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Аннотация: В Костроме сложилось продуктивное сочетание

интереса к ролевым играм ученых-педагогов, методистов,

педагогов-практиков и групп увлеченных взрослых и детей.

Результат этого - постоянное развитие технологии ролевых игр

как педагогического средства. О появлении ролевой игры-эпопеи

"Диалог культур" и восьмилетнем опыте лагеря ролевых игр

"Кентавр" рассказывают ученые-исследователи, основатели лагеря

- Борис Куприянов и Алексей Подобин.

 

Историческая справка: 

Ñóùåñòâîâàíèå äîñòàòî÷íî ìàññîâîãî ðîëåâîãî äâèæåíèÿ â Ðîññèè ñåãîäíÿ íèêòî 
îñïàðèâàòü íå áóäåò. Èñòîðèÿ âîçíèêíîâåíèÿ â Êîñòðîìñêîé îáëàñòè ýòîãî ôåíîìåíà 
ñâÿçàíî ñ äåÿòåëüíîñòüþ ñòóäåí÷åñêîãî ïåäàãîãè÷åñêîãî îòðÿäà ëàãåðÿ ïèîíåðñêîãî 
è êîìñîìîëüñêîãî àêòèâà ãîðîäà Øàðüè "Òðóáà÷" â 1989-1991 ã.ã. Ñíà÷àëà 
ñþæåòíî-ðîëåâûå èãðîâûå ñèòóàöèè áûëè ëèøü ýïèçîäàìè, âõîäèâøèìè ïîðîé â 
ïðîòèâîðå÷èå ñ îñòàëüíûì ñîäåðæàíèåì äåÿòåëüíîñòè. Ïåäàãîãè÷åñêèé êîëëåêòèâ 
òàêîå ïîëîæåíèå âåùåé íå óñòðàèâàëî, ïîýòîìó âåëèñü àêòèâíûå ïîèñêè â 
íàïðàâëåíèè ïîñòðîåíèÿ öåëîñòíîé èãðîâîé ìîäåëè. Áîëüøîå âëèÿíèå íà ýòîò ïðîöåññ 
îêàçàëî ïðîâåäåíèå ëåòîì 1991 ãîäà â ÂÄÖ "Îðëåíîê" òåìàòè÷åñêîé ñìåíû "Õîááèòñêèå 
èãðû" (ðàçðàáîò÷èêè Å.È.Êàçàêîâà, Þ.È.Âèíîãðàäîâ, Â.È.Íèêîëàåâ è äð.). 

Â íîÿáðå 1991 ãîäà áëàãîäàðÿ Èðèíå Èãîðåâíå Ôðèøìàí ñîñòîÿëîñü çíàêîìñòâî ñ 
îñîáûì òèïîì èãð (â ïîñëåäñòâèè íàçâàííîì íàìè ñèòóàöèîííî-ðîëåâûìè) ãðóïïû 
ñòóäåíòîâ Êîñòðîìñêîãî ïåäàãîãè÷åñêîãî èíñòèòóòà. Â ÿíâàðå 1993 ãîäà 
ïåäàãîãè÷åñêèé êîëëåêòèâ "Òðóáà÷à" ó÷àñòâóåò â ïåðâîé ìàëîé ñèòóàöèîííî-ðîëåâîé 
èãðå "Îòåëü" è ïðåîáðàçóåòñÿ â êëóá ðîëåâûõ èãð "Êåíòàâð". Âíåäðåíèå îïûòà 
èñïîëüçîâàíèÿ â ïðàêòèêå ñîöèàëüíîãî âîñïèòàíèÿ ñèòóàöèîííî-ðîëåâûõ èãð 
ïðîèçîøëî â ñîçäàííîì â 1994 ãîäó ëàãåðå ðîëåâûõ èãð "Êåíòàâð". Çäåñü âïåðâûå 
áûëà îïðîáîâàíà ìîäåëü "èãðà-ýïîïåÿ", â îñíîâó êîòîðîé ïîëîæåíû ïðîèçâåäåíèÿ 
Ð.Æåëÿçíû "Õðîíèêè Àìáåðà". 
Некоторые теоретические основания

Игра-эпопея как форма организации жизнедеятельности летнего

объединения 

старшеклассников отличается тем, что ситуационно-ролевое

игровое взаимодействие 
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становится системообразующей деятельностью, ядром смены,

подчиняя себе 

деятельность первичных и кратковременных коллективов и групп,

общелагерные 

массовые праздники. 

Основная концептуальная идея лагеря ролевых игр "Кентавр"

состоит в том, что 

ситуационно-ролевая игра, являясь соревнованием в решении

коммуникативных задач 

и в имитации предметно-практических действий, позволяет

обеспечить два 

диалектически взаимосвязанных процесса развития личности:

овладение субъектом 

ролевым поведением (социальная адаптация) и самореализация в

рамках ролевых 

предписаний (индивидуализация). 

Один из принципов ситуационно-ролевой игры - принцип

амбивалентности построения 

образовательного процесса основывается на механизме

взаимного изменения, 

взаимодополнения и взаимопроникновения исключающих друг

друга полюсов, 

демонстрирует чередование и взаимопереход: 

  переживаний и размышлений (эмоциональных и когнитивных

состояний); 

  ситуаций игровой деятельности и деятельности по поводу игры;

  состояний когнитивной дисгармонии (проблематизация) и

гармонии 

  (самоопределение); 

  ситуаций деятельности и рефлексии. 

Ситуационно-ролевая игра позволяет реализовать идею

социального закаливания - 

"контрастных точечных прикосновений к личному и социальному

опыту 

старшеклассника с целью повышения его сопротивляемости

негативному воздействию 

среды обитания, мобилизации потенциала для продуктивного

решения жизненных 

трудностей, успешной адаптации в разнообразных ситуациях" (А.Н.

Басов). 

Лига и Эйкумена

В 1999 году в лагере ролевых игр "Кентавр" происходит смена

сюжета игры, с 

этого времени программа получает название "Диалог Культур". В
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основу этой 

игры-эпопеи положена придуманная педагогами легенда. 

"На планету Теллур в свое время высадились посланцы двух

цивилизаций, 

прилетевшие из разных концов Галактики. Одна цивилизация

технологического типа - 

Лига - похожа на современную Европу. Лига состоит из крупных

городов - 

мегаполисов, или, как их сокращенно называют сами граждане

Лиги, мегасов. 

Изначально по политическому устройству Лига является

Федерацией мегасов, во 

главе исполнительной власти находится Президент Лиги,

избираемый всеобщим тайным 

голосованием. Законодательную власть осуществляет Синклит

(собрание) легатов - 

представителей мегасов. По наиболее существенным вопросам

может быть собран 

Совет Лиги - общий сбор всех жителей. 

Вторая цивилизация называется Эйкумена, она в большей мере

напоминает 

юго-восточную традиционную цивилизацию - типа цивилизации

Китая или Японии. 

Эйкумена - это союз домов, объединенный под священной властью

Сёгуна. Сёгуна 

избирают звезды на шестой день каждой новой эры Эйкумены.

Сёгун назначает себе 

министров - азамов. Для объявления воли Сёгуна периодически

собирается общий 

сбор подданных Эйкумены -Тинг. 

В силу ограниченности ресурсов, а также споров о том, кто

первым высадился на 

планету, отношения между двумя цивилизациями весьма

натянутые." 

Неотъемлемой частью игры-эпопеи являются игровые роли, которые

в обязательном 

порядке имеют: 

  игровое имя, выбираемое самим участником смены из

предложенного перечня 

  или придуманное им; 

  принадлежность к первичному временному объединению - т.е.

своей игровой 

  группе; 

  принадлежность к вторичному объединению - игровой
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цивилизации ("подданный 

  Эйкумены" или "гражданин Лиги"); 

  игровую профессию: политик, юрист, экономист, разведчик,

военный, 

  финансист, коммерсант, консул, журналист. Каждая профессия

наделяется 

  определенными функциями игрового взаимодействия. Военные

занимаются тем, что 

  располагают на карте карточки виртуальных солдат, а при

необходимости ведут 

  боевые действия. Консульская служба обеспечивает

взаимодействие двух 

  цивилизаций. Финансисты осуществляют денежные операции:

расчеты между игровыми 

  группами, платежи налогов Лиги (Эйкумены). Экономисты

занимаются учетом 

  производства, приобретением технологий, прогнозированием

экономического 

  развития своей игровой группы. Коммерсанты ведут все сделки

своей игровой 

  группы с другими и т. д. В игровой группе может быть

несколько представителей 

  каждой из профессий. Функции участников игры уточняются

дважды в день на общем 

  сборе игровой группы.

Кроме того, в игре-эпопее введены игровые должности:

командующий армией, 

руководитель банка, Президент Лиги, Сёгун Эйкумены и др. 

Кое-что из правил

В игре-эпопее существует три группы правил: общие правила

(единые для всех 

ситуационно-ролевых игр), особые правила (виртуальной игры),

особые правила II 

(правила боевых взаимодействий). 

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА:

Правило 1. 

В игре-эпопее побеждает та игровая группа (временное

объединение), 

которая, достигнув четвертого уровня развития виртуальной

технологии, получает 

право на строительство межпланетного корабля (для Лиги) или

ковчега (для 

Эйкумены), строит его и удерживает игровые поля его

расположения в течение шести 

тактов после завершения строительства. Победить может только

одна игровая 

группа. 
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Правило 2. 

Первоначально нужно достичь определенного уровня

интеллектуального 

развития (получить баллы - Ай-кью или Арткью за победу в

различных творческих, 

спортивных, интеллектуальных соревнованиях внутри своего

игрового центра или в 

конкурсах между центрами). Затем благодаря этому уровню

разработать технологии 

(на эти баллы в ходе аукциона приобрести соответствующие

карточки технологий). 

Параллельно с первыми двумя действиями необходимо: 

- заниматься добычей полезных ископаемых, их переработкой,

производством 

продуктов питания (регулярно, каждый такт виртуальной игры

получать у мастера (в 

случае добычи) или обменивать у него же (в случае переработки)

соответствующие 

карточки сырья); 

- внедрять технологии в производство (в соответствии с

требованиями к внедрению, 

описанными на оборотной стороне каждой карточки, производить

те или иные 

действия и получать у мастера карточки производства). 

Набрав необходимое число карточек производств одного уровня,

переходить на 

другой. 

Правило 3. 

Игровое поле разделено на 49 клеток, каждая из которых

характеризуется 

наличием "виртуальных природных ресурсов". На начало игры у

каждой команды 6 

клеток, т. е. заняты 36, а 13 клеток являются свободными

территориями. Игровая 

группа может занимать свободные клетки или территории

соседних команд. Клетка 

считается занятой, если на нее передвигают виртуального

солдата. На своих 

клетках команда может строить здания, сооружения, располагать

только что 

созданные виртуальные войска. 

Правило 4. 

Всего в игре 5 видов "природных ресурсов": камень, руда, нефть,
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квейт, 

пища. Камень необходим для постройки зданий и сооружений. Руда

может 

перерабатываться в металл или оружие - "мечи". Нефть может

использоваться для 

получения топлива либо полимеров. Квейт - особый

энергоноситель. Пища нужна для 

того, чтобы кормить воображаемых рабочих, которые не

моделируются карточками, 

однако любой производственный процесс обеспечивается

некоторым количеством 

карточек пищи. 

На игровом поле имеются клетки без ресурсов. "Природные

ресурсы" в течение 

игры-эпопеи считаются неисчерпаемыми, они закреплены за каждой

клеткой на весь 

период игры. 

Правило 5. 

На нулевом уровне развития производства добыча полезных

ископаемых 

производится по минимуму. 

Правило 6. 

В игре-эпопее установлены четыре уровня развития добывающих и

перерабатывающих производств (технологий). Чем выше уровень,

тем больше единиц 

сырья можно добыть или переработать за один такт игры. На

начало игры у каждой 

команды технологии нулевого уровня. Для развития производства

необходимо 

"внедрять технологии" и строить производство. Пока

производство на данной клетке 

не построено, выдача карточек производится в соответствии с

имеющимся уровнем 

развития. Отсюда у одной игровой группы на разных клетках

могут быть 

производства нулевого, первого, второго и третьего уровней

одновременно. 

Правило 7. 

Кроме производственных технологий в игре имеются

социокультурные 

технологии. Они дают право на те или иные дополнительные

преимущества либо 

помогают избежать кар мастера. Так, например, если у игровой

группы не внедрена 
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технология "Зодчество", мастер подходит к экономистам этой

команды и сообщает, 

что на их каменоломнях произошли обвалы и добыча камня в

течение 4 тактов 

производиться не будет. Или если у игровой группы отсутствует

внедренная 

технология "Литература", мастер подходит к экономистам и

коммерсантам и изымает 

все карточки "Пища". 

Правило 8. 

Начиная с первого уровня, технологии разыгрываются на

аукционах. 

Аукционы проводят мастера игры в такое время, когда более

половины производств 

предыдущего уровня уже освоены одной из цивилизаций. Переход

на второй уровень 

осуществляется (проводится аукцион), если на первом уровне

всеми игровыми 

группами одной цивилизации освоено (нанесено на карту) семь

разных производств; 

на третий уровень переходят игровые группы одной цивилизации

в случае 

практической реализации здесь восьми технологий второго

уровня (они стали 

производствами и нанесены на карту); переход на четвертый

уровень - выдача 

карточки "Технология производства межпланетного корабля

(Ковчега)" 

обеспечивается наличием девяти разных производств третьего

уровня. 

Средством расчета при приобретении технологий являются

единицы интеллекта (Ай-кью 

- для Лиги) или творчества (Арт-кью - для Эйкумены). Единицы

интеллекта 

(творчества) не могут быть ни проданы, ни переданы одному лицу

или от одной 

команды другой. Ай-кью и Арт-кью могут быть заработаны в

различных конкурсных 

программах. Ежедневно Главный мастер игры устанавливает

количество Ай-кью и 

Арт-кью, которое может быть разыграно. 

Правило 9. 

После приобретения технологии на аукционе ее необходимо

реализовать на 

производстве. Для этого потребуется определенное количество

единиц промышленной 
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продукции: камень (добывается), металл (перерабатывается из

руды), топливо 

(перерабатывается из нефти), полимеры (перерабатываются из

нефти), пища 

(добывается), квейт (добывается). Подробно данная информация

представлена в 

таблице 4. 

Правило 10. 

Получить карточку виртуального солдата можно у мастера путем

обмена ее 

на одну карточку "Меч" и три карточки "Пища". Помещать карточку

виртуального 

солдата первоначально можно только на клетки своей игровой

группы. Скорость 

движения виртуального солдата определяется мастером, но

обычно продвижение по 

одной клетке в любую сторону производится за один такт. 

Подробно методика проведения этой игры (и других) описана в

книге Куприянова 

Б.В., Рожкова М.И. и Фришман И.И. "Организация и методика

проведения игр с 

подростками", изданной в 2001 г. издательством "Владос"(Москва). 

За восемь лет в рамках тематических смен лагеря ролевых игр

"Кентавр" приняло 

участие более тысячи старшеклассников. В 2000 году в рамках

тематической смены 

старшеклассников "Диалог Культур-II" был проведен региональный

фестиваль клубов 

ролевых игр. В нем приняли участие более 150 представителей

клубов ролевых игр, 

объединений по интересам педагоги, организаторы детского и

молодежного досуга из 

городов Владимира, Иванова, Вологды (3 команды), Рыбинска

(Ярославская обл.), 

Коврова (Владимирская обл.), Костромы, Волгореченска

(Костромская обл.), Москвы.

Фестиваль красноречиво продемонстрировал два основных

подхода к использованию 

ситуационно-ролевых игр: досуговый и педагогический. Эта

оппозиция присутствует 

в любой ролевой игре. И реальные результаты игры зависят от

того, насколько ее 

организаторы последовательно разделяют и реализуют

развлекательную или 
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педагогическую стратегию. 

И в заключение хочется отметить, что поскольку в Костроме

сложилось продуктивное 

сочетание интереса к ролевым играм ученых, методистов,

педагогов-практиков и 

групп увлеченных взрослых и детей, технология

ситуационно-ролевой игры как 

педагогического средства здесь продолжает развиваться. 

Òåì, êòî çàèíòåðåñîâàëñÿ ðîëåâûìè èãðàìè, ñîâåòóåì ïðî÷åñòü: 

Воронина Е.Ю., Белоконь О.Л. Ролевые игры - что это такое.

Методическое 

пособие. М.: МосГорСюн, 1997 

Журнал "Крылатый вестник" - регулярное издание Молодежного

Движения "Хранители", 

Новосибирск 

Куприянов Б.В., Илика А.А. Коммуникативная ситуационно-ролевая

игра для 

старшеклассников "Яхта". - Кострома: Вариант, 1995 

Куприянов Б.В., Подобин А.Е. Ситуационно-ролевая игра в

социальном воспитании 

старшеклассников. - Кострома: КГПУ, 1998 

Куприянов Б.В., Рожков М.И., Фришман И.И. Организация и методика

проведения игр 

с подростками. - М.: Владос, 2001 

Сопельняк А.Г., Игнашова Т.И., Разбаш М.А. Детские

интеллектуально-тренинговые 

игры //Педагогика. 1994,№1
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