознания была рефлексия, а Кант выделил тип 
рефлектирующих суждений, особенностью ко-
торых является не прямое утверждение о 
предмете, а оценка целесообразности его фор-
мы, точнее: того соотношения частей, которое 
позволяет состояться удовольствию от игры 
рассудка и воображения, строгости категори-
альной схемы и свободной избирательности 
суждения12. Рефлексивные суждения, или суж-
дения вкуса, столь же характерны для игры, 
как и для искусства. Мы не только играем, но и 
запоминаем свои удачные ходы и разыгранные 
комбинации, находя в них настоящий эсте-
тизм, а вместе с тем и признание своей значи-
мости для мира, санкционированности в нем. 
При всей свободе суждений вкуса они опира-
                                                             
12 «Воспринимая произведение изящного искус-
ства, следует сознавать, что это – искусство, а не 
природа; однако целесообразность его формы все-
таки должна представляться столь свободной от 
всякого принуждения произвольных правил, будто 
оно есть продукт природы. На этом чувстве свобо-
ды в игре наших познавательных способностей, 
которая должна быть вместе с тем целесообразной, 
зиждется то удовольствие, которое только и может 
быть всеобще сообщаемо, не основываясь на поня-
тиях. Природа прекрасна, когда она похожа на ис-
кусство, а искусство может быть лишь тогда назва-
но прекрасным, когда мы сознаем, что это искус-
ство, но вместе с тем оно выглядит как природа» 
(Кант И. Критика способности суждения // Кант И. 
Сочинения. В 8-ми тт. Т. 5. М.: Чоро, 1994. С. 
147.). 

ются на довольно строгие основания, посколь-
ку отсылают к писанным или неписанным пра-
вилам игры, игрокам хорошо известным. Если 
мы и должны говорить о парадоксе игры, то 
лишь в духе парадоксальной позиции Хейзин-
ги: игры отделены от серьезной жизни, но они 
учат нас соблюдению правил, и эта наука ле-
жит в основе всех формальных (в том числе и 
логических) образований этой самой серьезной 
жизни. 

Мы можем не понимать природу игры, 
но достаточно хорошо понимаем, в какую игру 
играем в данный момент, потому что игра 
устроена, как борьба за выигрыш, в котором 
как раз и отражаются все сделанные нами хо-
ды и предпринятые усилия. Правила конкрет-
ных игр проясняются благодаря схватыванию 
этого базового отношения, которое понима-
лось Гадамером как изначальная стихия само-
показа или саморепрезентации игры13. Появ-
ление зрительской аудитории у игр – это всего 
лишь оформление инстанции взгляда, которая 
принадлежит игровому действию как таково-
му: в нем игрок выступает одновременно как 
актор и зритель, носитель игровой рефлексии, 
критической оценки собственного мастерства, 
условий и правил игры, действий соперников и 
партнеров. Принято считать, что игры обучают 
не просто тем или иным действиям, но и самой 

                                                             
13 «Игра отличается тем, что это саморепрезента-
ция. Хотя она, как мы видели, и основана на пове-
дении, связанном с иллюзорной игровой целью, но 
смысл такого поведения в действительности не со-
стоит в достижении данной цели; скорее самоотда-
ча выполнению игрового задания на деле пред-
ставляет собой саморазыгрывание. Саморепрезен-
тация игры действует таким образом, что играю-
щий одновременно приходит к собственной само-
репрезентации, репрезентируя в то же время игру» 
(Гадамер Х.-Г. Истина и метод: Основы филос. 
герменевтики. М.: Прогресс, 1988. С. 140.). 
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способности действия14, что означает, если 
следовать в этом Канту, что они вырабатывают 
(или выявляют) определенную форму синтеза, 
базовую модель действия. В игре мы приобре-
таем не только навык или ловкость, но и необ-
ходимое сочетание веры в себя, умения под 
давлением увидеть общую расстановку, взве-
сить шансы, принять решение и исполнить. 
Это – своего рода практический синтез «Я мо-
гу», определяющий возможность суждений в 
конкретных ситуациях и потому отличный от 
чисто формального единства апперцепции «Я 
мыслю».  

Предметом суждений, мотивированных 
игрой, является, конечно, сама игра, но также 
и поведение игрока, полученные или потерян-
ные им очки, приобретенный статус, игровая 
квалификация, которая уже не привязана к 
конкретному розыгрышу, поскольку сохраняет 
свое значение в промежутке между играми, в 
том числе как возможность и привилегия всту-
пать в новые игры, выбирать себе соперников 
и партнеров. Таким образом, игра дает основа-
ние не только для суждения, но и для рассказа 
о себе, и, более того, она начинает включать в 
себя определенные повествования, которые 
либо рассказываются, либо предполагаются 
известными в качестве некой предыстории или 
своеобразного введения в игру. Саморепрезен-
тация игры и есть исходно языковая игра, по-
скольку и язык всегда и прежде всего говорит 
о себе, обращаясь к слушателю с императивом 
«слушай меня!». Игра, даже бессловесная, раз-

                                                             
14 «Вообще, игра предстает как воспитание тела, 
характера и ума, без заранее предопределенной 
цели. С такой точки зрения чем более игра удалена 
от реальности, тем больше ее воспитательная цен-
ность. Ибо она не дает готовых рецептов – она раз-
вивает способности» (Кайуа Р. Игры и люди; Ста-
тьи и эссе по социологии культуры. М.: ОГИ, 2007. 
С. 178.). 

ворачивает себя наподобие некой истории, ко-
торая стремится найти для себя свое слово, 
стать рассказом о себе. 

Фольклорист Алан Дандес обратил 
внимание на структурный изоморфизм тради-
ционной игры и волшебной сказки. Следуя 
анализу В. Я. Проппа, он показал, что игра, как 
и сказка, начинается с некой потери или недо-
стачи, сталкивает игрока с препятствием и 
требует обращения к помощнику (или волшеб-
ному средству), благодаря которому удается 
восполнить недостачу, то есть привести к вы-
игрышу15. Существенное различие игры и 
сказки состоит в том, что в последней все со-
бытия происходят в речи и поэтому действия 
как героя, так и его антагониста могут быть 
даны лишь в последовательности пересказа, 
тогда как игра развертывается в порядке дей-
ствий, которые вполне могут составлять две 
или больше пересекающихся последователь-
ностей. При всей значимости этих отличий они 
не могут исключать общности основы, из ко-
торой возникают игры и сказки, отношение 
которых можно сопоставить с отношением ри-
туала и мифа16.  

                                                             
15 Дандес А. Фольклор: семиотика и/или психоана-
лиз. М.: Вост. лит., 2003. С. 31. 
16 «В основе морфологической близости между иг-
рой и сказкой лежит важнейший принцип, который 
можно приложить и к другим формам фольклора. 
В основном эти различные формы происходят из-
за различия между словами и действиями, т. е. это 
вербальный и невербальный фольклор. Различие 
зачастую создается за счет соотношения с мифом 
или ритуалом. <…> И миф и ритуал сакрализова-
ны; и сказка и игра профанны. (Происходят ли все 
игры из ритуала, не более и не менее вероятно, чем 
происхождение или даже регрессивное происхож-
дение сказки из мифа)» (Дандес А. Фольклор: се-
миотика и/или психоанализ. М.: Вост. лит., 2003. 
С. 37.). О том, что игры восходят к ритуалу или 
даже являются его изначальной формой, см.: Хей-
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Сказка повествует о событиях, игра 
предлагает создать событие, совершить дей-
ствие, которое потребует выбора и приведет к 
определенному результату. Выигрыш в игре 
состоит в освобождении реальности, очище-
нии ее от многосложных делений и неявных 
препятствий, отсрочек и неоднозначных эф-
фектов, составляющих повседневность. Рас-
сказ начинает с прошлого, значимость которо-
го состоит в том, что, завершая одно событие 
другим, оно подводит к устроению настоящего 
момента, когда мир, наконец, завершается как 
целое с его различными регионами, их обита-
телями и героями, соединяющими части мира 
своими путешествиями и подвигами. В игре, 
наоборот, целое предъявлено в отношении 
действия и результата, и поэтому оно создает-
ся не как мир, а как наполненность каждого 
момента, который заслуживает того, чтобы 
стать моментом решения и выбора, вступления 
в мир и заявления о себе. И все же, чем больше 
мы подчеркиваем различие игры и сказки, ри-
туала и мифа, тем очевиднее становится их за-
висимость друг от друга – в необходимости 
рассказывать историю мира, в котором игра 
даже самым случайным жестом воспроизводит 
серьезность изначального (ритуального) дей-
ствия.  

Сегодня компьютерные игры создают 
свою мифологию событий, свой мир, который 
почти не нуждается в связке с фактически су-
ществующим. Заменив сначала бога, машина 
все больше заменяет непосредственность со-
циальной включенности и претендует на то, 
чтобы создать симулятор телесного присут-
ствия. Таким образом, история становится уже 
не предысторией, а частью самой игры и даже 
предметом игры, поскольку появляется воз-
                                                                                                       
зинга Й. Homo ludens. Человек играющий. СПб.: 
Изд-во Ивана Лимбаха, 2011. С. 83.  

можность переписывать ее в зависимости от 
результатов игры. Даже при том, что совре-
менные игры пытаются реагировать на акту-
альные события и проблемы, воздействовать 
на осмысление информационной повестки17, 
мы вынуждены признать, что мир все больше 
уходит из собственной истории в пространство 
игры, а вместе с ним в пространство компью-
терных игр перемещается и сама возможность 
игры как эффективного действия со всем его 
магизмом и мифологией. 

Многообразие игр ставит вопрос об их 
классификации, при этом наиболее простым и 
понятным выглядит разделение типов игр по 
целям, которые они преследуют. В этом случае 
мы всматриваемся не столько в природу игр, 
сколько в способ социальной легитимации игр, 
оценки удовольствия от игр через соотнесение 
с общественной полезностью игрового дей-
ствия. Простая и ясная классификация Кайуа, 
возможно, воспроизводит опыт игрового осво-
ения тела (см. выше), но ее основной целью 
является разведение фундаментальных (с точ-

                                                             
17 См. об инфоиграх раздел «Newsgames: или игры, 
или новости», написанный А. Муждабой для моно-
графии «Игра или реальность? Опыт исследования 
компьютерных игр». Ожидания, связанные с news-
games, пока выглядят неоправданными. Автор ре-
зюмирует свой текст следующим замечанием: 
«Каждая newsgame – пауза в потоке новостей, кон-
статация того, что события перестали происходить, 
свелись к процедуре… <…> Можно было бы пред-
ставить человечество, сменяющее закончившиеся 
ленты новостей на бесконечное “проигрывание” 
истории, но, по-видимому, предсказания этого рода 
сингулярности оказались преждевременными. Во 
всяком случае, до тех пор остается выбирать: или 
игры, или новости» (Муждаба А. Д. § 18. News-
games: или игры, или новости // Медиафи-
лософия XII. Игра или реальность? Опыт исследо-
вания компьютерных игр / Под ред. В. В. Савчука. 
СПб.: Фонд развития конфликтологии, 2016. 
С. 328.). 
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ки зрения французского социолога) стратегий 
социального действия: экстатической религи-
озности ритуала и рационального расчета шан-
сов в конкурентной борьбе. Но если мы возь-
мем эту классификацию за основу при рас-
смотрении такой простой игры, как развлече-
ние фрейдовского внука с катушкой ниток, то 
едва ли сможем решить, к какой из категорий 
отнести эту игру. Допустим, мы скажем, что 
маленький Эрнст воспроизводит уход матери и 
даже переживает в связи с этим некую панику 
и головокружение, избавлением от которых 
становится возвращение катушки. Если это и 
так, то очевидно, что стержнем игры является 
все-таки не подражание и паника, а освоение 
границы ухода и возвращения. Едва ли подра-
жание предполагает идентификацию с мате-
рью, а воспроизведение ситуации ее ухода 
ограничивается настолько частичным совпаде-
нием, что оставляет как раз возможность вме-
шательства и изменения ситуации. В этом слу-
чае игра подобна магии, но в отличие от магии 
она не связана обещанием реального результа-
та, а захватывает сама по себе, поскольку от-
крывает возможность опознавания и преодо-
ления границы исчезновения-появления. Мож-
но сказать, что магизм игры состоит здесь в 
изобретении самой игры, в реальном открытии 
неких правил, то есть ограничений, которые не 
только запрещают обладание чем-то, но и от-
крывают путь к обретению того, чего иначе бы 
не существовало.  

Если взять еще более простой пример, 
то можно спросить, чему подражает ребенок, 
скатывающий фигурки из мякиша хлеба? Ка-
кой паники он подвергает себя? Какого случая 
или соперничества ожидает? Он просто нахо-
дит в своем предмете сопротивление, препят-
ствие и одновременно возможность действия, 
которое оформляет себя в непосредственном 

результате. Возможно, как и игра Эрнста, это 
занятие представляет собой зародыш игр на 
подражание и головокружение, но и в нем дей-
ствительный интерес исчерпывается обнару-
женным мотивом препятствия/преодоления, 
который предоставляет способ отражения 
каждого действия в событиях и формах вещей 
и тем самым исполнение самой возможности 
присутствия в мире. 

Поскольку простые игры, о которых 
идет речь, выпадают из классификации Кайуа, 
стоит по крайней мере разделить игры в соот-
ветствии с уровнем их сложности и разрабо-
танности. В этом отношении мы можем опе-
реться на данные языка, который, очевидно, 
допускает, во-первых, неопределенно-личное 
высказывание по форме «нечто играет», во-
вторых, инструментальное утверждение о воз-
можности «играть чем-то», в-третьих, говорит 
о возможности «играть кого-то/что-то» и, 
наконец, дает наиболее привычную и понят-
ную для обсуждения игр форму «играть во 
что-то». В таком случае наша классификация 
сводится к следующим разделам: 

1. Действие, в котором обнаруживает 
себя структурная возможность игры, прежде 
всего, пульсация отражений, рефлексов или 
саморепрезентаций, по определению Гадамера. 
Так, мы говорим о том, что ветер играет зана-
весками, играют лучи утреннего солнца, волны 
играют судном. 

2. Играть-чем – значит обнаруживать 
возможность игры в простом манипулирова-
нии собственным телом, вещами, словами, чу-
жими ожиданиями. Эрнст играет катушкой ни-
ток, не зная, во что он играет (в отличие от 
Фрейда и рати толкователей), но ему благода-
ря этой простой находке удается включиться в 
игру, освоить границу присутствия и отсут-
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ствия, отражения и продолжения одного в дру-
гом. 

3. Играть-кого/что – значит использо-
вать пространство игры как возможность пре-
ображения, присвоения новых качеств, стату-
сов, опций. В этой игре еще нет правил, но уже 
есть набор инструкций, модель для подража-
ния, образец воздействия на предметы и дру-
гих людей. По классификации Кайуа, мы име-
ем дело с имитацией, и хотя в современных 
обществах роль подобных игр не столь велика, 
как в архаических, они до сих пор служат ос-
новой социализации, выбора личной страте-
гии, идентичности, социальной маски. 

4. Играть-во-что – значит разделять 
сферу игры и серьезного мира, принимать или 
разрабатывать правила как соглашения, коор-
динирующие действия с заявленной целью иг-
ры, избранными препятствиями и ограничени-
ями, действиями других игроков, условиями 
выигрыша и проигрыша.  

Помимо четырех типов игр Кайуа вы-
делил два полюса, к которым могут тяготеть 
игры каждого из типов, paidia и ludus. В пер-
вом случае господствует импровизация и весе-
лье, тогда как во втором предпочтение отдает-
ся строгой дисциплине и соблюдению пра-
вил18. По-видимому, игры из нашей классифи-
кации можно рассмотреть как постепенный 
переход от чистого удовольствия paidia, до-
ставляемого игрой созерцания и обращением с 
подручными вещами и собственным телом, к 
удовольствию от создания и следования пра-
вилам, ludus'у, устанавливающему необходи-
мую меру потери и, соответственно, ценность 
ее восполнения посредством прохождения иг-
ры и получения выигрыша. Движение от paidia 
к ludus'у и обратно позволяет видеть в игре не 
                                                             
18 Кайуа Р. Игры и люди; Статьи и эссе по социоло-
гии культуры. М.: ОГИ, 2007. С. 64–67. 

только границу и складку поверхности, но и 
движение от поверхности в глубину. Не слу-
чайно Ойген Финк причислял игру к основным 
феноменам человеческого бытия наряду со 
смертью, любовью, борьбой и трудом. Каждый 
из этих феноменов представляет способ само-
отнесения человека, но игра «отражает в себе 
их все, в том числе и саму себя»19. Мы можем 
играть в смерть, в похороны, в любовь, борьбу, 
труд, и современные компьютерные техноло-
гии дают для этого почти неограниченные 
возможности, но вместе с тем они открывают и 
совершенно новые возможности для игры в 
игру, для превращения самого удовольствия от 
игры в предмет манипуляции и игры. 

В тексте Маргариты Скоморох «Мазо-
кор: наследие Сада и Мазоха в компьютерных 
играх» для монографии «Медиафилософия XII. 
Игра или реальность? Опыт исследования 
компьютерных игр» показано, как современная 
игровая индустрия, желая угодить потребите-
лю, снижает уровень сложности игр и тем са-
мым сводит их прохождение к удовольствию 
близкому paidia, при этом возникает и прямо 
обратная тенденция к созданию почти непро-
ходимых, непредсказуемых и как бы неспра-
ведливо сложных игр, которые доводят удо-
вольствие от ludus’а до настоящего игрового 
мазохизма. В этом случае удовольствие от иг-
ры само становится предметом игры, разыгры-
ваемой игроком и инстанцией «абсолютно зло-
го разработчика, разрушающего договорные 
отношения с геймером не в угоду его мазо-
хистским желаниям, а ради разрушения как 
такового»20. Частный пример «мазокора» поз-

                                                             
19 Финк Е. Основные феномены человеческого бы-
тия. М.: Канон+, 2017. С. 386. 
20 Скоморох М. М. § 21. Мазокор: наследие Сада и 
Мазоха в компьютерных играх // Медиафило-
софия XII. Игра или реальность? Опыт исследова-
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воляет увидеть, насколько в принципе измени-
лась природа игры в современном мире, в ко-
тором прежнее удовольствие от своего присут-
ствия в теле и социуме стало предметом кон-
троля и исчисления, предметом желания и ма-
нипуляции другого (разработчика, производи-
теля, маркетолога и пр.). Мир, в котором гос-
подствует совершенно новый, цифровой, ме-
диум, может присутствовать отныне не иначе, 
как цифровой мир, и именно компьютерные  

                                                                                                       
ния компьютерных игр / Под ред. В. В. Савчука. 
СПб.: Фонд развития конфликтологии, 2016. 
С. 391. 

игры являются способом осваивать этот новый 
мир, приспосабливаться к его требованиям, 
настраивать соответствующим образом свою 
чувственность и желание21. Благодаря этому 
граница игры и не-игры устанавливается и од-
новременно передвигается, заставляя нас 
включаться в игру как реальность нового мира, 
цель которого состоит в подчинении нашего 
желания, в присвоении удовольствия правилам 
своей игры.  

                                                             
21 На эту тему см. статью Александра Ленкевича 
«На пути к медиаэстезису: производство присут-
ствия в компьютерных играх» в этом номере. – 
прим. ред. 




