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Аннотация
Альманах «Magister Ludi» (сокращенно  – ML) издавался

в  начале 2000-х годов редакцией, объединившей мастеров
ролевых игр из разных городов СНГ. Тогда еще игры были для
всех нас скорее увлечением, чем профессиональной работой,
но  мы уже относились к  ним крайне серьезно. В  настоящем
сборнике публикуется подборка статей казанских авторов ML,
посвященных вопросам исследования и разработки ролевых игр,
в  частности понятиям сюжета и  мира, активно обсуждавшихся
в те годы молодым сообществом игроделов.
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От авторов

 
Эта подборка текстов является выжимкой из  статей

Казанского игротехнического семинара, публиковавшихся
в 2002—2010 гг. в альманахе «Magister Ludi» и сборниках,
выпускавшихся под этой  же маркой. Тематика тогдашних
публикаций семинара была связана преимущественно с сю-
жетно-ролевыми играми, поскольку именно они выступали
материалом наших исследований – именно ролевые игры мы
проводили в то время постоянно: маленькие, человек на 20,
чуть ли не раз в неделю, а более крупные, за сотню участ-
ников, дважды в год. Однако, подход, с которым мы присту-
пали к собственным творениям, был не только художествен-
ным (хотя без художественных текстов, разумеется, не об-
ходилось, раз уж мы делали игры с  сюжетами). Основные
схемы, понятия и  процедуры, используемые в  работе над
игрой от  замысла до финальной игротехнической рефлек-
сии, были заимствованы нами из  системно-мыследеятель-
ностной методологии. Постоянно балансируя между строги-
ми мыслительными формами и сюжетным, как правило фан-
тастическим содержанием, мы время от времени ухитрялись
не только сделать очень странную, ни на что не похожую иг-
ру, но и описать, как и за счет чего мы ее сделали. А если
нам совсем везло, то удавалось вытащить из обсуждения ку-
сок принципиального устройства игры и положить на доску



 
 
 

новую схему. Не этой конкретной игры, которую мы обсуж-
дали, и даже не вообще ролевой, а просто игры по принципу.

В этом сборнике материалы приводятся с сокращениями
по сравнению с журнальным вариантом, поскольку часть их
содержания связаны с ситуативными дискуссиями, развора-
чивающимися в те годы в игротехническом сообществе, или
тогдашней аудиторией издания, требующей примеров из игр
определенного типа. Адресуя сегодня эти статьи более ши-
рокому кругу читателей, чем наши коллеги по ролевому дви-
жению, мы сознательно убирали из  текстов те фрагменты,
которые когда-то способствовали пониманию, поскольку бы-
ли большинству читателей известны и близки, а сейчас мо-
гут, напротив, вызвать недоумение или потребовать длин-
ных дополнительных комментариев. Ручаемся, что содержа-
тельная часть текстов из-за этих лакун не пострадала, и наде-
емся, что новые читатели наших текстов, игротехники и иг-
ропрактики, найдут в  выдержках из  этих статей материал
для размышлений, споров и, конечно, создания новых игр.

Казанский игротехнический семинар



 
 
 

 
Интерпретация как метод

работы мастера ролевой игры
 

Л. Смеркович
Публикуется по: Magister Ludi. 2002. №1.
Теги: ролевые игры, мир, сюжет

Тезис 1. Работа по созданию ролевой игры и управ-
лению ей основана на процедуре интерпретации тек-
ста.

Здесь в  первую очередь необходимо указать, в  каком
значении употребляются слова «текст» и «интерпретация».
Сложнее всего с текстом. Скажешь для начала, что это по-
следовательность знаков  – сразу придется определять, что
такое знак. Укажешь на  наличие внутренней структуры  –
придется разбираться, что такое структура, да еще и приме-
нительно к тексту (еще нам семиотики здесь не хватало…).
Попытаешься отличить текст от  не-текста  – и  неминуемо
столкнешься с тем, что субъективно для разных читателей
одна и та же последовательность знаков может быть текстом,
а может и не быть. Словом, темный лес и культурные дебри.
Чтобы в них не лезть, остановимся только на самых важных
моментах, необходимых для дальнейшего рассуждения.

1. Под текстом понимается любая осмысленная (не слу-
чайная, а  обладающая целостностью) последовательность



 
 
 

знаков (т.е. знаковых форм, связанных с некоторым объек-
тивным содержанием связью значения). Необязательно, что-
бы текст был записан на бумаге или произносился в комму-
никации – последовательность действий, событий, смен со-
стояний сознания также может быть помыслена, как текст.
Помыслена – ключевое слово, поскольку без мысли нет тек-
ста (см. выше).

2. Именно отношение к событиям и действиям как к тек-
сту позволяет по принципу строить работу по созданию иг-
ры.

3. Текстом является не все и не всегда, как можно было бы
подумать, исходя из двух предыдущих высказываний. Под-
разумевается, что приписывание значений действиям, со-
бытиям, имеющимся знакам, производится только в случае
необходимости работы с игрой, и только в той мере, в кото-
рой это необходимо для совершения работы. (В частности,
попытка приписать значение действию, которое в текущей
работе ничего не  значит, может привести к провалу рабо-
ты, поскольку подмена значимого незначимым или наоборот
означает нарушение рамки работы, выход за ее пределы слу-
чайным образом, без необходимости.)

<…>
Под интерпретацией полагается процедура работы с тек-

стом, в результате которой на основании исходного текста
создается свой собственный текст, неотличимый в сознании
от исходного. Это крайне сложное высказывание, несмотря



 
 
 

на кажущуюся простоту, поэтому позволю себе пояснить бо-
лее подробно.

Первый важный момент. Применение процедуры интер-
претации требует одновременного взгляда как минимум
с двух позиций: позиции интерпретатора, производящего на-
званную процедуру, и позиции внешнего наблюдателя, кото-
рый фиксирует, что интерпретатором производится именно
интерпретация, а не что-то другое. Если верить философам,
то это еще самый простой случай, хотя предлагаю попробо-
вать на практике эту простоту – крыша съедет сразу. Но ина-
че никак не получается – в случае одной позиции вы просто
понимаете текст, а не интерпретируете его.

Второй, не менее важный момент. Интерпретация подра-
зумевает, что вы, во-первых, смотрите на текст из какой-то
позиции (т.е. из какой-то картины мира, отличной от пред-
ставления автора текста, к  тому  же связанной с  какой-то
культурной областью, иначе это не картина мира; миф, он-
тика, что угодно еще, но не мир), а во-вторых, хотя бы по-
тенциально обсуждаете свою интерпретацию с кем-то тре-
тьим, имеющим иную интерпретацию. Если вы допускаете
только одну интерпретацию, свою собственную, то тем са-
мым отрицаете саму возможность интерпретации, посколь-
ку эта процедура – коммуникативная, и вне коммуникации
смысла не имеет. Здесь становится более понятна функция
внешнего наблюдателя – он устанавливает, откуда, из какой
позиции берется вторичный текст (если ниоткуда – то это



 
 
 

не  интерпретация), и  проверяет, спорна  ли она; если бес-
спорна, то тоже не интерпретация. Это либо изреченная ба-
нальность, которая может взяться, было бы желание, из лю-
бого текста, а не именно из этого; либо нечто, претендующее
на ортодоксию – но это даже при наличии позиции не наш
случай, поскольку играть сразу становится не во что и гово-
рить не о чем.

И, наконец, третий момент. А. М. Пятигорский отмечает,
что текст может быть порожден только текстом, и, собствен-
но говоря, сознание интерпретатора  – это фактор практи-
чески незначимый в процедуре интерпретации. Я понимаю,
как это возмутительно для ярких индивидуальностей масте-
ров ролевой игры, но в культуре действительно есть такая
норма – никакой текст не имеет смысла без всех остальных
текстов, и когда вы интерпретируете, это не ваше сознание
трансформирует исходный текст, а иные культурные тексты,
прочитанные и понятые вами ранее, формируют вашу интер-
претацию этого конкретного текста. Таким образом, интер-
претатор всегда является проводником между несколькими
текстами, служа культуре, как совокупности текстов, а не ис-
пользуя ее. При ином отношении к культуре и к тексту, увы,
можно не беспокоиться и дальше не читать.

Это пока что были пояснения и предупреждение вопросов
на понимание. А теперь разворачивание собственно тезиса
и его следствий.

В ролевой игре (если она не является вырожденной фор-



 
 
 

мой типа «Зарницы») обычно присутствует так называемый
сюжет, который либо заимствуется из  художественной ли-
тературы, либо придумывается мастерами в процессе соб-
ственного художественного творчества. Это странный сю-
жет – в хорошей РИ он дописывается на игре вместе с игро-
ками, т.е. его не напишешь заранее полностью. Таким обра-
зом, изначально в разборку между игроками (а какая игра
без конфликта?) привносится нечто, порождающее смыслы
в мыслях и действия на плацдарме. Это нечто можно фор-
мально описать как набор игровых мест (роли), их взаимо-
связь на начало игры (ситуация) и примерный перечень ве-
роятностных событий, которые должны случиться (или же-
лательны) в процессе собственно игры.

А  теперь посмотрим на  работу мастера ролевой игры
в предложенной рамке интерпретации. Если у меня есть на-
бор ролей и ситуация, а также смутные ощущения, что при-
мерно может или должно случиться дальше, то это еще не иг-
ра – это мои предварительные мысли по ее поводу. Мне на-
до запустить в  этот сюжет игроков. И что, я им буду рас-
сказывать весь мастерский замысел, чтобы они поняли, про-
никлись и изобразили? Любой мастер РИ, читая это, нач-
нет крутить пальцем у виска. Разумеется, я должна игроку
выдать «вводную», текст, который поставит его на нужное
место в игре (задаст роль) и создаст ситуационный диском-
форт. А чем будет являться мой текст, который я произношу
для игрока, по отношению к первоначальному сюжету? Как



 
 
 

вариант, интерпретацией, а в самом удачном случае – пово-
дом, началом для собственной интерпретации игрока.

Далее. Когда игра началась, разумеется, там происходит
не  то, что мастера из  головы придумали, а  то, что игроки
разыграли («Машина делает не то, что вам хочется, а то, что
вы ей велели,» – старый программистский принцип). Но ведь
мастер игрой что-то сказать хотел. Ему ведь, как правило,
не все равно, что там, на плацдарме, случится. Не с точно-
стью до реплики, конечно, и даже не до факта чьей-то побе-
ды. Но, допустим, случилось некое событие, которое в логи-
ке мира и замысла допустимо, но мастером никак не преду-
смотрено. <…> Оно явлено для части игроков. Для них оно
уже что-то значит. А в замысле такого и близко не лежало.
Что делает мастер?

Я утверждаю, что он или интерпретирует это событие, или
теряет управление игрой. Либо неожиданный поворот сюже-
та становится новой страницей в тексте, связанной со все-
ми остальными, написанными ранее (в мысли, в «загрузе»,
в мастерском обсуждении), и в таком случае мастер должен
четко понимать, что означает эта страница и каков характер
ее связи с предыдущими, либо перед мастером рассыпается
бессмысленный набор значков, накиданный игроками и иг-
роцкими действиями.

Из этого следует странный вывод – если у мастера нет по-
зиции, с которой он интерпретирует развертывающийся сю-
жет, то он не мастер – он игрок. Просто знает больше «замо-



 
 
 

рочек», чем все остальные игроки. <…>
Тезис 2. Основной движущей силой ролевой игры

является конфликт интерпретаций, что и отличает ее
от любой другой, неролевой игры.

<…>
На  игре должно быть, как минимум две принципиаль-

но противоречащих друг другу интерпретации одного и то-
го же объекта (объектом может быть текст, событие, после-
довательность событий, игровой мир и т. п. – сейчас не важ-
но). Принципиально противоречащих – значит совершенно
не сводимых друг к другу никакими формулировками и вза-
имными уступками. И для людей, которые являются на плац-
дарме носителями этих интерпретаций, столкновение по по-
воду своих взглядов (а необходимо именно такое положение
дел, чтобы эти две интерпретации всерьез воспринимались
игроками, как свой собственный взгляд) должно быть пре-
дельно значимым. Средства столкновения задаются специ-
фикой игры. Богословский спор или священная война – дело
вкуса мастеров, особенностей коллектива игроков и прочих
обстоятельств. Но причина столкновения – именно разница
в интерпретации одного и того же объекта.

А теперь пора поговорить об этих самых объектах интер-
претации, чтобы не  быть голословной, во-первых, и  четче
очертить обсуждаемую область, во-вторых. Дело в том, что
для интерпретации необходим ее объект (Схема 1), и если
мы не договоримся, что именно может являться объектом



 
 
 

интерпретации в ролевой игре, то потеряется сама суть тези-
са, или меня можно будет понять двояко, трояко, а то и во-
все превратно.

Схема 1

Поскольку речь идет о ролевой игротехнике, а не о ра-
боте с печатным текстом, самым распространенным объек-
том интерпретации будет выступать событие. Под событием
я понимаю не всякий произошедший на игре акт, факт или
телодвижение, а некое явление (т.е. то, что явлено одному
или нескольким людям), имеющее принципиальное значе-
ние. Здесь принципиальное – значит, резко отличное от зна-
чений других явлений и значимое для тех, кому явилось.

<…>
Другой вопрос, что событие может быть вызвано разны-

ми причинами, и тут появляется возможность для анализа
игры: а что являлось событиями? Чем, какими средствами



 
 
 

они вызывались? Как интерпретировались игроками и какие
возможности для интерпретации были им предоставлены?

<…>
Я бы выделила одно важное обстоятельство для возникно-

вения конфликта интерпретаций – иными словами, для за-
пуска ролевой игры. Интерпретация исходного текста игры,
т.е. материала вводных (если на загрузе для игрока не про-
изошло ни одного события, то вряд ли он попадет в игру),
у мастеров должна быть отличной от стандартно-игроцкой
(имеется в виду наиболее распространенное мнение в кол-
лективе игроков). <…>

Я рискну утверждать, что разница в интерпретациях ма-
стеров и  игроков обязательна для любой ролевой игры.
И у кого интерпретация более сложная и простроенная, тот
и мастер. Собственно говоря, все ситуации мастерского про-
извола возникают именно тогда, когда мастер настаивает
на собственной интерпретации вне зависимости от ее каче-
ства и пользуется не игровыми, а административными сред-
ствами для утверждения своей точки зрения. А если играть
по  честному, то работа по  интерпретации должна продол-
жаться мастерской группой всю игру, и если уж на этом по-
ле мастеров переиграли, то вроде бы надо признавать пора-
жение и идти по тому сюжету, который предлагает автор бо-
лее богатой версии. Важно отметить: не более правильной,
а более сложной – все интерпретации равноправны, но при
прямом столкновении выживает самая сильная в плане про-



 
 
 

думанности и сложности схемы.
И еще одно небольшое замечание: как и любое высказы-

вание, интерпретация может быть более или менее общей,
так что возможен вариант, при котором одна интерпретация
вкладывается в другую, как матрешка, т.е. является частным
случаем более общей интерпретации.

Схема 2

Является ли мастерская группа носителем самой сложной,
объемлющей и  культурно развернутой интерпретации или
нет, на мой взгляд – дело мастерской группы. Мне одина-
ково интересна и та игра, в которой мастерская версия про-



 
 
 

исходящего всегда на шаг впереди игроцких (это, как пра-
вило, образовательная игра, и мастерская группа выступает
в качестве этакого культуртрегера – т.е. предъявляет более
сложную, культурно обоснованную версию привычного тек-
ста коллективу, нуждающемуся в образовании; см. Схему 2),
и другая, когда все представления изначально задаются рав-
ноположенными, т.е. мастера для себя определяют, что они
ни черта не понимают в выбранном тематизме, так же, как
и игроки, и пытаются построить свой текст по ходу игры на-
равне с игроками (Схема 3). <…>

Схема 3

Тезис 3. Сложность ролевой игры зависит от чис-
ла объектов интерпретации, заложенных в  сюжет,
а также разнообразия отличных друг от друга интер-
претаций, возникающих на игре.

Сразу хочу исключить из  рассмотрения наверняка кем-



 
 
 

нибудь преположенный случай, что, вне зависимости от иг-
ры, сколько на  ней людей, столько там и  интерпретаций.
На всякий случай предлагаю подумавшим об этом вернуться
к началу статьи и перечитать все, что касается понятия ин-
терпретации. <…> Для того, чтобы начать процедуру интер-
претации, нужно очень много всего: чтобы было, что интер-
претировать (т.е. чтобы в игре присутствовал объект, мыс-
лимый как текст; иначе говоря – чтобы по сюжету неизбеж-
но возникали события), чтобы в игре были заданы позиции,
заняв которые, возможно начать интерпретацию; чтобы игра
требовала интерпретирования для достижения игровой це-
ли, победы, наконец.

Если читатель ждет от меня, что я начну по пунктам рас-
сказывать, как достигаются все три перечисленных условия,
то он будет жестоко разочарован – я не только не собираюсь
этого делать, но еще и не имею возможности этим занять-
ся. По моему глубокому убеждению, передать искусство из-
готовления хорошей игры в форме методички невозможно,
равно как и способ написания хорошего романа или созда-
ния хорошего кино (так же, как и метод любой другой ин-
теллектуальной или творческой деятельности).

Вообще эта статья обсуждает, если это не сразу заметно,
метод анализа, а не проектирования игры, так что желаю-
щие использовать представленные в этом тексте мысли и схе-
мы будут вынуждены взять за материал какую-либо извест-
ную им игру и проделать работу по анализу самостоятельно.



 
 
 

Но это была реплика «в сторону», а теперь продолжим даль-
ше.

Итак, чтобы оценить сложность игры, необходимо ука-
зать, из скольких событий состоял сюжет уже состоявшейся
игры (далее придется смотреть, по скольким сюжетным ли-
ниям они были распределены, но для начала можно просто
посчитать). Выяснять это проще всего на разборе игры, вни-
мательно слушая игроков <…>

Далее приходится определять, что именно являлось при-
чиной для события – был ли это мастерский ход, или им-
провизация игрока, чем этот ход задавался (публичным
действием, приватным разговором, письменным текстом,
был  ли ход театрализован или прошел «всухую» и  т.д.).
В процессе этого разбирательства обычно становится понят-
ным, сколько игроков оказались «охвачены» событием, т.е.
какую часть плацдарма событие накрыло. Из этого показате-
ля можно прикинуть интенсивность игры – может быть, иг-
роков на полуторасотенный плацдарм получилось 3 челове-
ка, а остальные были декорацией? Я не настаиваю на том, что
на ролевой игре должно быть гарантировано счастье всем,
навсегда и бесплатно, цели организаторов могут быть разны-
ми – это могла быть игра из серии «кто прорвется»: не потя-
нул, вылетел. Но мне почему-то кажется, что шанс участво-
вать в событии должен быть у каждого игрока <…>.

Следующий шаг анализа: что интерпретировалось игро-
ками? Спрашивать их об этом в лоб вряд ли осмысленно,



 
 
 

но по косвенным вопросам наподобие: «Что было в процессе
игры непонятно?», «Какие препятствия возникали?», «Как
преодолевались?» можно примерно представить, кем и в ка-
ких ситуациях совершались акты интерпретации, и что явля-
лось объектом интерпретации. Может быть, игроки всю игру
напряженно следили за мастерами и мастерскими персона-
жами – это один тип игры. Может быть, игра была направ-
лена на  интерпретацию текстов (документов, писем, худо-
жественных зарисовок etc.), выпускаемых в игру мастерами
(или игроками). Может, объектом являлись ключевые фи-
гуры игры и их действия, а мастерские воздействия посто-
янно оставались за кадром? И как знать, а вдруг интерпре-
тировалась картина мира, изменявшаяся всю игру (безумно
привлекательный для нашей команды, но очень редко дости-
гаемый вариант). Я могу назвать еще несколько возможных
объектов, но предлагаю читателю список продолжать и рас-
ширять в процессе собственной работы и обсуждений с кол-
легами.

И  вот тут возникает еще один забавнейший поворот  –
можно посмотреть, насколько игра была оригинальной и но-
вой. И  по  сравнению с  предыдущими играми команды,
и в соотнесении с играми других мастеров страны. <…>



 
 
 

 
Сюжетная мастерская

на «Зиланте». Поиски будущего
(объяснительная записка)

 
Петр Шилов
Публикуется по: Magister Ludi. 2002. №1.
Теги: ролевые игры, сюжет, схема
<…>
Сюжетная мастерская, поясняю для тех, кто там не был,

это странное мероприятие, суть которого сводится к выне-
сению на суд экспертов (писателей), нескольких сюжетов ро-
левых игр. Схема такова: в одной комнате собраны масте-
ра (или те, кто считает себя таковыми), в другой писатели
(здесь мы подходили строже: писателем считали человека,
который зарабатывает литературным трудом). Далее: масте-
ров просим разбиться на группы и разработать сюжет игры
(про писателей их, естественно, не предупреждали), а писа-
телей уговариваем быть экспертами сюжетов РИ. Результат –
все получилось: мастера разработали, писатели согласились,
сюжеты «отэкспертированы». Остался один вопрос: что мы
такое сделали «на самом деле». То есть в чем был смысл это-
го мероприятия.

<…>
1. В основе замысла сюжетной мастерской лежало



 
 
 

несколько представлений о ролевой игре.
Ролевую игру мы рассматривали в ряду так называемых

гуманитарных технологий. Иллюзий, конечно, не  строили,
ролевая игра еще не технология, но по некоторым призна-
кам стоит в ряду гуманитарных технологий. То есть, мы по-
дозреваем, что она (РИ) таковой скоро, исторически скоро,
станет.

Здесь необходима маленькая справка: гуманитарные тех-
нологии – это коммунизм, фашизм, пиар, реклама, – все, что
ориентировано на целевое воздействие на человека в пла-
не его изменения. То есть «гуманитарный» не значит «хоро-
ший», фашизм, например, я сам сильно не люблю.

Предположив гуманитарный характер РИ, пришлось рас-
сматривать технику создания игры в плане выяснения: а что,
какой элемент в работе мастера является тем, что отвеча-
ет за «гуманитарность» игры. Что обеспечивает воздействие
на человека? И мы (еще раз!) предположили, что таким эле-
ментом является сюжет.

<…>
Итак, сюжет – гуманитарный элемент техники РИ, следо-

вательно, качество сюжета может быть критерием качества
игры. Вот он, «пластилиновый гвоздик» проекта «Сюжетная
мастерская». Самое интересное в этом «гвоздике» то, что он
требует серьезной проблематизации (извините за методоло-
гический слэнг).

<…>



 
 
 

2. В  основе замысла сюжетной мастерской лежа-
ло наше представление о ситуации в игровом сообще-
стве.

Это, к счастью, не предположение, а некоторая аналитика.
Отправной точкой являлся один факт, а именно: действия
квалифицированных мастеров на мастерской «Мир». Дело
было на «Мастер-Зиланте-2001». Весьма уважаемые и ква-
лифицированные мастера самым очевидным образом, про-
демонстрировали методологические истоки кризиса, о кото-
ром так долго говорят в сообществе. Выполняя задание ве-
дущего, они разработали в общих чертах проект игры. И суть
этого проекта сводилась к «надеванию» темы на «шестерен-
ку». И как-то сразу стало ясно, что на «шестеренку» можно
«надеть» все, что угодно. В результате мы получаем одина-
ковые игры в разном антураже. В рамках сложившихся спо-
собов работы и сюжет, и мир являются лишь второстепенны-
ми элементами оформления игры. Способы взаимодействия
игроков определены схемой «шестеренки», причем опреде-
лены раз и  навсегда. И  про что не  делай игру, про Древ-
нюю Грецию или про «киберпанк», получишь только те вза-
имодействия и  ситуации, которые заложены в  схеме игры
по «шестеренке».
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