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Одним из важнейших аспектов дея-
тельности режиссера театрализованных 
представлений и праздников является ис-
пользование игровых практик, их интегра-
ция в действие – всегда актуальная задача 
для организатора мероприятия. Именно 
поэтому исследование, позволяющее те-
оретизировать применение игры для до-
стижения режиссерской сверхзадачи, пред-
ставляется авторам статьи потенциально 
востребованным и своевременным. В про-
цессе интерактивного взаимодействия с 
гостем праздника или зрителем не следует 
идти только лишь по наитию и полагаться 
на одно лишь художественное чутье. Про-
цесс игрового программирования научен 
и предполагает соответствующий подход. 

Чтобы разобраться в этом утвержде-
нии, следует обратиться к двум феноменам 
сразу: феномену игры в жизни человека; 
феномену праздничного соучастия.

«Игру нельзя отрицать. Можно от-
рицать почти любую абстракцию: право, 
красоту, истину, добро, дух, Бога. Можно 
отрицать серьезность. Игру – нельзя» [1, 
с. 3]. Человек как биологический организм 

в силу сложного и специального устройства 
нервно-мозговой деятельности и наличия 
разума, как инструмента нестандартной 
адаптации к постоянно изменяющейся 
среде, не имеет, в отличие от многих иных 
форм жизни, большого количества заранее 
предустановленных поведенческих рефлек-
сов и инстинктов, но некоторыми все же он 
обладает. Помимо трех базовых: самосохра-
нения, пропитания и размножения, у чело-
века есть и врожденное и неостановимое 
стремление к познанию окружающего его 
мира. И это самое знание об окружающем 
мире человек может получать разными 
способами. 

Первый и самый надежный способ – 
личный опыт. Человек сам проделывает и 
проживает множество вещей и ситуаций, 
что позволяет в будущем безошибочно 
принимать решения при подобном же 
стечении обстоятельств. Безоговорочная 
надежность и достоверность этого спо-
соба нивелируется опасностью много-
численных, иногда фатальных, ошибок, 
которые могут ожидать человека на этом 
пути, а также ограниченными ситуатив-
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ными возможностями личного времени 
и пространства. Вторым способом полу-
чения информации является восприятие 
опосредованное – через изучение чужого 
опыта. Очевидной проблемой здесь может 
стать подсознательное недоверие к чужим 
словам и действиям, критический подход 
к чужим изысканиям и умозаключениям. 
В любом случае этот канал, если и может ис-
пользоваться, но опыт, получаемый через 
него, все равно подвергается критическо-
му анализу и не воспринимается быстро 
и однозначно. Третьим по счету и вторым 
по надежности способом получения инфор-
мации является, как раз рассматриваемый 
нами, феномен игрового участия, не под-
вергая себя необоснованному риску, не за-
ставляя себя тратить временные, простран-
ственные, имущественные и иные ресурсы, 
человек, тем не менее, в игровой форме 
постигает логическую последовательность 
и обоснованность многих жизненных про-
цессов. 

В различных своих формах и ипоста-
сях – от игры в дочки-матери и прятки до 
бизнес-стратегий, театральных форм и 
сложных психологических практик – игри-
вое взаимодействие сопровождает челове-
ка повсюду, оно ему понятно, привычно и 
вызывает доверие в качестве канала полу-
чения и принятия определенного опыта и 
информации. «Человек является человеком 
постольку, поскольку обладает способно-
стью по своей воле выступать и пребы-
вать субъектом игры. И действительно, 
«созданный по образу и подобию Божию», 
на ключевой вопрос о своем имени он, 
бессознательно включаясь в сызмала на-
вязанную ему игру, бесхитростно называет 
имя, которое он носит, не смея ответить на 
заданный вопрос всерьез, а именно: «азъ 
есмь сущій». Под личиною своего имени 
каждый из нас разыгрывает свою жизнь, 
в универсальной сущности игры стоящую 
в одном ряду с «маскарадными» танцами 
первобытных племен. «После изгнания из 
рая человек живет, играя» [1, с. 6]. 

И здесь нам следует отметить, что игро-
вое участие – удобный, доступный и, при 
правильном применении, легко применяе-
мый и одобряемый участниками празднич-
ного действия способ их вовлечения. «В те-
атрализации, как особом виде искусства, 
выступает на передний план важнейший 
компонент массового представления – зри-
тель, коллективный герой. Он жаждет тако-
го массового действия, которое заставило 

бы его, ассоциативно восстанавливая в па-
мяти факты и события собственной жизни, 
быть участником представления, включать-
ся в него» [2, с. 16].

От тезисов об игровом вовлечении не-
обходимо перейти к самому смыслу этого 
процесса: для чего же это так необходимо? 
Ответ очевиден и кроется еще в одном из 
немногих человеческих базовых инстинктов 
и стремлений – социализации. Человеку 
свойственно относить себя к какому-либо 
социуму: этническому, семейному, государ-
ственному, географическому, историческо-
му, культурному. Также и с праздниками. 
В основе каждого из них лежит какое-либо 
социально-значимое событие. Условием 
комфортного соучастия в празднике для лю-
бого индивида может стать сопричастность 
к этому событию и к той социальной группе, 
для которой это событие значимо. Чем круп-
нее и масштабнее действо, тем, очевидно, 
масштабнее и социум, включающий его в 
себя. Достаточно просто быть причастным 
к событиям, связанным с деятельностью 
собственной семьи, но вот к деяниям исто-
рическим, общественным, политическим, 
общечеловеческим достаточно трудно сразу 
и безоговорочно подойти с точки зрения 
личной сопричастности. Чаще всего о соб-
ственном опыте и участии в процессе могут 
заявить немногие, их же опыт опосредо-
ванно не может удовлетворить большое 
количество сторонних участников. Здесь, 
в контексте необходимости вовлечения, и 
приходит на помощь феномен игры. Люди 
через игровые практики, через игровое 
воссоздание контекста, связанного с самим 
событием и окружающим его социальным 
полем, давшим повод для празднования, 
начинают чувствовать сопричастность без 
переживания подлинного личного опыта.

В умелых режиссерских руках игровая 
активность становится мощнейшим ин-
струментов воздействия, передачи инфор-
мации и даже воспитания. В то же время 
сегодня не существует полноценных ис-
следований, рассматривающих феномен 
игры как интерактивного вовлечения ее 
участников именно в контекст драмати-
ческой структуры праздника или пред-
ставления. Наличие четко сформулиро-
ванных критериев использования игры 
для создания действия, построенного на 
развитии конфликта, не просто обогатило 
бы инструментарий как начинающих, так 
и уже сформировавшихся режиссеров те-
атрализованных представлений и празд-
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ников, но обеспечило бы научный подход 
к той стороне организации мероприятий, 
к которой на сегодняшний день многие 
профессионалы подходят лишь с эмоци-
ональной и интуитивной стороны. В этом 
авторы исследования и видят для себя ос-
новную новизну исследования и в этом же 
определяют его основной сущностный и 
значимый потенциал.

В связи с вышеизложенным задачами 
исследования мы видим:

– нахождение общих точек приложения 
между психологической теорией игры и те-
орией, связанной с режиссерско-постано-
вочным процессом;

– выявление различных игровых функ-
ций, которые могут быть использованы 
профессиональными режиссерами театра-
лизованных представлений и праздников в 
процессе создания празднично-игрового 
действа;

– нахождение места игр и интерактив-
ных практик в событийном ряду праздника;

– выявление алгоритма превращения 
отдельных групп предлагаемых обстоя-
тельств в рамках выбранной темы в по-
тенциальные игровые ситуации, а затем 
и в полноценные игры и интерактивные 
практики.

Цель нашего исследования – обосно-
вать связь между теорией игры и традици-
онной (конфликтной) теорией построения 
действия с последующей перспективой 
создания понятийного аппарата, который 
позволит режиссеру театрализованных 
представлений и праздников эффективнее 
управлять процессом игрового взаимодей-
ствия в празднике.

Прежде всего необходимо из всего 
многообразия типов игр выявить ту кате-
горию, которая может быть применена в 
празднично-интерактивном пространстве. 
Очевидными признаками таких игр могут 
быть понятные широкому кругу сторонних 
наблюдателей контекст, правила и цели. 
Без этих элементов ни одна игровая форма 
не может быть полноценно интегрирована 
в общее действие, построенное по принци-
пу развития конфликта, достижения сверх-
задачи и борьбы с предлагаемыми обстоя-
тельствами; т. е. действие, построенное по 
законам современной режиссуры вообще и 
в частности режиссуры театрализованных 
представлений и праздников.

Правила в любой полноценной игре 
регламентируют ее расположение во вре-
мени и пространстве, условия существова-

ния и действия отдельных игроков, а также 
команд в целом. Игровой контекст может 
определять соотнесение интерактивной 
формы как с локальной ситуацией в кон-
кретном месте проведения ее на праздни-
ке, так и с широким социальным смыслом 
основного праздничного события. «Внутри 
игрового пространства господствует при-
сущий только ему совершенный порядок. 
И вот сразу же – новое, еще более положи-
тельное свойство игры: она устанавливает 
порядок, она сама есть порядок. В этом не-
совершенном мире, в этой сумятице жизни 
она воплощает временное, ограниченное 
совершенство. 

Порядок, устанавливаемый игрой, не-
преложен. Малейшее отклонение от него 
мешает игре, вторгается в ее самобытный 
характер, лишает ее собственной ценности. 
Эта глубоко внутренняя связь с идеей по-
рядка и есть причина того, почему игра, как 
мы вскользь уже отметили выше, судя по 
всему, в столь значительной мере лежит в 
области эстетического» [1, с. 8]. Здесь усма-
тривается прямая аналогия с важнейшим, 
основным и определяющим элементом 
театрально-режиссерской теории – пред-
лагаемыми обстоятельствами, которые, 
согласно общепринятому представлению 
о них, регламентируют место, время и ха-
рактер действия, а также, имея условное де-
ление на малый, средний и большой круги, 
позволяют сегментировать и объединять 
всевозможные явления, увязывая в единую 
и непротиворечивую систему личное про-
странство, контекст конкретного видимого 
наблюдателю действия и широкие поля со-
циума, связанные с нравственными, исто-
рическими, культурными и любыми други-
ми явлениями. 

Важно помнить о том, что и правила, 
регламентирующие пространство, про-
должительность и характер исполнения 
игровых действий, и предлагаемые обсто-
ятельства, сколько бы они подробно ни 
выражали сумму всех своих кругов, сами 
не смогут привести действие в движение и 
заставить его развиваться. Для театральной 
теории таким «двигателем» является сверх-
задача, для игры – конкретная цель.

Без сверхзадачи предлагаемые обсто-
ятельства не обеспечат наличие зримой 
борьбы, а без цели все правила будут лишь 
игровой ситуацией, но не самой игрой.

Так, например, даже для спортивного 
состязания наличие газона, мяча и ворот, и 
даже игроков на поле не даст начало игре. 

Игровое взаимодействие – инструмент режиссера театрализованных ...
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Только с появлением цели: «забить мяч в 
ворота соперника без использования рук» – 
сумма правил или обстоятельств превраща-
ется в пространство для борьбы, а, значит, 
по законам режиссуры – пространство для 
развития действия.

Подводя итог изысканий в области 
соответствия элементов игры элементам 
театрального действия, делаем вывод:  
для перевода игрового контекста на язык 
действия, развитием которого занимает-
ся режиссер, следует приравнять понятия 
правил и контекста игры к предлагаемым 
обстоятельствам, а цель игры уровнять по 
значению со сверхзадачей.

Теория, связанная с психологией игры, 
выявляет несколько различных по своим 
функциональным назначениям типов игры. 
Ниже следует привести эти различно-функ-
циональные варианты и проанализировать 
их на предмет возможного включения в 
праздничное действо.

Коммуникативная функция. Одна из 
основных возможностей любого игрового 
действия – объединить под своей эгидой 
совершено разных, подчас незнакомых 
людей, иногда даже не понимающих языка 
друг друга. Но универсальные и понятные 
правила и общие цели позволяют в рамках 
обстоятельств игры успешно объединяться 
и коммуницировать. Совершенно очевидно, 
что для праздника, который по своей при-
роде требует объединения больших масс 
гостей и участников, эта функция игры имеет 
важное, быть может, первоочередное значе-
ние. Используя соединительный и коммуни-
кативный потенциал интерактивного обще-
ния, режиссер может создать из отдельных 
индивидуумов такое необходимое для вос-
приятия главной идеи мероприятия общее, 
единое социокультурное пространство.

Педагогическая/образовательная/ин-
формационная функция. Вслед за налажива-
нием каналов связи игра способна обучать, 
передавать необходимую информацию, 
сводить воедино несколько источников и 
путей коммуникации. Причем для празд-
ничной среды у игры есть значительное 
преимущество перед обычными образо-
вательными и познавательными форма-
ми: зачастую в игровой ситуации участ-
ники усваивают информационные потоки 
незаметным для себя образом, ведь игра 
позволяет преобразить и даже «зашифро-
вать» передаваемый материал, он станет 
частью знаний участников праздничного 
процесса даже без их ведома, естественным 

способом. В условиях, когда режиссер, соз-
давая сценарий будущего представления, 
должен наполнить его необходимыми ин-
формационными блоками, значительны-
ми пластами фактов, связанных с событием 
или группой событий, давших основу для 
всего действия, подобная функция – боль-
шое подспорье: есть возможность раз-
нообразить приемы подачи материала и 
превратить его усвоение в двусторонний 
процесс с возможностью оперативного 
получения обратной связи, позволяющей 
судить о том, насколько усвоен или нет тот 
или иной фрагмент информации.

Рекреативная/развлекательная функ-
ция. На первый взгляд эта игровая ипостась 
должна по праву занимать свое место в 
ряду важнейших функций игры, примени-
мых для праздничного пространства, ведь 
она позволяет гостям и участникам снять 
напряжение, отключиться от ряда внеш-
них проблем и раздражителей, просто от-
дохнуть, сменить род деятельности. В пси-
хологической практике игровые формы 
часто используются именно в этом русле, 
для «отключения» субъекта от окружающих 
его и входящих с ним в конфликт раздра-
жителей. Однако, исходя из традиционной 
режиссерской теории, той самой, которая 
в основу развития любого действия в па-
радигме аристотелевской драмы помеща-
ет конфликт, следует поставить под вопрос 
значимость этой игровой функции для фор-
мирования общего режиссерского замыс-
ла, где все отдельные его элементы просто 
обязаны быть вовлечены в русло основно-
го конфликта и постоянно находиться с ним 
в прямом взаимодействии. В дальнейшем, 
когда исследование перейдет к той части, 
которая разбирает алгоритм использова-
ния игровых форм в конкретном контексте 
праздничного действия, это станет наибо-
лее очевидно.

Идентификационная функция. Кажется, 
что эта особенность игры, позволяющая 
разделить ее участников по принципу «свой-
чужой», противоречит уже разобранной и 
однозначно приемлемой для режиссерско-
го применения коммуникативной функции 
игры. Но не следует забывать о конфликт-
ном потенциале развития действия, вы-
строенного по законам режиссуры. Именно 
данная функция, быть может и спорная для 
социальной, педагогической и психологи-
ческой практики, как нельзя лучше подой-
дет для отдельных элементов построения 
режиссерского действия в рамках развития 
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конфликта, представленного композицией 
режиссерского событийного ряда.

Разобрав основные функциональные 
особенности различных игровых форм, сле-
дует перейти к вопросу об их конкретном 
включении в структуру будущего игрового 
действия – в событийный ряд. Для этого 
необходим краткий экскурс, позволяющий 
разобраться в основных терминах и устрой-
стве режиссерской композиции.

Под термином «режиссерское собы-
тие» следует понимать сумму предлагае-
мых обстоятельств, объединенных одним 
действием, а сам ряд режиссерских собы-
тий – это композиция развития нравствен-
ного конфликта в пределах всех возможных 
предлагаемых обстоятельств, т. е. суммы 
всех событий, т. е. темы. «Цепь событий – 
это уже путь к постановочному решению, 
составная часть режиссерского замысла. 
Нельзя построить цепь событий вне сквоз-
ного действия пьесы. 

Стало быть, замысел и решение поста-
новки, которые реализованы в последо-
вательном, точном развитии конфликтов, 
переходящих из одного в другой, – это и 
есть то, за чем в спектакле будут следить 
зрители. Сквозное действие и есть сце-
ническое выражение той мысли, ради 
которой поставлен спектакль» [3, с. 132]. 
В нашем случае наша пьеса – это будущий 
сценарий игрового действия, а постанов-
ка – праздник.

Каждое из событий событийного ряда, 
в свою очередь, выполняет конкретные 
функции, обеспечивая наглядное изме-
нение предлагаемых обстоятельств. Так 
первое (исходное) событие выявляет ис-
ходное их соотношение; второе (началь-
ное или основное) событие раскрывает 
обстоятельства, позволяющие режиссеру 
обнажить свои намерения для начала борь-
бы за сверхзадачу; третье (центральное) 
событие позволяет, в рамках своих обсто-
ятельств, развернуть ход основной борь-
бы различных сторон конфликта; четвер-
тое (финальное) событие являет зрителю 
сумму обстоятельств, свидетельствующих 
о завершении режиссером борьбы за его 
сверхзадачу; пятое (главное) показывает 
итоговое соотношение предлагаемых об-
стоятельств после завершения основной 
борьбы. Исходя из всего вышеизложенно-
го, мы позволим себе сопоставить функ-
циональный потенциал различных игр с 
функциональными особенностями режис-
серских событий. 

Для исходного события, которое пред-
назначено для ввода в предлагаемые об-
стоятельства, равно как и для главного, ко-
торое сообщает о том, как обстоятельства 
в результате борьбы трансформировались, 
подойдут игры, несущие в себе педагогиче-
скую, образовательную и информационную 
функции, они способны в нетривиальной 
форме погрузить участников действия в 
обстоятельства, сообщив всю необходи-
мую сумму знаний и нюансов. В то время, 
как для начального и финального событий, 
будут полезны игры с функцией идентифи-
кации: они призваны внести ясность, кто же 
в самом начале борьбы за сверхзадачу ока-
жется на стороне режиссерского развития 
действия, а кого предстоит переубедить. 
В момент завершения борьбы идентифи-
кационная функция игры в районе финаль-
ного события поможет определить, прошла 
ли та самая борьба успешно и стала ли 
общность апологетов главной режиссер-
ской идеи шире, или в своей борьбе он по-
терпел неудачу. 

Для центрального события – простран-
ства, где разворачивается основная и визу-
альная часть борьбы, – подойдут игры ин-
формативные, сообщающие участникам о 
смене обстоятельств и коммуникативные, 
позволяющие, наладив общение, осуще-
ствив привлечение все новых сторонников 
генеральной идеи, выстроить максимально 
наглядную линию основной режиссерской 
борьбы.

Следует еще раз обратить внимание, 
что игры, несущие в себе рекреативный и 
исключительно развлекательный потен-
циал, не смогут стать частью событийного 
ряда, так как их механизм принципиально 
выключает их из конфликтного взаимодей-
ствия с окружающими участников события 
обстоятельствами.

На последнем этапе нашего исследова-
ния мы попробуем разобраться в механиз-
ме отбора предлагаемых обстоятельств из 
общей их суммы, обусловленной выбран-
ной темой праздничного действа. Отбор 
обстоятельств необходим для формирова-
ния игровых ситуаций, свойственных теме 
и особенно идейной направленности, вы-
бранной режиссером, что впоследствии по-
зволит максимально точно запрограмми-
ровать игровое общение внутри структуры 
праздника. 

Когда мы говорим «точно», мы имеем 
в виду работу каждого элемента действия 
(а в данном случае игры) на развитие кон-
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фликта и достижение сверхзадачи. Здесь 
прежде всего следует обращать внимание 
на отбор тех идей и обстоятельств, которые 
больше касаются сути праздничного собы-
тия, а не бытовых подробностей, которые 
очевидно не смогут стать «общим местом» 
для широкого круга зрителей и участников 
по вполне понятным причинам. «Искусство 
всегда условно, начиная от реалистической 
скульптуры и до игры актера, перевоплоща-
ющегося в образ, созданный драматургом. 
Художественной культуре присуща такая 
условность, через которую правдиво и глу-
боко отражается действительность, и чужда 
условность, являющаяся самоцелью и за-
черкивающая содержание» [2, с. 10].

Для достижения максимальной эффек-
тивности применения технологии игрового 
программирования мы рекомендуем раз-
бить процесс на несколько этапов:

– Идейно-тематический анализ. Этот 
классический метод режиссерского разбо-
ра материала позволит определить рамки 
темы (а значит, общую сумму всех предла-
гаемых обстоятельств), идею всего праздни-
ка, что позволит определить главную сверх-
задачу, а также сквозное и контр-сквозное 
действие, конфликт. А, определив конфликт 
и зная сумму всех предлагаемых обстоя-
тельств, режиссер может составить ком-
позицию – событийный ряд, расположив 
обстоятельства в таком порядке, который 
позволит обеспечить яркую и наглядную 
борьбу (в нашем случае в игровой инте-
рактивной форме) и достичь поставленных 
целей и сверхзадач.

– Пространственно-временное струк-
турирование праздничного действа. В ре-
зультате чего однородное на первый взгляд 
тело праздника окажется разделено на 
временные (подготовка к празднику, этап 
приглашения и рекламы, попадание на 
территорию праздника, начало программы, 
основной ход программы, завершение про-
граммы, этап рефлексии по поводу празд-
ничного мероприятия) и пространственные 
(главная площадка, зоны сувениров, зона 
фуд-корта, зона игровой активности, зона 
спортивных соревнований, зона лекториев, 
зона мастер-классов и пр.) элементы. Для 
каждого из подобных элементов режиссе-
ру предстоит подобрать соответствующее 
идейное (конфликтное) и игровое (непо-
средственно действенное) наполнение.

– Соотнесение отдельных элементов 
пространственно-временной структуры 
праздника с элементами идейно-темати-

ческого анализа, связанными с формиро-
ванием конфликта и режиссерской компо-
зицией (событийным рядом). Как раз этот 
этап позволит объединить результаты 
идейно-тематического анализа и струк-
турирования праздника. Режиссеру пред-
стоит выявление частных подконфликтов 
и частных сверхзадач для каждого отдель-
ного структурного элемента праздника и 
создание сложной и непротиворечивой 
конфликтно-событийной структуры, где все 
вливается в русло генерального конфликта, 
а самостоятельные частные сверхзадачи 
для каждой отдельной площадки поэтапно 
и ступенчато формируют главную, общую, 
объединяющую все сверхзадачу. Здесь сле-
дует внимательно подойти к соотнесению 
отдельных общностей, формирующих ре-
жиссерские события с общим событийным 
рядом. 

Необходимо понимать, что, в отличие 
от театрализованных представлений, раз-
вивающихся во времени и пространстве 
линейно, праздничная структура сложнее 
и многообразней. В зависимости от вы-
бранной режиссером формы организации 
праздничного действия (она может быть 
продиктована пространством праздника, 
временными рамками, культурологиче-
скими или эстетическими особенностями) 
последовательность событий в празднике 
может быть линейной, параллельной, ли-
нейно-параллельной. 

– Последний этап – программирование 
игр и иных интерактивных практик, исхо-
дя из сформированных небольших групп об-
стоятельств и частных сверхзадач. Здесь 
режиссеру предстоит применить существу-
ющие знания об игровом функционале и 
его связи с композиционным режиссерским 
построением праздника. Также следует 
знать, что игровая активность, основанная 
на драматической структуре конфликтного 
действия, должна отличаться от линейной 
структуры игрообразования (по типу спор-
тивных игр и состязаний: есть цель, есть за-
ранее понятные правила, игроки достигают 
цели, соблюдая правила). Подобные осо-
бенности программирования игр связаны 
с законами восприятия искусства: зрители 
и участники лучше и продуктивнее следят 
за борьбой, которая выстроена нелинейно, 
борьбой (игрой), в которой смена предла-
гаемых обстоятельств непротиворечиво, 
но неожиданно изменяет ход развития и 
заставляет участников преодолевать все 
новые предлагаемые обстоятельства, что 
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для драматургической структуры сценария 
равнозначно изменению героя, которым 
и является сам зритель-участник. В рам-
ках этого процесса следует отнестись к 
каждой отдельной игровой ситуации, как 
к полноценной драматургической струк-
туре. «Прежде всего, надо объяснить, что 
происходит, где, почему и отчего возникло 
столкновение. Без этого оно не будет понят-
но. Надо показать развитие столкновения, 
его существо. И, наконец, надо показать, к 
чему это развитие привело» [4, с. 16]. Для 
режиссера развитие и изменение героя по 
линии конфликта означает запрограмми-
рованное принятие частной или главной 
сверхзадачи.

Все представленные выше логические 
последовательности и заключения опи-
раются на существующую современную 
теорию игровых практик и на современ-
ную теорию режиссуры театрализованных 
преставлений и праздников. Согласуясь с 
поставленными в начале исследования за-
дачами, мы приходим к выводу, что:

– отдельные элементы игры сообра-
зуются с элементами теории режиссуры, а 
именно, с учением о предлагаемых обстоя-
тельствах, сверхзадаче и конфликте;

– оптимальными для использования в 
пространстве праздничного действа явля-
ются те игры, которые несут в себе инфор-
мационный, коммуникационный и иденти-
фикационный потенциал;

– исходя из индивидуального игрово-
го потенциала, каждая из интерактивных 
форм может быть расположена в том или 
ином месте режиссерской композиции не 
в случайном порядке, а в строгом соответ-
ствии с собственными функциональными 
особенностями и корреляцией с предна-
значением разных режиссерских событий;

– существует подробный алгоритм 
превращения отдельных пространствен-
но-временных элементов праздника в по-
тенциальные игровые ситуации, а затем 
и в полноценные игры и интерактивные 
практики. Для этого режиссер должен по-
следовательно воспользоваться идейно-
тематическим анализом, структурировать 
пространство праздника и соотнести от-
дельные его части с частями того самого 
идейно-тематического анализа, выявить 
подконфликты и частные сверхзадачи и 
затем воспользоваться теорией драмати-
ческого построения действия. 

Считаем, что в рамках поставленной 
цели исследования взаимосвязь между те-

орией игры и традиционной теорией по-
строения действия установлена и обосно-
вана. Более того, в понятийном аппарате 
режиссера представлений и праздников 
выявлены те самые ключевые понятия, ко-
торые позволят составлять из отдельных 
игровых элементов полноценную режис-
серскую композицию.

Представленные выше теоретические 
выводы – следствие анализа авторами 
статьи (практикующими режиссерами-по-
становщиками) многолетней практики 
создания праздничных мероприятий: от 
небольших локальных форм (детских игро-
вых представлений: новогодние елочные 
спектакли, дни детской книги, дни защиты 
детей, корпоративные праздники, презен-
тации) до общественно-значимых событий 
(праздников местного и федерального зна-
чения: Дни городов и улиц, открытия обще-
ственных пространств, фестивали искусств 
и пр.). 

Опыт использования интегрирован-
ных с точки зрения теории предлагаемых 
обстоятельств и теории конфликта игр 
всегда более успешен, чем использование 
готовых и замкнутых на самих себе игр, 
не включенных в контекст действия и не 
подчиняющихся его развитию. Введенные 
через игру в смысловое поле праздника 
участники и гости значительно проще вос-
принимают установки, связанные с идейно-
тематическими задачами, стоящими перед 
организаторами мероприятий.

«Научить режиссуре нельзя. Можно 
только помочь способному режиссеру 
раскрыть свое дарование, натолкнуть на 
интересное решение, предостеречь от 
опасных заблуждений… Если подходить к 
нашей профессии с высокой позиции, то, 
вероятно, придется признать, что это самая 
трудная профессия в мире» [3, с. 35]. Подоб-
ный научный подход к празднично-игровой 
режиссуре позволяет достигать максималь-
но точных по степени желаемого воздей-
ствия на участников мероприятия резуль-
татов. Авторы исследования видят в числе 
важных направлений своей деятельности 
более точное и подробное соотнесение от-
дельных элементов игры, как социально-
культурного и психологического явления, 
с элементами театральной теории. Особое 
место в дальнейших исследованиях следует 
уделить событийности игры, что позволит 
еще точнее «настроить» инструментарий 
профессионалов от режиссуры театрализо-
ванных представлений и праздников.
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