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Введение

Способность играть занимает одно из первых мест среди 
специфических врожденных способностей человека наряду со 
способностью к речи. В терминах игры можно описать любое 
человеческое занятие и любое событие, привлекающее наше 
внимание. Поэтому неудивительно, что интерес к игре как виду 
деятельности, продукту культуры и способу осознавать мир про-
являют представители практически всех видов естественных и 
социальных наук. Об игрании и играх написано очень много. Хотя 
у меня нет возможности углубляться в это1, очень кратко затро-
нуть некоторые фундаментальные вопросы, касающиеся игры, все 
же необходимо. 

Главный из них: что такое игра? 
Так как игру изучают с разными целями, варианты ответа на 

этот вопрос не только мало пересекаются между собой, но и зачас-
тую противоречат друг другу. Путаницу усиливает то, что во мно-
гих случаях исследователи не столько изучают игру как таковую, 
сколько пользуются понятием «игра» – смутно представляемым и 
недоописанным – для образного обозначения самых разных ситу-
аций. Если обобщать, то чаще всего с понятиями игры и играния 
связывают: (1) агональное взаимодействие двух или более сто-
рон, (2) процесс с непредсказуемым результатом, (3) поведение 
по заранее заданным правилам, (4) любую деятельность, соверша-
емую ради удовольствия или самоценной красоты, (5) мимесис, 
имитацию. 

Несомненно, все эти свойства так или иначе присущи играм. 
Многие из них выступают в разнообразных сочетаниях, однако ни 
одно из них, по-видимому, не характеризует все игры без исклю-
чения. Но тогда встает вопрос: что общего у всех этих частных 
случаев игры? Или, точнее, что мы подразумеваем, используя 
одно и то же обозначение по отношению к столь разным ситуаци-
ям? В каких случаях, называя нечто игрой, мы имеем в виду сущ-
ность явления, а в каких – мы используем понятие «игра» лишь 
как метафору? Игра  – это что: предмет, действие, качество или 
способ оценки?

1	 Более или менее подробные обзоры можно найти в следующих 
работах: [Колоцца 1909; Эльконин 1978; Schwarzman 1978; Эльконин 
1989; Ивлева 1998; Sutton-Smith, 2001; Морозов 2001; Апинян 2003].
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Введение

Я считаю, что мы вправе усомниться в существовании «игры 
вообще». Пытаясь понять, почему мы одновременно называем 
игрой и вот это, и вон то, мы должны в первую очередь обратиться 
к изучению самих себя – тех привычек, традиций и стереотипов, 
которые заставляют нас выделять из потока событий именно эти 
фрагменты и классифицировать (или не классифицировать) их 
как «игры» (или «не-игры»)2. 

Оригинальный способ если не решить проблему «игры как 
таковой», то по крайней мере плодотворно заострить на ней внима-
ние и тем самым отчасти ее преодолеть, был предложен крупней-
шим американским исследователем игр Брайаном Саттон-Смитом. 
В своей книге «Неоднозначность игры» (The Ambiguity of Play) 
[Sutton-Smith 2001], которую по праву ставят в один ряд с такими 
фундаментальными трудами, как «Homo Ludens» Йохана Хёйзин-
ги и «Люди и игры» Роже Кайуа, он вместо того, чтобы рассуждать 
о том, чем является игра, повел речь о том, как о ней говорят. 

За последние несколько тысячелетий у человечества сло-
жился целый ряд способов говорить об игре, осмыслять и оце-
нивать ее и ряд достаточно независимых областей, в которых 
понятие «игра» используется для описания происходящего. Сат-
тон-Смит называет эти традиционные способы думать и говорить 
об игре «риториками игры» (play rhetorics). Как наиболее извест-
ные и влиятельные риторики он перечисляет следующие: 
1) 	риторика игры как прогресса (rhetoric of progress), которая

отстаивает убеждение, что дети и животные развиваются при
помощи игры;

2) 	риторика игры как рока (rhetoric of fate), которая имеет отно-
шение к азарту, слепой игре случая, божественной игре, «игра-
ющей» Вселенной и сходным понятиям;

3) 	риторика игры как власти / мощи (rhetoric of power), которая
связана с состязанием, войной, доминированием над против-
ником и маскулинностью;

4) 	риторика игры как идентичности (rhetoric of identity), которая
говорит о праздниках и общественно-зрелищных играх, наста-
ивает, что игровая традиция – это средство сплочения участни-
ков игры внутри сообщества;

2	 Известно огромное количество практик, одновременно оценива-
емых одними участниками / наблюдателями как «игры», а другими – как 
«не-игры» (спорт, ритуалы, социальное взаимодействие и т. д.). Собст
венно, нет такой «игры», которая не могла бы с какой-нибудь из точек 
зрения оказаться «не-игрой».
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5) 	риторика игры как воображения (rhetoric of imaginary), кото-
рая обращена к игровой импровизации, идеализирует вообра-
жение и креативность мира игры у животных и людей;

6) 	риторика игры как индивидуальности (rhetoric of self), которая
относится к одиночным занятиям (хобби, экстремальные увле-
чения) и к индивидуальному опыту игроков – удовольствию,
расслаблению, удовлетворению и самореализации;

7) риторика игры как легкомысленности (rhetoric of frivolity), кото-
рая обращена к праздным занятиям, карнавалу, трикстерам,
дуракам и их веселому протесту против предписанных норм.

Эти риторики сложились в разные эпохи и присущи раз-
ным группам людей, между ними нет согласия, они конкурируют 
и даже стремятся друг друга отменить. Риторика прогресса отча-
янно спорит с риторикой фатума (азартные игры вредны) и не 
во всем соглашается с риторикой мощи (с одной стороны, состя-
зательные игры тренируют тело, воспитывают командный дух, 
а с другой – жестокость, которая является неотъемлемой частью 
«силовой» риторики, непедагогична). Риторики фатума и мощи, 
наоборот, самодостаточны, не нуждаются в поддержке и не обра-
щают внимания на риторику прогресса и т. д.

Ни одну из этих риторик нельзя назвать ни полностью 
истинной, ни до конца ложной. Каждая из них охватывает какую-
то часть фактов, но далеко не все факты, и проблема кроется имен-
но в той части реальности, которую та или иная риторика преврат-
но толкует или игнорирует. Кроме того, безоглядное следование 
той или иной риторике по существу противоречит научному под-
ходу к предмету исследования.

Несмотря на множество попыток ухватить суть «игры как 
таковой», этот вопрос все еще очень далек от разрешения и даже, 
возможно, неразрешим в принципе. Мне кажется, единственное, 
что тут можно сделать,  – смириться с тем, что наше понятие о 
том, что такое игра, результат весьма произвольного – культурно 
и риторически обусловленного  – обобщения совершенно разно-
родных явлений. Если игре невозможно дать такое определение, 
которое бы всех устроило и к которому можно было бы обра-
щаться всякий раз, когда мы рассматриваем какой-нибудь част-
ный случай игры или играния, то нам просто следует перестать 
пытаться использовать слово «игра» в качестве научного термина.

Однако совсем отказаться от слова «игра» тоже вряд ли 
удастся. А раз так, то мы не имеем права употреблять его без како-
го-либо определения в надежде, что все и так все поймут. Как 
выйти из этого затруднения? 
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Введение

Хотя мы на самом деле не знаем, реальна ли «игра вообще», 
можно не сомневаться в существовании множества конкретных – 
исторически, культурно и функционально обусловленных  – 
способов игры. Проводя исследование в рамках антропологии, 
этнографии или фольклористики, мы узнаем больше, если будем 
внимательнее присматриваться к конкретным, реально наблюдае-
мым текстам и практикам – к тому, о чем можно собрать эмпири-
ческий материал, – вместо того чтобы рассуждать об онтологичес-
ком статусе «игры вообще». А если мы рассматриваем конкретные 
игры как самоценные явления, а не как эманации «игры как тако-
вой», то и определение мы должны давать именно им – тому, что 
мы на самом деле изучаем.

В данной работе как раз и пойдет речь об одном из таких 
частных видов игры – о народной игре, или об игре как жанре фоль-
клора – об одном из видов культурного стереотипа. Подобного рода 
игры обладают устойчивой формой, требуют от участников мини-
мум творческой активности и передаются от одних к другим так же, 
как и остальные продукты традиционной культуры. 

Изучение игрового поведения и игровой культуры, традици-
онной и современной, – важное направление в современных науках 
о человеке. Но в то время как за рубежом лудология представля-
ет собой самостоятельную, респектабельную и весьма развитую3 
гуманитарную отрасль, в России игры нельзя назвать популярным 
предметом изучения. Причин подобного положения дел несколь-
ко. С одной стороны, игры одновременно и сложный, и недоста-
точно престижный предмет изучения. С другой стороны, игроло-
гия – это весьма заидеологизированная область. Я имею в виду не 
прямо высказанные запреты изучать игры и санкции за их наруше-
ние, а то, что игра присутствует в ряде чувствительных для нашего 
общества сфер, речь во многих из которых контролируется разного 
рода идеологическими предубеждениями. Наше общество стремит-
ся к тотальному контролю над «детской» игрой, а «взрослую» игру  

3	 Издаются специально посвященные играм научные журналы 
(например: International Journal of Play; Play and Folklore; The American Journal 
of Play), действуют научные общества по изучению игры и реализуются мас-
штабные исследовательские проекты (например, действующая с 1973 г. The 
Association for the Study of Play; британский проект Childhoods and Play, свя-
занный с научным наследнием супругов Опи; The Strong – музей и научная 
библиотека игр, организованные Б. Саттоном-Смитом в г. Рочестере (штат 
Нью-Йорк, США)). Серьезное внимание играм в своих исследованиях уде-
ляли такие классики, как М. Мид, Г. Бейтсон, А. Дандес, К. Гирц.
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вытесняет в области символической «войны» (спорт, связываемый 
с национальной гордостью)4 или «болезни» («игромания», кото-
рую недавно внесли в официальный список заболеваний по версии 
Всемирной организации здравоохранения). Поэтому изучение игр, 
в том числе и традиционных, часто подменяется их оценкой с той 
или иной точки зрения: эта игра – «хорошая», поскольку она нацио
нальная, а та – «плохая», поскольку она не учит ничему хорошему и 
провоцирует азарт и т. д.

Между тем традиционные игры  – чрезвычайно благодат-
ное поле для исследований. Во-первых, восточнославянская 
традиционная культура, несмотря на обилие региональных и 
локальных специфик, относительно гомогенна  – поэтому ее 
удобно изучать. Во-вторых, игровая традиция восточных сла-
вян самобытна и сравнительно архаична. К началу массовой 
фиксации восточнославянские народные игры все еще оста-
вались актуальными для взрослых и даже сохранили тесную 
связь с обрядами – что делает их очень интересным материалом. 
В-третьих, по традиционным восточнославянским играм накоп-
лено чрезвычайно много сведений. Этот обширный материал не 
только нельзя считать до конца освоенным  – он, по существу, 
даже не систематизирован. Игры до сих пор не получили доста-
точного фольклористического осмысления, что особенно замет-
но по сравнению с другими жанрами традиционного фольклора, 
поэтому перед исследователем традиционных восточнославянс-
ких игр лежит обширное поле для деятельности.

С моей стороны было бы самонадеянно претендовать на 
решение такой масштабной задачи, как исчерпывающее освоение 
гигантского материала по традиционным восточнославянским 
играм. Тем не менее в этой книге предпринята попытка вырабо-
тать методологические инструменты, необходимые для ее реше-
ния. Это сопряжено, во-первых, с научным определением игр 

4	 Об этом свидетельствует случай применения допинга спорт-
сменами российской сборной на зимней Олимпиаде в 2014 г. и участия 
российских спецслужб в подмене проб мочи при экспертизе: на «войне» 
хороши все средства, включая жульничество и диверсию. Бурная реак-
ция части российского общества на последовавший за этим запрет для 
нашей сборной выступать на зимней Олимпиаде в Пхенчхане в 2018 г. 
под государственным флагом говорит о том же. Если в созданных по 
этому поводу текстах, шутках и мемах спортсмены, выступающие под 
нейтральным флагом, сравниваются с солдатами, сдавшимися в плен 
врагу, речь уже не может идти о «просто играх».
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Введение

как жанра фольклора, а во-вторых – с разработкой их типологии. 
Подступиться к тому и другому можно только в том случае, если 
мы переведем разговор об играх из области идеологии и риторики 
в область науки. Я верю, что сделать это поможет изучение игр 
«изнутри» и ради приобретения знаний о них самих. 

Не отрицая общепринятого взгляда на игру как на особого 
рода поведение, деятельность, вид социальной практики, способ 
получения участниками некоторого опыта и достижения некото-
рых целей, я, однако, убеждена, что этим далеко не исчерпывает-
ся содержание понятия «игра». Я считаю, что сама возможность 
выполнения играми всех этих функций как в масштабе личности, 
так и в масштабе социума обусловлена какими-то их внутренни-
ми свойствами, присущими им как особому виду текстов. Своей 
работой я, по сути дела, стремлюсь внести ясность в вопрос о том, 
что же это за свойства. 

Изучение игр «изнутри», на мой взгляд, должно разворачи-
ваться в двух направлениях. 

Первым направлением должно стать изучение внутреннего 
содержания традиционных игр, а именно – их сюжетов и их образ-
ности. 

Хотя тема сюжетов традиционных игр затрагивалась рядом 
авторов [Мазалова 2000; Богданов 2001; Дандес 2003; Топоров 
2004a; Топоров 2004b], она, по существу, ни разу еще не была 
четко сформулирована. К ее обсуждению подходили скорее слу-
чайно, чем целенаправленно: исследователям бросалось в глаза 
сюжетное сходство некоторых игр с некоторыми другими текста-
ми (сказками, новеллами и мифами). Между тем вопрос сюжета 
игры хотелось бы поставить научно и рассмотреть специально. 

Образность, сосредоточенная в вербальном компонен-
те игр, обсуждалась в лингвистических работах [Пьянкова 
2003; Березович, Пьянкова 2006; Ключева 2007; Романий 2011; 
Ключева 2012b; Ключева 2013; Ключева 2014; Романий 2015]. 
Акциональная образность рассматривалась в аспекте актерского 
перевоплощения индивида [Ивлева 1994; Ивлева 1998] или как 
проекция внутрь игры внешних  – мифологических и контекс-
тно-этнографических – смыслов [Потебня 1865; Потебня 1883; 
Потебня 1914; Топоров 1998; Топоров 2004a; Топоров 2004b; 
Бернштам 1990; Бернштам 1993; Морозов 1990; Морозов 1995; 
Морозов 1996; Морозов, Слепцова 1996b; Морозов, Слепцо-
ва 2004]. Между тем целесообразно, на мой взгляд, не просто 
объединить обсуждение вербальной и акциональной образнос-
ти, но сделать это с учетом того, что в игре метафорический 
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образ содержится не только в слове, а ролью наделен не только 
человек. С переносом значения в игре связаны все компоненты: 
действие, разметка пространства, инвентарь, принцип деления 
игроков на команды. 

Вторым направлением должно стать исследование восточ-
нославянской игровой традиции как корпуса структурно и содер-
жательно взаимосвязанных текстов и как образного «языка». 

В работах, упомянутых выше, обсуждались отдельные игро-
вые тексты и единичные, изолированные игровые сюжеты. Они 
сопоставлялись с игровыми текстами на тот же сюжет, а также похо-
жими сюжетами других типов текстов (сказок и мифов), но при 
этом рассматривались вне связи с сюжетами других игр. Существу-
ет также ряд интересных работ, в которых исследуется та или иная 
местная игровая традиция в целом [Покровский 1895; The Tradi-
tional Games… 1894–1898; Игры народов СССР 1933; Несанелис 
1994; Морозов 2004; Ключева 2008; Несанелис 2006; Шагапова 2008; 
Шагапова 2010]. В большинстве из них5, однако, национальная игро-
вая традиция не трактуется последовательно как система сюжетов. 
Моя же цель – ее систематическое посюжетное исследование. 

Игровые роли, действия и их образные наименования 
в восточнославянских играх – не совокупность частных случаев, 
а своеобразный внутренне структурированный «художественный 
мир». Несомненно, мифологическая картина мира, этнографичес-
кий и исторический контекст вносят в игры свои значения и свой 
материал. Однако я уверена, что сюжеты игр в то же время живут 
и своей собственной жизнью, содержат собственные внутренние 
смыслы и даже могут в некоторых обстоятельствах подспудно 
диктовать игрокам способы осмысления и оценки тех или иных 
жизненных явлений.

Таким образом, объектом моего исследования являют-
ся традиционные игры восточных славян (русские, украинские 
и  белорусские), которые трактуются как совокупность невер-
бальных текстов и как жанр фольклора. Прежде всего меня инте-
ресует их внутреннее устройство и их, так сказать, «поэтика»: 
образность игр, особенности репрезентации в играх персонажей и 
способы структурной организации игровых сюжетов. Моя цель – 
подробное и всестороннее фольклористическое исследование игр 
в качестве акциональных сюжетных текстов. 

5	 Попытки такого рода предпринимались в работах Э.Б. Гомм и 
В.Н. Всеволодского-Гернгросса. О том, насколько они были последова-
тельными и удачными, говорится в главе 1.
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Введение

Основным материалом для анализа послужили записи пра-
вил традиционных русских, украинских и белорусских народных 
игр, сделанные между 1830 и 1920 гг. Причин выбора именно 
этого временного промежутка несколько. Во-первых, до 1830-х 
годов народные игры систематически не записывались, а после 
1820-х годов в восточнославянской традиционной культуре про-
изошли довольно значительные изменения, затронувшие и игры. 
Материал, собранный за это время, обилен, однороднен и доста-
точно подробно описан. Во-вторых, игры обозначенного периода 
являются частью традиционной восточнославянской культуры – 
это обстоятельство позволяет мне обращаться к сведениям, полу-
ченным в ходе ее многолетнего изучения. В-третьих, ограничение 
объема рассматриваемого материала соответствует методу струк-
турного анализа, который я применяю в своей работе. 

Источниками послужили опубликованные материалы, 
в том числе обширные сборники, подборки материалов в регио-
нальных этнографических сборниках, в научной и популярной 
периодике, упоминания традиционных игр в мемуарах, а также 
материалы словарей. Корпус текстов, на котором базируется 
исследование, включает порядка 2000 текстов (описаний игр), 
рассредоточенных более чем по 80 источникам различного объема. 
В качестве дополнительного материала привлекаются записи игр, 
опубликованные в советское и постсоветское время, сведения по 
национальным игровым традициями народов Евразии (игры фин-
но-угорских, тюркских народов, народов Кавказа, Сибири и Севе-
ро-Востока Евразии; английские игры), педагогические игровые 
сборники. Последние два вида источников используются, во-пер-
вых, для сопоставления с основным материалом работы – с точки 
зрения универсалий и национальной специфики, а во-вторых, для 
уточнения происхождения и для выяснения области распростра-
нения некоторых игровых сюжетов. Меня также интересовали 
примененные в них методы систематизации и анализа материала.

Мною охвачены далеко не все источники даже среди опуб-
ликованных, не говоря уже о неопубликованных. Материал по 
народным играм столь обилен, что в какой-то момент мне при-
шлось заставить себя остановиться, иначе мне бы еще долго не 
удавалось завершить это сочинение. К тому же, освоив пример-
но половину из перечисленного, я стала получать не столько 
принципиально новые сведения, сколько подтверждение уже 
сделанным выводам и лишь дополнительно расширять круг 
имеющихся примеров. Работа по систематизации сведений 
о традиционных восточнославянских играх будет в дальнейшем 
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мною продолжена, и со временем я надеюсь вовлечь в свою сис-
тему материалы не только по играм XIX–XX вв., но и по играм, 
записанным после 1920-х годов, а также по международным игро-
вым сюжетам.

Пара слов о содержании работы.
В главе 1, названной «Как изучать традиционные игры?», 

кратко излагается история сбора материалов по традиционным 
восточнославянским играм и критически обсуждаются сущест-
вующие методологические подходы к их изучению. В этой главе 
также предлагается предварительная типология игровых явле-
ний, более строго выделяется исследуемая область и вырабатыва-
ется определение игры как жанра фольклора.

В главе 2 «Традиционная игра: структура и типология» 
рассматриваются различные способы классификации игр. Они 
оцениваются прежде всего с точки зрения практической пользы 
при работе с обширным материалом. Далее, с учетом выявлен-
ных достоинств и недостатков существующих игровых класси-
фикаций, разрабатывается собственная типология, основанная на 
сюжетном принципе.

В главе 3, которая называется «Персонажи традиционных 
восточнославянских игр», подробно исследуется то, как в тради-
ционных играх представлены персонажи: по каким принципам 
они получают наименования и каковы их свойства в отличие от 
персонажей других типов текстов. Персонажи оказываются клю-
чом к образному миру традиционных игр, ведь именно вокруг них 
сконцентрированы прослеживающиеся в играх образные моти-
вы. Обзору образных мотивов игр посвящена значительная часть 
главы, и выводы, сделанные в результате их анализа, позволяют 
сопоставить персонажей игр с мифологическими персонажами.

В главе 4 «Сюжетная структура традиционных игр» игры 
как сюжетные тексты (пусть и особого рода) сопоставляются 
с  вербальными текстами  – в первую очередь с кумулятивными 
и волшебными сказками, а также с трикстерскими рассказами. 
Выявляются сходство и различие с точки зрения сюжетной струк-
туры вербальных и акциональных сюжетных текстов и обсужда-
ются причины того и другого. Далее из характера этого сходства 
и различия делаются выводы, позволяющие опеределить место 
игры среди других видов сюжетных текстов.

В заключении подводятся итоги проделанной работе, обоб-
щаются ее основные выводы и намечаются перспективы как раз-
работки этой темы, так и использования сделанных мною выводов 
в исследованиях на другие темы.
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Глава 1

КАК ИЗУЧАТЬ ТРАДИЦИОННЫЕ ИГРЫ?

Цель этой главы  – понять, что из себя представляют игры, 
выбранные для изучения в данной работе, а также определиться 
с исследовательским методом. Для этого я планирую, во-первых, 
максимально сузить исследуемую область и выработать научное 
определение интересующей меня разновидности традиционных 
игр; во-вторых, кратко изложив историю сбора и изучения вос-
точнославянских традиционных игр, охарактеризовать использу-
емые мной источники материалов; в-третьих, произвести крити-
ческую ревизию существующих методов изучения традиционных 
игр и выбрать из них тот, который даст при решении поставлен-
ных задач наилучший результат.

Игры как жанр фольклора: 
традиционные и посттрадиционные, 

простые и сложные 

Ситуаций, которые можно описать как «игры», в традици-
онной культуре бесконечно много. Успешно рассматривать их все 
одновременно, конечно, невозможно, поэтому, приступая к изу-
чению игры в качестве жанра фольклора, необходимо уточнить, 
о чем идет речь. 

Понятия «традиционная игра» и «народная игра» расплыв-
чаты и не имеют четких границ. Так можно с полным правом назвать 
и спортивные игры вроде «Лапты» и «Городков»; и детские заба-
вы и развлечения («Прятки», «Дочки-матери», куклы, запускание 
воздушного змея и т. п.); и азартные игры с денежным выигрышем 
(петушиные бои, «Кости», «Зернь», «Тронка», «Карты», «Присте-
нок» и др.); и логические настольные игры (шахматы, нарды, го); 
и ритуализованные драки и боевые искусства; и народные танцы; 
и народную драму (в том числе костюмированные представления, 
кукольный театр); и народную музыку; и праздники, карнавалы, 
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ярмарочные забавы; и некоторые виды ритуального и этикетно-
го поведения; и способы стимулирования трудовой деятельности 
(соревнование), и многое другое. 

Эту обширную и пеструю массу можно распределить между 
четырьмя полюсами. 

С одной стороны, существуют игры, которые являются час-
тью традиционной устной культуры, и игры, связанные с культу-
рой письменной. Первые можно условно назвать традиционными, 
а вторые – посттрадиционными. Охарактеризую кратко те и дру-
гие.

Традиционные игры
1. 	 Обнаруживают очень сильную связь с той или иной конкрет-

ной национальной культурой и ее смыслами, поэтому: 
– 	 они «встроены» в местный быт и картину мира; 
– 	 часто связаны с ритуалами: в одних случаях игры повторяют 

их отдельные моменты, в других – бывают включены в состав 
обрядов в качестве одного из компонентов; 

– 	 наполнены глубоко мифологической образностью, включают 
в   себя яркие поэтические тексты, многие из которых заим
ствуются из других фольклорных жанров (заговоры, обрядо-
вые календарные песни); 

– 	 в то же время восприимчивы к мимолетным, сиюминутным 
обстоятельствам  – например, легко впитывают популярные 
в данный момент словечки в качестве терминов. 

2. 	 Устная передача накладывает ограничения на запоминание 
и  передачу текстов, в том числе невербальных, поэтому по 
сравнению с посттрадиционными традиционные игры: 

– 	 имеют более простые правила, менее формализованны, более 
вариативны; 

– 	 менее престижны – это забавы детей и простолюдинов, часто 
характеризуемые как «грубые», «глупые», «ребячливые» 
и т. п.; 

– 	 распространяются скорее «вглубь» (от одного поколения 
к другому), чем «вширь» (между ровесниками); 

– 	 в то же время простота и необязательность традиционных 
игр позволяют им в течение очень долгого времени сохранять 
в  целостности не только сюжетное ядро, но и такие частнос-
ти, как наименования игровых объектов (роли, локусы, инвен-
тарь) и игровые тексты. 
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Игры как жанр фольклора: традиционные и посттрадиционные...

Посттрадиционные игры
1. 	 Являются частью более сложной культуры, поэтому: 
– 	 имеют более сложные и / или более формализованные правила; 
– 	 в них содержатся не столько мифологические, сколько метафи-

зические смыслы – вплоть до осмысления социальной струк-
туры общества, философии, стратегических, математических 
теорий, искусства (игральные карты, шахматы); 

– 	 требуют большего мастерства, имеют тенденцию к профессио-
нализации: чтобы достичь в подобных играх настоящего успе-
ха, им надо посвятить всю свою жизнь, и если не имеешь иных 
источников дохода, приходится зарабатывать игрой;

– 	 более престижны: чтобы достичь мастерства, надо много 
упражняться, для чего необходимо иметь достаточно досуга – 
а  это себе могут позволить главным образом представители 
высших социальных слоев;

– 	 зрелищны, требуют соучастия публики: «боления» за своих, 
денежных ставок и т. п.

2. 	 Письменность дает возможность фиксировать своды правил, 
вести подсчеты, составлять и распространять собрания игр, 
поэтому посттрадиционные игры: 

– 	 не столько варьируются, сколько совершенствуются в сторону 
большей формализаци;

– 	 распространяются скорее «вширь» (между ровесниками), чем 
«вглубь» (от старших поколений к младшим);

– 	 подвержены моде, могут быть в неизменном виде перенесены 
в другую культуру.

В то же время существуют простые игры, не требующие от 
участников особенной подготовки и затрат (инвентарь, амуниция, 
специально подготовленное место, сбор людей), в них на кон не 
ставятся значительные ценности, и сложные, «серьезные» игры, 
в которых все это присутствует. 

Среди игр, распределяющихся между этими четырьмя век-
торами, нет непроходимой границы. Внутри игровой культуры 
происходит множество разнонаправленных движений, и игры 
различных видов постоянно взаимодействуют. И традицион-
ные, и посттрадиционные игры могут быть как простыми, так и 
сложными. Посттрадиционные игры, как правило, развиваются 
из традиционных, а сложные – из простых. Так как это происхо-
дит естественным образом по мере усложнения самого общества 
и развития его культуры, невозможно назвать момент, когда про-
стая традиционная игра – например, петушиный бой на Бали или 
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футбол в Англии – стала сложной и посттрадиционной. В то же 
время сложные, престижные игры могут упроститься, «опросто-
народится», «спуститься» в детскую среду – как, например, игры 
с футбольным мячом, по правилам напоминающие старинную 
народную игру «Муха»6; игра с шашками, правила которой схожи 
с одним из вариантов игры с овечьими косточками7; «народные» 
игры с картами («Дурак», «Туалет»8). Игры, заимствованные из 
другой культуры, могут быть адаптированы на местной почве, 
приобрести черты местных игр («Классики», «Камень–ножни-
цы–бумага»). В современном глобальном мире с его транснацио
нальной массовой культурой, спортом и мировым рынком игр 
протекают еще более сложные процессы, которые я не берусь 
затрагивать в данной работе.

Однако эта схема все же облегчит нам ориентацию в массиве 
«народных игр» и поможет обозначить ту внутренне гомогенную 
область, которой посвещено данное исследование – это простые 
традиционные игры, или игры, связанные с устной культурой, не 
серьезные и не престижные («грубые», «ребяческие», «плебей
ские»), не требующие от участников больших затрат. 

Причины моего обращения именно к этому предмету сле-
дующие.

Простые традиционные игры кажутся настолько прими-
тивными, что на них долгое время обращали внимание только 

6	 Игры «Муха», «Пыж» и подобные (см. Приложение 1): игроки 
бросают палки, стараясь сбить специальную конструкцию (установлен-
ная на колу палочка, деревянный шар и т.п.), после чего должны бежать 
за своей палкой, чтобы, взяв ее, вернуться на свое место; водящий приво-
дит конструкцию в прежний вид, после чего старается опередить игрока 
и занять его место; игрок, оставшийся без места, водит. В игре «Банан» 
водящий вместо конструкции защищает футбольные ворота [Ключева 
2012а: 132].

7	 «Альчики» (тюрк.) [Покровский 1895: 335–339: Игры наро-
дов СССР 1933: 459], «Шег» (коми) [Несанелис 2006: 33–34]: так как 
используются более мелкие косточки, чем коровьи (как в русских «Баб-
ках»), иногда играют сидя; при этом, выбивая косточки с кона, битку не 
бросают, а посылают щелчком. Ср.: Игра «Чапаев»: щелчками посылать 
свои шашки, стараясь сбить шашки противника с доски.

8	 На свободной куче игральных карт строится «туалет» из пяти 
карт (две стены, потолок и крыша), игроки по очереди осторожно вытас-
кивают по одной карте, на чьем ходе «туалет» рухнул, тот проиграл. Игра 
по правилам схожа со старой игрой «Бирюльки»: вытаскивать из кучи 
соломинки или деревянные фигурки, не тревожа остальные.
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с  утилитарной точки зрения (как их использовать). Что касает-
ся их внутреннего устройства, то они на первый взгляд слишком 
бесхитростны, чтобы там было в чем разбираться. Я же, напро-
тив, считаю, что «простые» игры не так уж просты, и моя работа, 
в числе прочего, призвана это продемонстрировать. 

Внешняя несложность таких игр, однако, позволяет охва-
тить их в одной работе с разных сторон – конечно, при условии, 
что речь идет об играх одной традиции, собранных в течение огра-
ниченного промежутка времени. 

Наконец, простые традиционные игры удобно анализи-
ровать. Так как они принадлежат определенной традиционной 
устной культуре (в нашем случае – восточнославянской), все те 
сведения, которые были накоплены в ходе исследований этой 
культуры, можно и нужно привлекать для анализа игр  – ведь 
в играх отражена та же картина мира, что и в других продуктах 
данной культуры (обрядах, песнях, повествовательных текстах 
и т. д.), присутствуют общие мотивы, отражаются общие темы и 
используются общие коды для передачи содержания.

История сбора и изучения 
традиционных восточнославянских игр

Первые существенные по объему подборки материалов по 
народным играм появились в России в 1830–1840-х годах. Более 
ранние упоминания и описания игр существуют, но они не носят 
систематического характера. Игры включены в качестве одной из 
частей в объемные собрания сведений И.М. Снегирева, В.П. Саха-
рова (1841) и А.В. Терещенко [Снегирев 1837; Снегирев 1838; 
Сказания русского народа… 1990; Терещенко 1848]. Для Снегире-
ва игры – это один из элементов «простонародных праздников», 
для Сахарова – средство воспитания, а для Терещенко – традици-
онный способ проведения досуга. Как самые ранние записи, эти 
собрания представляют большой интерес. Они также производят 
впечатление правдивых; хотя, например, Сахарова не раз улича-
ли в фальсификации текстов, опубликованные им описания игр 
не противоречат сведениям из других источников. Причина ско-
рее всего в том, что народные игры, с одной стороны, слишком 
многочисленны и широко распространены, а с другой  – слиш-
ком малозначительны по сравнению с эпосом и сказками, чтобы  
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