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Понятие игры

«В игру играют. Другими словами, чтобы выразить вид деятельности, следует повторить в глаголе понятие, заложенное в существительном. А это, по всей видимости, означает, что действие – такого особого и самостоятельного вида, что оно выпадает из круга обычных видов деятельности. Игра – это не деяние в обычном смысле». [Г.Гадамер. Истина и метод. С. 51–52].
Здесь мы рассматриваем игру как одну из схем, воспроизводящих человеческую жизнь – наряду со схемами власти, культуры и социальности (ссылки на текст, где обсуждаются схемы человечности). Таким образом, игра относится к базисным формам организации человеческого существования. Соответственно, мы здесь не можем строить понятие игры, опираясь на какие-то внешние ее описания (например, культурологические, социологические или педагогические) или на факты и данные, являющиеся отдельными проявлениями игры. Приходится строить понятие игры именно как базисной, основываясь на первичных проявлениях (игровом отношении, ее функции по отношению к жизни), из чего можно будет далее вывести все многообразие феноменов игры.

Первая гипотеза 

Использование такой схемы, как игра, связано с той проблемой, что люди не соразмерны схемам культуры, власти и социальности. Люди живут «внутри» них, сами являются их порождением и для них эти схемы не подлежат рефлексии. Если бы это было так в полном смысле слова, то эти схемы осуществлялись бы вечно без изменений. Но мы наблюдаем, что схемы трансформируются в истории, и довольно сильно. С другой стороны, в ситуациях, когда происходит разламывание этих схем, для того, чтобы их восстановить их, надо уметь оперировать с ними. Для этого и служит схема игры. 

Тип понятия игры

Понятие игры относится к классу трудно фиксируемых в сознании «мирообразующих» понятий в силу их пра-культурного характера, способности порождать «миры» (то есть ту единицу жизни и мышления, в которой непротиворечивым образом соотносится представление о сущем и мышление) и явного участия человека в реализации этих понятий. Этот класс понятий отличается от привычных науке субстанциональных и функциональных понятий (см. главу « HYPERLINK "http://localhost/index.php?wakka=metodologija&v=k6x" \o "Методология" 
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методология освоения власти»), и к нему же относится понятие власти, культуры и т.п.
Мирообразующее понятие нельзя усвоить, не прожив того, о чем оно говорит. Только пережив игру, страдание, любовь, человек способен о них осмысленно говорить и видеть, что стоит за понятиями «страдания», «любви», «игры». Это обстоятельство часто вызывает стремление объяснить сущность, выражаемую понятием, чисто субъективистски: «если человек сам играет, то это игра» или «каждый понимает игру по-своему». Таким образом, оказывается, во-первых, что нельзя рассказать про игру человеку, не прожившему ее, не побывавшему в том состоянии, которое дает игра. Правильные и глубокие рассуждения об игре как о культурном явлении жизни человечества не дают ощущения азарта, риска, проникновения в мир игры. 

Понятийное описание игры

Сначала восстановим объективированный контур игры, который нам дает понятие игры как культурного явления. 
Игра и жизнь. Серьезное и несерьезное. Первое, с чем связывается понятие игры – это с противопоставлением игры и «реальной жизни». Игра – это не серьезно, это шутливое, не «всамделишнее» занятие. Этот лежащий на поверхности понятийный момент, укорененный в языке вплоть до обыденного представления об игре, тем не менее, создает и основную проблему понимания игры. Проблема состоит в том, что каждый раз неизвестно, где проходит граница между серьезным и не-серьезным. Граница оказывается плывущей, – часто игра оказывается для человека серьезней реальной жизни. Подвижность границы при дальнейшем рассмотрении оказывается очень важной и сильной стороной игры – это позволяет играющему человеку (проводящему игру) сдвигать ее, превращая «жизнь» в игру, а игру – в жизнь.
Игрушка. Знаково-символический характер игры. Второе, вполне очевидное, с чем связана игра – специальные предметы игры, игровые вещи (шахматная доска и фигуры, детские игрушки, футбольный мяч). Часть таких вещей настолько специфична, что нигде и никак, кроме игры, не используется. Но прекрасно известно, что практически любой «жизненный» предмет в умелых руках (естественнее всего – в руках ребенка) способен превратиться в игрушку. 
Правила. Внутренний порядок в игре. Третье очевидное свойство игры – строгие правила, по которым игра осуществляется. Сценарий, сюжет, правила определяют непреложный порядок осуществления игры. 
Определенность места. Замкнутость игры на себя. Воспроизводимость. Следующим общим местом в понятии игры является ограниченность места и времени проведения игры, ее замкнутость в этом пространстве. Место в суде, сцена театра, арена, футбольное поле, игровая доска, – обязательное условие осуществления игры. Игру можно повторить, если все ее компоненты присутствуют. 
Азарт. Риск. Напряжение. Свобода. Удовольствие. Пятое свойство – состояние человека в игре. Это состояние ни с чем не сравнимо, оно возникает только в игре. В игре есть риск – возможность проиграть и выиграть, – но ставка условна. 
«Институциональная» природа игры. Все сказанное относительно характеристик игры реализуется только внутри самой игры. Игра сама по себе – нечто более общее, чем игровые предметы и играющие. Таковыми они становятся только внутри игры. Игра диктует, каким становиться игроку и какими становиться вещам в игре: индивидуальное сознание не может диктовать игре свои законы – игра сильнее. 
Игра как становление игры. Этот момент не очевиден, потому что перед глазами стоят «классические» примеры игр (шахматы), в которых уже определены поле, фигуры и правила. Но если мы проследим за тем, как игроки начинают партию, как идет развитие событий, как формируется драма индивидуальной судьбы игрока в этой игре, мы поймем, что действительно – игра становится. Восстанавливается вся полнота игрового пространства – в нем не только поле, фигуры и правила, в нем – рискующие, борющиеся и страдающие люди, по ходу игры превращающиеся в игроков. Но ведь это простейший случай становления игры – игра разворачивается на уже заранее подготовленном материале: доске, фигурах, игроках и пр. Но в понятии нас интересует принципиальное становление игры.

Схема игры (организационно-методологическое описание игры)

Для игры этот ключевой момент состоит в установлении соразмерности объектного поля конкретному человеку (людям) – будущему игроку (игрокам). Это означает следующее:
1. Формирование игрового отношения. Первое, что делает начинающий игру человек– расслаивает себя на «собственно себя» и «игрока». «Игрок» – это тот, кто будет играть на игровом поле. Такое расслоение принципиально важно: человек никогда не играет в игре «целиком» – постоянно присутствует рефлексивное осознание раздельности «роли» (маски), живущей по законам игры, и внешнего человека, играющего эту роль. Сознательное расслоение на «себя самого» и на «себя-представителя» мы в дальнейшем будем называть «игровым отношением» (рис. 1а).
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Первое, с чем сталкивается человек, начинающий игру – с другими людьми, каждый из которых выставляет своего «представителя» (рис. 1б). Несоответствие правил, по которым действует новый представитель, вызывает борьбу между людьми, в которой в качестве оружия, в частности, используются сами «представители», их смена (замена), взаимный рефлексивный расчет. 
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Необходимо различать человека, создающего игру, и человека, в нее играющего. Первого мы будем называть «игроком», второго – «играемым». Однако формирование игрового отношения еще не означает появления игры. Следующим шагом усилий по вос=становлению игры является определение объектной области, в игру вовлекаемой: какие еще сущности, кроме других людей, будут вовлечены в игру.
 2. Формирование поля игры
Основная антропологическая цель игры – свободная реализация устремлений человека. Что ему мешает это делать «в жизни»? Малость человека, его несоразмерность силам и предметам внешней жизни и природы. Формируя игру, человек («vates») начинает работу по приведению несоразмерных ему сил и предметов в соразмерное его силам состояние. Делается это через создание «представителей» этих сил и предметов в игре: ролей, представителей, амплуа – для людей, объектов и моделей – для сил природы, игрушек – для предметов (рис. 1в). Ребенок вместо лошади, с которой он не справится, берет прутик, девочка, не способная справиться с живым младенцем, делает куклу. Ученый, не в силах манипулировать планетами или микрочастицами, создает теоретическую модель. Слабые люди на карнавалах становятся всесильными королями (М. Бахтин, идея карнавальной культуры). Все средства и опыт культурной жизни человечества бросается на решение этой грандиозной задачи: превратить непосильные человеку вещи в «игрушки».

Такое превращение (установление соразмерности) является основным процессом становления игры. Границы и сложность игры устанавливается произвольно – соразмерно конкретному человеку и его возможностям, его желаниям и воле. Он каждый раз создает игру – даже если использует стандартный игровой набор.Это превращение не может рассматриваться как акт: в игре это постоянное напряжение. В этом процессе возникает граница между тем, что удается сделать, и тем, что остается вовне. Это и есть граница игры. Там, где удается сформировать соразмерных человеку представителей, возникает игровое поле. Становление игры может быть и неудачным. Неудача может выразиться в «игрушечности» построенного поля – созданные представители теряют свою корреспонденцию с мировыми силами, с ними уже не надо бороться, они полностью подвластны человеку, человек ничем не рискует, взаимодействуя с ними. Игра теряет смысл.
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С другой стороны, неудача может выражаться в «игривости» – когда в сознании играющих возникает иллюзия, что они могут манипулировать некими предметами, но в реальности не возникает отношения «предмет – игровой представитель». И с третьей стороны неудача в попытках участвовать в становлении игры может выразиться в безумии. Начало его, как правило, в том, что человек перестает ощущать границу между представителем и его «хозяином».
3. Замыкание игры – появление «мира» игры
С появлением игрового поля в нем находятся самые разнообразные предметы: «игроки», люди (не понимающие, что идет игра – «играемые люди» – ими играют), игровые предметы (представители), просто обыкновенные предметы. Следующий шаг в становлении игры – необходимость замкнуть это пространство, сделать его самодостаточным и воспроизводимым. Замыкание должно быть и операциональным – любые действия внутри игры должны вызывать исключительно игровые же действия, и объектным – все предметы, которыми можно и должно манипулировать, должны быть игровыми, использовать внешние предметы без превращения в соразмерные играющему нельзя – это разрушает игру (рис. 1в). Проблема установления полноты игрового пространства – один из самых тонких моментов в искусстве создания игры. 
Процесс очерчивания замкнутого мира игры (со своим пространством и временем, своим миром вещей и идей), как правило, вызывает необходимость создания ряда чисто игровых вещей и операций, не имеющих корреспондента («хозяина») в мире. Примеров этому множество: бирюльки, кости, карты и прочие игровые предметы. Но ограниченное пространство и время игры не означает ограниченного набора вариантов развития событий. «Хорошая» игра построена на том, что, корреспондируя со своим «хозяином», игровые представители порождают все новые и новые смыслы и варианты развития событий в игре. Всякая комбинация «представителей» должна иметь хотя бы потенциальную возможность сложиться примерно так же «хозяевам» – реальным «вещам культуры». Если такого нет, невозможно построить смысл играемого. Игра превращается в бессмысленное передвижение ничего не значащих значков. 
Таким образом, происходит процесс формирования материального и операционального пространства игры (рис. 1г). Реальное воплощение игры в жизни чрезвычайно многообразно и всегда требует т.н. «генератора игры». Чтобы игра состоялась, необходимо в людях, которые предполагаются ее участниками (зрители в театре, игроки и зрители в спорте, слушатели музыкального произведения) вызвать появление игрового отношения (способность к которому предполагается сформированной институционально – люди умеют играть изначально). 
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Вот типологизация игр по способу материализации игры и ее становления. 
«Игра-место». Генератором игры является место, специально обустроенное и приспособленное для определенного типа игр. Для этого типа игр место и его организация является первым и необходимым условием. Примером такого рода игр и соответствующих «генераторов» служат настольные игры, театр, спортивные игры.
«Игра-произведение». В этом случае вся структура игры «запечатывается» в некоторую вещь, которая существует безотносительно к месту.Такой вещью, например, может служить текст. В этом случае способ «извлечения» игры – прочтение текста, его исполнение или интерпретация. Примеры многочисленны – литературные и музыкальные произведения, мифы и сказки. 
«Игра-событие». В этом типе способ «вызывания» духа игры запечатывается в организации действия. Такая организация предполагает определенный характер действия людей-организаторов и освящения события – все, что там происходит, происходит не случайно, а с определенным культурным (религиозным, историческим, общественным) смыслом.
В качестве примеров этого типа игр можно привести карнавалы, оргии (в древнем смысле), современные хэппенинги, празднества, политические кампании (выборы, например).
«Vates» – человек в создании игры. Что заставляет человека создавать игру? Ответ лежит в плоскости борьбы двух изначальных прото=культурных устремлений человека: в стремлении самоопределиться и в стремлении остаться. Стремясь самоопределиться, человек хочет ответить себе, что он может, чего не может, кто он в этом мире, в чем смысл его пребывания на земле, и реализовать свою определенность – получить власть, влияние, уважение, почет, славу, расширить свои возможности, постичь Истину – в зависимости от того, как он себя определил.
Но вне зависимости от того, как человек себя определяет, он хочет остаться. Человек не может не понимать, что он смертен и его жизнь ограничена. С точки зрения этих двух устремлений игра дает возможность дойти до пределов – своих личных и мира, с которым человек имеет дело. 
Игра позволяет попробовать свои силы и стать могущественным и свободным, обмануть Судьбу – делая все это на пределе своих индивидуальных физических, интеллектуальных и нравственных возможностей. Играя, человек преодолевает себя и те границы, которые ему определены природой и базисными схемами организации – культурой, социальностью, властью. Дойдя до границы своих возможностей, человек ее фиксирует и появляется спорт, театр и прочие игры, демонстрирующие границу человеческого. 
Однако игра сама по себе не создает нового, не творит, она лишь «выворачивает внутренности» миров, сдирая маску за маской и создавая новые миры. Новое творит «Не Игра»: новое создает регулярная работа, труд и мысль человека, власть. Отсюда ответ на поставленный вопрос: человек участвует в создании игр, стремясь «обыграть» существующее, выйти за его рамки, очистить место для нового, найти пределы существующей культуры, способа жизни, власти и показать себе и другим эти границы. Следовательно «vates» – человек, вводящий в жизнь новые игры, – это человек, желающий могущества, свободы, способный жить в хаосе становления игры, когда все рушится и не остается ничего святого и постоянного, все «обыгрывается», человек с достаточной волей и интеллектом, чтобы удержать этот хаос, организовать его и создать площадку для появления нового порядка. А новый порядок (регулярная деятельность) появляется уже на отрицании игры: на трансценденциях, догмах, незыблемости, постоянстве и регулярности власти и осмысленной деятельности. 
Таким образом, игра является пространством, в котором можно пытаться оперировать с базисными схемами человечности. В ней можно стремиться их трансформировать и пробовать выйти за пределы этих схем. С этим связаны разного рода празднества, карнавалы, подробно описанные Бахтиным: карнавал один день в году позволял смеяться над властью и церковью, делая их соразмерными остальным людям и давая возможность понять, на чем они строятся. 
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