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Аннотация. С позиций социальной философии рассматривается феномен игры в его 
взаимосвязи с такими элементами культуры и социальными категориями, как ритуал, 
традиция, церемония. Выявляются онтологическая сущность, архетипическая основа и 
генетическая близость игры и ритуальности, обусловливающие возможность их взаимо-
действия, а также их общие атрибутивные и специфические черты. Определяются связь 
игры с религиозной культурой, ролевая и игровая составляющие обрядности. Особое 
внимание уделяется их роли как социальных коммуникаторов. Анализируются социаль-
ная значимость, социокультурные функции, метаморфозы и трансформации данных фе-
номенов, связанные с развитием общества, а также перспективы их влияния на человека 
и на современный социум. 
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GAME AND RITE AS WAYS OF INTERACTION OF  HUMAN AND REALITY: 
COMMON AND SPECIAL

Abstract. The paper examines the phenomenon of game in its connection with such elements of 
culture and social categories as rite, ritual, and ceremony. The author reveals archetypical foun-
dation and genetic closeness of game and reality defining their common attributive and specific 
features, which let us to create the integrated model of perception. The relationships between 
game and religion culture and gaming components of ceremonies are analyzed with special 
focus on their role as social communicators. Social importance, socio-cultural functions, meta-
morphoses and transformations of these phenomena and prospects of their influence on people 
and modern society are studied.
Keywords: the phenomenon of game, rite, ritual, sacred action, cult tradition, other existence, 
game-illusion, social communicator, social manipulator.

1В современном социуме доминирует игровая составляющая. Игра вездесуща 
и многомерна, она, как показали классики людологии [11; 3], сопровождает че-
ловека в течение всей жизни, а человечество – на протяжении всей его истории, 
проникая во все сферы бытия, пронизывая культуру, переплетаясь с магией и 
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религией, искусством и ремеслом, по-
литикой и наукой, спортивными со-
стязаниями и военными учениями, 
сферами воспитания и образования, 
досуга и развлечений, экономики и 
бизнеса. По Бодрийяру, человек эпо-
хи постмодерна часто имеет дело с 
симулякрами, копиями, масками. В 
условиях играизации, шоутизации, 
спектакуляризации общества выстро-
ить отношения с симулятивной ре-
альностью непросто. Игра становится 
универсальным способом взаимодей-
ствия человека с миром. Понимание 
её бытийной и социальной значимо-
сти, свойств, возможностей (чему и 
посвящена данная статья) особенно 
актуализируется сейчас, когда рассто-
яние между человеком и обществом, 
человеком и человеком увеличивается, 
когда духовность, традиции перестают 
быть главными ценностями.

Игра как один из важнейших со-
циальных феноменов тесно связана с 
такими элементами культуры, как ри-
туал, обряд, традиция (ниже мы попы-
таемся показать это). Спектр подходов 
исследователей к природе игры очень 
широк, весьма разнообразен и подчас 
противоречив. Как социальный фе-
номен игра со временем претерпевала 
метаморфозы, трансформации, при-
обретала различные качества и осо-
бый общественно-культурный смысл.

Часто её происхождение связы-
вают с религиозной обрядностью,  
объясняя магическими и культовыми 
потребностями и традициями. Обряд и 
ритуал как его кодификация (здесь мы 
следуем подходу А. Клопыжниковой и 
О. Ромах [6]) игре генетически близки: 
ритуальность носит зрелищно-игро-
вой, ролевой характер. Танец связывал 
человека со сферой сакрального, риту-

альные прыжки вызывались трепетом 
или экстазом, обрядовые хороводы 
имели охранительные функции (тог-
да ещё танец не был формой отдыха, 
досуга и самопрезентации). Игровая 
культура восходит к языческим обря-
дам, старинным календарным играм, 
культовому маскированию и ряже-
нию. Такой подход частично разделя-
ют Й. Хейзинга, В.Н. Всеволодский-
Гернгросс, М.М. Бахтин и др. [7; 8; 11]. 
Однако, по А. Байбурину, «скорее игра 
предшествует ритуалу как имитация 
событий, которые затем могут приоб-
рести сакральный смысл  <…> Сфера 
игры могла пополняться из ритуально-
го фонда культуры, но <…> ритуал  – 
отнюдь не единственный источник 
игры» [1, c. 20]. 

В архаичном сознании человека 
игра и культовый обряд были взаи-
мосвязаны. Обрядовые практики ста-
ли исторически первым типом игры, 
сакральные действия определяли 
мировоззрение человека. Исследова-
тели определяют ритуал как установ-
ленный порядок обрядовых действий 
при совершении религиозного акта, 
связывают его с потребностью чело-
века в чудесах, вызванной ощущением 
своей ограниченности. Э. Дюркгейм 
[5] называл ритуалом правила, пред-
писывающие поведение в присутствии 
священных объектов. По мнению 
В. Торопова [10], это свод норм и пра-
вил организации сакрализованного 
мира.

Игра, став частью картины мира, 
решала многие мировоззренческие за-
дачи. Со временем сакрально-магиче-
ское, ритуальное, обрядовое значение 
жеста и слова, ритмического движе-
ния и музыки оказывалось менее ак-
туальным. Одни формы и практики 
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порождали другие: от культового ма-
скирования, ряжения – к карнавалу; 
от гаданий, предсказаний с помощью 
«сакральных» палочек, костей, карт – 
к азартным играм (хотя эти предметы 
потеряли магическое значение, но ак-
туальным остался аспект удачи, благо-
склонности судьбы, везения, куража). 

Позднее толкование обрядов и ри-
туалов также меняется в процессе се-
куляризации общественной жизни и 
смены типов культур. Под ритуалом 
стали понимать обрядность любых 
общественных действий, например, 
посвящение в рыцари, придворный 
политес, публичную казнь, факельные 
шествия, свадебные торжества, тра-
урный ритуал, дипломатический про-
токол, чайную церемонию и т.п. Риту-
альное поведение (парады, митинги, 
демонстрации и т.д.) тоталитарные ре-
жимы распространяли как перфоман-
сы, подтверждающие лояльность на-
селения [7; 8]. Ритуал, переплетаясь с 
игрой, переходит в область официаль-
ного поведения, семейных и бытовых 
отношений: гражданскую обрядность, 
этикет, дипломатические церемонии 
и т.д. Историки, социологи, фило-
софы, культурологи, этнографы рас-
сматривают ритуал как одну из форм 
культурной (не только культовой)  
деятельности человека. Это истори-
чески сложившаяся (добавим: запро-
граммированная и закреплённая тра-
дицией), кодифицированная система 
действий, выражающих определённые 
социальные взаимоотношения, регла-
ментируя символическую область по-
ведения. Такой вывод, обобщив под-
ходы Проппа, Леви-Стросса, Лотмана, 
Байбурина, делают авторы [6]. Они 
особо выделяют определение ритуала 
Р. и К. Бардт как стилизованно-сим-

волического действия, производи-
мого для достижения определённой 
цели жизни (в этом или ином мире). 
Интересна точка зрения М. Мосса и 
А. ван Геннепа [4; 6], утверждавших, 
что с помощью обрядов обеспечива-
ется и фиксируется переход от хаоса к 
порядку (смена времён года, переход в 
иное возрастное состояние, изменение 
положения в социальном простран-
стве) – словом, ритуалы выступают 
маркерами основных этапов жизни 
человека.

При существовании большого чис-
ла определений и классификаций игры 
в контексте нашего исследования за-
служивают внимания некоторые её 
виды [2; 11]: игры обрядово-ритуаль-
ные, возникшие из религиозного экс-
таза или чувства страха, трепета пе-
ред божественным; орнаментальные 
– ролевые – экстатические игры, вы-
делившиеся из когда-то синкретиче-
ски единой деятельности человека,  
объединявшей утилитарные, магиче-
ские, игровые, художественные и дру-
гие компоненты; игры-состязания (при 
исключении агональной составляющей 
они теряют накал, а то и смысл); игры-
развлечения (здесь особых коммента-
риев не требуется). Игра-иллюзия, как и 
обрядовый ритуал, – это своеобразный 
социальный манипулятор (а также са-
моманипулятор), сглаживающий соци-
альные противоречия и различия, ими-
тирующий единство и справедливость 
(недостающие в реальной жизни). 
Ритуал можно назвать «псевдоигрой-
иллюзией». Игра же – справедливое 
(в идеале!) испытание каких-либо ка-
честв: силы, ловкости, находчивости, 
интеллекта, артистизма. 

Вообще исследователи отношения 
ритуала и игры определяют неодно-
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значно. Одни [6; 7; 9] употребляют эти 
понятия как синонимы. Э. Берн раз-
личал их, считая игру более сложной 
[2, ����������������������������������     c���������������������������������     . 19], а ритуал – простейшей сте-
реотипной формой общественной де-
ятельности [2, c. 20]. А. Байбурин тоже 
полагал их «двумя основными раз-
новидностями условного поведения» 
[1, c. 21]. Правильнее, на наш взгляд, 
говорить о взаимосвязи и взаимопро-
никновении данных феноменов.

Единую природу игры и обряда 
подтверждают общие атрибутивные 
черты: обособленность от обыденно-
го, «удвоение» реальности, накал и 
напряжённость, ритмичность и по-
вторяемость, наличие и обязательное 
соблюдение правил, ограниченность 
местом и временем. Инобытие и  
таинственность игры проявляются в 
маскировании, ряжении, уходе в дру-
гую реальность. Человек, «играя» иную 
роль, на время сам становится иным. 
Калейдоскопическое смешение, раз-
мывание личностной идентичности 
(гендерной, возрастной, этнической и 
т.д.) сопутствуют всему тому, что свя-
зано с маской, лицедейством и пере-
одеванием (реальными или виртуаль-
ными), сменой ролей, эпох и времён, 
поведенческих практик и стратегий.

Участники игрового действа пере-
носятся (особенно с помощью ком-
пьютерных технологий) в иной мир – 
воображаемый, отличающийся от 
обыкновенного. С помощью манипу-
ляции с предметами, материалами, 
применяемыми в игровом или обря-
довом действии, приобретшими сим-
волически-атрибутивное значение, 
происходит как бы удвоение бытия, 
переход от одной реальности к дру-
гой – ирреальной, мнимой, смоделиро-
ванной и сконструированной. «Созда-

вая» особый мир, а точнее, двоемирие 
(нечто на грани ирреального и дей-
ствительного), игра немного обосо-
бляется и от иллюзии, и от реальности 
[7; 9].

И ритуал, и игру отличает особое 
настроение отрешённости, полной 
концентрации, всепоглощаемости, 
трепета и восторга, которое (смотря 
по тому, служит ли игра священно-
действием, серьёзной церемонией или 
забавой) будет либо возвышенно-тор-
жественным, либо празднично-раз-
влекательным. Однако игровое на-
строение изменчиво: в любой момент 
можно (в соответствии с правилами) 
взять тайм-аут, прервать партию, за-
менить игрока, объявить антракт или 
рекламную паузу – вернуться в «обыч-
ную» реальность. Иное дело – настрой 
многих обрядов, прервать которые 
нельзя. 

Следующее атрибутивное качество 
игры – отграниченность, замкнутость. 
Любая игра – инобытие «Я» в смоде-
лированной реальности, замкнутое в 
заранее обозначенном (материально 
либо мысленно, специально или сти-
хийно ограниченном) игровом про-
странстве, замыкается ипподромом, 
рингом, шахматной доской, сценой, 
ареной, песочницей, экраном мони-
тора, депутатской трибуной и т.п. 
Пространственная обособленность 
(отгороженность священного места, 
закрытость клубов и т.д.) отличает и 
обряды. Они имеют также свой тем-
поритм, завязку, развитие, кульмина-
цию, развязку, временные границы. 
Здесь ритуальное действие формально 
совпадает с игрой, однако таймиро-
ванность у него особая. В отличие от 
игры, предполагается, что воздействие 
обряда длится и после его завершения, 
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продолжая и вне игрового бытия обе-
спечивать «благосклонность» высших 
сил, их покровительство и защиту, по-
зитивно влияя на происходящее в при-
роде, жизни человека и общества. Или, 
скажем, действие клятвы Гиппократа, 
воинской присяги, клятвы, данной при 
инаугурации либо бракосочетании, и 
т.п. также выходит за временные рам-
ки самóй торжественной церемонии.

Рациональную основу любой игры 
составляют правила. Для ритуала это 
ещё более актуально. Его участник, 
«запрограммированный традицией», 
следовать правилам поведения в за-
данных ситуациях и обстоятельствах 
должен при любом душевном состо-
янии. Таких свойств, как свободный 
вход и выход, альтернативность, не-
предсказуемость, обрядовые ритуалы 
в отличие от игры не имеют.

А. Клопыжникова и О. Ромах [6], 
исследуя религиозно-символический и 
предметный аспекты обрядности, осо-
бо выделяют её роль как социального 
коммуникатора. Игра и ритуал – по-
средники не только между людьми и 
природой, людьми и божественным, но 
и между самими людьми. Коммуника-
тивный потенциал данных феноменов 
велик. Человеку всегда было свойствен-
но объединяться в группы – для труда, 
отдыха, учения, молитвы. «Человек по 
сути своей есть человек коммунициру-
ющий, – подчёркивает В. Шалаев, – а его 
история коммуникаторов – непрерыв-
ная борьба за власть в обществе<…> за 
власть друг над другом, над природой» 
[12, ������������������������������������c�����������������������������������. 223]. Чтобы стать сильнее и неза-
висимее, чтобы «устоять в этой схват-
ке», люди создали «иллюзорный мир 
ценностей» [12, c. 223]. 

То, что трудно постигается с по-
мощью рационального, логического, 

получает наиболее адекватное отраже-
ние в виде игрового действа, ориенти-
рованного на эмоционально-чувствен-
ный, иррациональный внутренний 
мир человека. Способы восприятия 
ритуала различны: эмоциональный 
(вовлечённый); рациональный (сто-
ронний). Участники ритуального дей-
ства онтологически воспринимают 
его как возвращение в исходное архе-
типическое состояние, возможность 
социальной коммуникации и обрете-
ния личностной гармонии, для непо-
свящённых же это – бессодержатель-
ный набор бессмысленных заученных 
действий, детерминированных ситуа-
цией. И у игры также есть участники, 
болельщики, зрители. Представление, 
состязание, лицедейство должен кто-
то видеть, оценивать. Здесь уместно 
вспомнить кантовское «... игру без 
зрителей можно счесть безумием» [3; 
9]. Или замечание Х.-Г. Гадамера: «игр 
“в одиночку” вообще не бывает<…> 
всегда должно наличествовать нечто, 
с чем играющий ведёт игру и что от-
вечает встречным ходом на ход игро-
ка» [3, с. 78]. Э. Берн также называет 
игру серией «следующих друг за дру-
гом трансакций (единиц общения)» [2, 
с. 19]. Словом, игра, несомненно, ком-
муникативна. 

Символическая и коммуникатив-
ная природа игры и ритуала проявля-
ется и на индивидуальном, и на кол-
лективном уровнях. Они помогают 
человеку органично вписаться в свою 
и иную культуру, в социальные ие-
рархии. Актуализируются основные 
функции ритуала по Э. Дюркгейму [5]: 
социализирующая, интегративно-ком-
муникативная, психотерапевтическая. 
Сравнив их с аналогичными социо-
культурными функциями традицион-
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ной игры, видим социально-ролевую 
схожесть данных феноменов: создание 
архетипичных представлений о строе-
нии мира, межпоколенная трансляция 
универсальных и этноспецифических 
составляющих общественного опыта, 
обычаев и традиций; средство само-
идентификации и самопрезентации, 
формирования определённого отно-
шения к действительности и нацио-
нального характера (причём этниче-
ская специфика более проявляется в 
области семейных ритуалов).

Как социально-философские фено-
мены, игра и ритуал социально и бы-
тийно значимы. Исследователи [6; 7; 
8; 9] подчёркивают их роль в удовлет-
ворении всех (добавим: прежде всего 
экзистенциональных) потребностей 
человека. Ритуал и игра как способ 
гармонизации общества онтологичны; 
они, по выражению Е.А. Лисиной [7], 
делают устойчивым само бытие. С их 
помощью преодолеваются дихотомии 
естественное и искусственное, сво-
бодное и необходимое, виртуальное и 
реальное, серьёзное и развлекательное, 
чувственное и рациональное, абсолют-
ное и трансцедентальное. Игра, кроме 
того, ещё и смело разрушает бинарную 
оппозицию «регламентированное – 
вариативное». Однако, «шаблонность» 
ритуала – основа его устойчивости и 
живучести (да и сложившиеся стерео-
типы не исключают некоторой импро-
визации в рамках традиции).

Подводя итоги, отметим: ритуал и 
игра – не просто поведенческие акты 
со своими символикой, скрытым смыс-
лом, подоплекой (религиозной или 
светской), это онтологически, гносео-
логически и аксиологически значимые 
социальные феномены – многофунк-
циональные, амбивалентные и тоталь-

ные. Игровое действо всегда было уни-
версальным способом взаимодействия 
человека с реальностью. В традицион-
ных ритуалах, играх, праздниках отра-
жались составляющие определённой 
культурной системы, воспроизво-
дящие характерную для неё картину 
мира. Игра способствовала закрепле-
нию культурных и нравственных при-
оритетов, гендерных, возрастных и 
профессиональных стереотипов, по-
могала сориентироваться в социуме.

Сегодня игра, отражая социокуль-
турную ситуацию, систему отношений 
и ценностей, изменения в сознании че-
ловека эпохи постмодерна, становится 
эклектичной, искусственной, космопо-
литично-стерилизованной, теряет эт-
нокультурные особенности. Игровые 
элементы используются для создания 
антиобрядов, псевдомифов, квазири-
туалов; играизация – для манипули-
рования сознанием. Из коллективных, 
социально направленных, непосред-
ственно коммуникативных игры ста-
ли гедонистичными, агрессивными 
(иногда и варварскими), индивидуа-
листичными. Непосредственное игро-
вое общение заменяется виртуальным. 
Современные праздники при внешней 
эффектности нередко примитивны; 
игра, обряды не объединяют сакраль-
ное и профанное. Игры коммерциа-
лизируются, предметом розыгрыша и 
развлечения становятся традиционно 
«закрытые» темы: болезнь, смерть, ин-
тимная жизнь, трагедия. Всё это по-
зволяет говорить о трансформации 
и даже кризисе культуры игры, необ-
ходимости повышения её социально-
коммуникативного потенциала. Это 
поможет сделать и человека, и обще-
ство более устойчивым и жизнеспо-
собным. 
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