


 
 
 

Барт  Давлетгараев
АНАТОМИЯ ИГРЫ

 
 

https://litres.ru/74574363
SelfPub; 2026

 

Аннотация
Мы привыкли думать, что игры — это лишь способ убить

время. Но что, если игра — главный двигатель цивилизации,
зашитый в нас эволюцией? Всё, от судов и политики до Duolingo
и банковских миль, устроена по законам геймдизайна. Мы живем
внутри гигантского симулятора, где за наше внимание бьются
корпорации и скрытые манипуляторы.

Эта книга — путеводитель по изнанке реальности. На
стыке философии, нейробиологии и психологии Эрика Берна
автор препарирует анатомию игры. Вы узнаете, как мобильные
приложения грабят ваш кошелек через «темные паттерны», к
чему священные тексты и эволюция готовят человечество и как
хакнуть свой мозг с помощью «правила 4%».

Хватит быть пиксельным персонажем в чужих сценариях.
Пора взять управление в свои руки, очертить собственный
магический круг и научиться входить в состояние счастья и
Потока по щелчку пальцев. Ведь если вы не играете в свою игру,
вы становитесь ресурсом в чужой.



 
 
 

Содержание
Глава 1 4

Введение 4
Глава 2 6

Философияигры 6
Конец ознакомительного фрагмента. 11



 
 
 

Барт Давлетгараев
АНАТОМИЯ ИГРЫ

 
Глава 1

 
 

Введение
 

Вы держите в руках книгу о самой масштабной иллюзии,
в которой добровольно участвует каждый из нас.

Оглянитесь вокруг. Утренний квест «успеть на работу»,
накопление баллов на скидочной карте, погоня за должно-
стью, битва за лайки в соцсетях и даже семейные ссоры по ве-
черам — всё это не просто хаотичная рутина. Это игры. Про-
думанные, азартные, со своими скрытыми правилами, штра-
фами и игровыми валютами. Человечество не просто играет
в свободное время; человечество построило этот мир по об-
разу и подобию игры.

Великий философ Йохан Хёйзинга когда-то назвал наш
вид Homo Ludens— «Человек играющий». Он доказал, что
игра старше культуры, права и религии. Но в XXI веке гра-
ницы этого процесса расширились до предела. Древний эво-
люционный механизм, созданный природой для безопасной
тренировки мозга, превратился в высокотехнологичное ору-



 
 
 

жие. Сегодня геймдизайнеры корпораций и социальные ар-
хитекторы знают об зависимостях нашей психики больше,
чем мы сами. Они умышленно создают для нас «искусствен-
ную боль», стирают ценность реальных денег и подсаживают
на дофаминовые качели, заставляя играть по их правилам.

Эта книга — не обзоры на видеоигры и не сборник дет-
ских головоломок. Это манифест осознанности в эпоху то-
тальной геймификации.

Мы пройдем путь от темных коридоров казино и алгорит-
мов смартфонов до глубоких биологических тайн пластич-
ности мозга, разберем скрытый психологический театр Эри-
ка Берна и заглянем в космические смыслы священных пи-
саний, которые еще тысячи лет назад называли нашу жизнь
великой Божественной игрой.

Цель этой книги — дать вам карту и компас. Вы научи-
тесь видеть чужие скрытые механизмы, разрушать навязан-
ные манипуляции и, главное, станете геймдизайнером соб-
ственной повседневности. Вы узнаете, как собирать свои
личные «магические круги», превращать скучные обязанно-
сти в увлекательные квесты и ловить состояние абсолютного
счастья — Потока.

Правила игры «Жизнь» не лежат в коробке, и их никто
не объясняет нам при рождении. Но это не значит, что в неё
нельзя выиграть. Давайте разберемся, как устроен этот си-
мулятор. Добро пожаловать на первый уровень.



 
 
 

 
Глава 2

 
 

Философияигры
 

 
Истоки Homo Ludens:

Культура, рожденная из игры
 

Человек привык считать себя существом разумным
(Homo sapiens) или человеком создающим (Homo faber). Мы
измеряем свою эволюцию орудиями труда, построенными
городами и написанными законами. Однако задолго до того,
как первый человек высек огонь или сформулировал юриди-
ческий кодекс, он уже умел делать кое-что другое. Он умел
играть.

Нидерландский философ Йохан Хёйзинга в своем культо-
вом труде «Homo Ludens» («Человек играющий») выдвинул
революционную для своего времени мысль: культура не рож-
дает игру, она сама разворачивается как игра. Игра старше
любой человеческой цивилизации. Чтобы убедиться в этом,
достаточно взглянуть на дикую природу. Молодые волки бо-
рются друг с другом, котята охотятся за сухими листьями,
дельфины крутят кольца из пузырей воздуха. Животным ни-



 
 
 

кто не читал лекций по геймдизайну, их никто не заставлял
это делать ради выживания «здесь и сейчас». В этот конкрет-
ный момент игра не приносит им еды, не строит укрытия и
не защищает от хищников. Она бесполезна с утилитарной
точки зрения. Но она жизненно необходима.

Когда человек начал строить общество, игровой элемент
никуда не исчез. Напротив, он стал каркасом для всего, что
мы сегодня называем институтами цивилизации.

Рассмотрим правосудие. Судебный процесс — это стро-
гая игра. В ней есть четко очерченное игровое поле (зал
суда), священные одежды (мантии, парики), строгие прави-
ла очередности ходов (выступление обвинения, защита, по-
следнее слово) и финальный результат (выигрыш или проиг-
рыш дела). Если убрать из суда игровой элемент ритуала, он
превратится либо в хаос, либо в банальную расправу.

То же самое происходит в поэзии, где авторы играют со
смыслами и размерами слов, или в политике, которая живет
по правилам предвыборных гонок. Человечество не просто
играет в свободное от работы время. Человечество создало
мир по образу и подобию игры.

 
Магический круг: Пространство

альтернативной реальности
 

Главный феномен игры заключается в ее способности
трансформировать пространство и время. Философы назы-



 
 
 

вают эту ментальную границу «магическим кругом».
Магический круг — это временная зона альтернативной

реальности, которая возникает каждый раз, когда начинает-
ся игра. Это может быть вполне физический объект: шахмат-
ная доска, футбольное поле, холст детских классиков на ас-
фальте или светящийся экран монитора. Но гораздо важнее
то, что происходит в этот момент в сознании участников.

Переступая черту магического круга, мы соглашаемся с
набором условностей, которые в обычной жизни показались
бы безумием. Вне игры взрослый человек, бегущий по тра-
ве за кожаным сферическим объектом, выглядит странно.
Внутри магического круга футбольного матча это действие
обретает колоссальный смысл, заставляющий миллионы лю-
дей на трибунах замирать от восторга или плакать от горя.
Вне игры кусок картона с изображением короля — это про-
сто мусор. Внутри игры — это ключевая фигура, ради спасе-
ния которой нужно пожертвовать всеми остальными ресур-
сами.

Магический круг держится исключительно на нашей вере
и добровольном согласии. Это хрупкая конструкция. Стоит
одному игроку заявить: «Это всего лишь глупые картонки,
они ничего не значат», как магия мгновенно рассеивается.
Игра требует абсолютной серьезности от тех, кто находит-
ся внутри, несмотря на всю свою вымышленность. Именно
эта двойственность — понимание условности происходяще-
го при полной эмоциональной вовлеченности — делает иг-



 
 
 

ру уникальным пространством свободы, где человек может
примерить на себя любую роль без страха разрушить насто-
ящую жизнь.

 
Архитекторы правил и парадокс «Бога»:

Кто стоит за магическим кругом?
 

Когда мы говорим, что правила игры священны, мы упус-
каем из виду важнейший элемент: фигуру Создателя . Тот,
кто обладает монополией на написание правил, изначально
находится в уязвимой для соблазна позиции. Возникает фун-
даментальный парадокс: обязан ли Творец подчиняться
собственному творению?

В классических играх (например, в шахматах или фут-
боле) правила отчуждены от авторов. Они зафиксированы
международными федерациями, и даже президент FIFA не
может выйти на поле и схватить мяч руками — игра тут же
разрушится. Но в играх социальных, корпоративных и поли-
тических Создатель почти всегда оставляет за собой «чер-
ный ход».

В геймдизайне это называется «режимом Бога» (God
Mode)или правами супер-администратора. Разработчик ви-
деоигры может в любой момент прописать код, дающий ему
бессмертие, бесконечные деньги или позволяющий прохо-
дить сквозь стены. Он находится внутрипространства игры,
но вышееё законов.



 
 
 

Когда этот принцип переносится в реальную жизнь, игра
превращается в симулякр. Мы видим это на трех уровнях:

Политический театр:Диктатуры и авторитарные ре-
жимы обожают создавать видимость демократической «иг-
ры» (выборы, суды, дебаты). Но правила написаны так, что
Архитектор игры всегда выигрывает. А если система дает
сбой и возникает угроза проигрыша, Создатель просто ме-
няет правила прямо во время матча или отменяет их вовсе.

Корпоративный цинизм:Руководство компании может
внедрить «игру в геймификацию» для сотрудников — систе-
му прозрачных бонусов за KPI. Но если в конце года бюджет
иссякнет, Архитектор игры может в одностороннем порядке
заявить: «В этом месяце правила подсчета баллов меняют-
ся». Для игроков это мгновенное разрушение магического
круга и тяжелейшая демотивация.

Исторический контекст:В гладиаторских боях Древне-
го Рима император был главным зрителем и создателем пра-
вил. Гладиаторы могли биться строго по канону, но один
жест императора (палец вниз) перечеркивал любой спортив-
ный исход поединка по его личной прихоти.

Таким образом, мы приходим к важнейшему выводу для
нашей книги: Истинная игра возможна только тогда,
когда правилам подчиняются абсолютно все участни-
ки без исключения.

Если тот, кто придумал правила, нарушает их по своему
желанию, игра мгновенно
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