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(Из анекдота про англичанку)

«Помахались друг с другом»--флирт между дамой с веером и франтом в Петербурге времен Пиковой дамы
Шел человек и попал в яму. Попытался вылезти—не смог. Попытался вылезти—не смог. Сел на дне отдохнуть, думает: «Сейчас отдохну, вновь попробую. Смогу—смогу, нет—пойду домой».

(Армянский анекдот)
Я стал игротехником групп в креативных играх без понимания сути того, что я делаю. Я задавал вопросы в случаях, когда их задавать не принято. Усвоить язык игротехники было легче, чем понять, почему он такой. «Это—содержание», говорил я, когда мне что-либо не нравилось, и затыкал говорящего. Много раз после я слышал, как талантливые новички, пытаясь услужить игротехникам, делали то же. Я слежу за мыслью, включая свою собственную, а она часто ошибается, и единственный способ понять, где она—задавать вопросы, даже глупые. (Моя) мысль не сильна оценкой самой себя, но только своей способностью не останавливаться. Остановка, блокировка лишает ее питания, я начинаю смотреться в зеркало, вместо того, чтобы гнать формулу 1. Пусть меня ценят за упорство и преданность, нежели безошибочность.

Кстати, вот и оправдание графомании: вместо того, чтобы пытаться что-то такое сказануть—просто честно пытаться осмыслить, понять… Вместо парадигмы—синтагмы. Выгоднее. Легче. Цепь синтагм, ассоциированных с парадигмами—это как бы писать не просто словами, а фразеологизмами. Таким образом «библейский язык» возникает.

Даже несмотря на всецелое принятие тезиса о том, что существует ритуал, т.е. не надо задавать вопросов, и на практике быстрее научишься—я все же не мог избавиться от вопросов. В период первой семерки игр (1989-1993) я так и не получил ответов на большинство вопросов. Щедровицкий—то из него, что мне попадалось—на них не отвечал также. Только в 2002 году в Тбилиси на книжном рынке я нашел второй томик его лекций, который тогда все еще было мне скучно читать. Прочтя их, однако, в 2004, я понял, что имеется в виду, и большинство моих вопросов нашли ответы: факт—не есть вещь, а наше отношение к. Наше выделение из. Система-структура—есть Категория. Правильно составить гипотезу о зависимости—уже мыследеятельность. В социальных науках нет другого пути приблизиться к реальному знанию. Поэтому мыследеятельностная методология есть наука (по поводу чего я спорил). Этот подход позволяет нам понять, что при попытках изучения объекта выделять надо те его «куски», которые «хочется», нежели те, которые «следует»--и тогда наука будет, быть может, честнее, хоть и ответы найдешь не на те вопросы, на которые хотел. Методология имплицитно утверждает, что групповая мыследеятельность выделяет те «стыки» или «суставы» концептов, проблем, явлений, которые обычно остаются за пределами интереса (социальных) наук (что приводит к развитию человеческого знания «вбок», нежели магистрально). Итог—выделение или «неправильных» параметров (переменных), или «неважных», но «якобы измеряемых». Мыследеятельностная методология призвана восстанавливать магистральную целостность, часто теряемую современной наукой. Если вспомнить анекдот про чабана и западного консультанта, методология обещает их «примирить» и найти место знанию/мудрости обоих в общей картине познания (даже если знание одного из них не пригодится—а вероятнее, это будет знание консультанта—выяснение этого в итоге анализа «примиряет»). Переменные, выделяемые мудрым чабаном, имеют не меньшую, если не большую объяснительную силу, чем переменные, выделенные консультантом. Консультант считает овец посредством техники из космоса. Чабан оценивает развитие мировых и культурных процессов—причины и следствия прихода консультанта. Поехав в Крым, Толстой написал в дневниках: и война не война, и солдат не солдат, и Крым не Крым. Он имел в виду, что отображение войны в СМИ его времени, по его мнению, совершенно не соответствовало тому, что он увидел. Это побудило его написать «Севастопольские рассказы». А Шкловкского—придумать красивый термин «остран(н)ение». Так и мы: живем в мире, который уходит у нас из-под ног, под собою не чуя страну. Игры помогают—или хотя бы претендуют на то, чтобы—учуять. Консультант: меньшинство XYZ грозит стабильности большинства GRU. Чабан: меньшинства—креаторы.

Игры меня мучили, и я добился их возобновления в новых условиях, и теперь, после 4-х новых игр (а коллеги мои сыграли за тот же период 5 или больше), я желаю понять, где мы находимся. Для того, чтобы из маргинального движения эта штука вышла на магистральный простор, необходима ее резкая демократизация и даже профанация. Профанация ее невозможна, так как она все перемелет, подобно строению космоса, независимому от наших гипотез о китах или орбитах. Вариант «Вы не поймете, если не поучаствуете», не есть маркетабилен. В отличие от средневекового царя, сегодняшний покупатель желает платить именно за то, что ему нужно, нежели за Распутина (Нострадамуса) в мешке (в колодце?). Даже если сегодняшний покупатель любит самообман, а вдруг нам попадется умный? Даже если рынок создается товаром—а вдруг на наш блеф увеличат ставку? «Это невозможно объяснить, так как вы не поймете», «Это долго (или трудно) объяснять», «Поверьте нашему профессионализму на слово»--не единственные маркет стратегии. 

Игры дают новую технологию подхода к проблемам—схемы и диаграммы как почерк. Это уже кое-что. То же самое дают и схемы и диаграммы из тренингово-фасилитационных, аналитических и других социальных технологий. Они используют элементы языка, используемого в точных науках (схемы и диаграммы) для постижения, объяснения, описания ситуаций или возможных закономерностей или пожеланий из социальной сферы (культурной, внутричеловеческой нежели внеположной человеку). Критика языка игр заключается в следующем: не злоупотребляют ли любители игр языком схем, выходя в жизнедеятельность? Не рады ли они, что благодаря схемам имеют право не исправлять неточный, неразвитый свой человеческий язык? Сопротивление играм начинается с сопротивления языку схем: критики игр предпочитают средневековое состязание схоластов или ашугов попыткам объяснить/ся и найти консенсус, согласие посредством языка схем. Язык схем, да, помогает риторически неразвитому человеку выразить то, что он иначе не смог бы. Да и развитому тоже. Критика пуристов, как всегда и бывает, оказывается присвоенной воинствующим мещанином, боящимся нового. Язык схем дополняет человеческий язык, добавляя в него много возможностей, благодаря следующему семантическому свойству: использование разнородных систем означающих обогащает палитру и возможности креативности использующего. Так же, как, скажем, соположение «низкого» и «высокого» языков создает неожиданные творческие эффекты («дурак уполномоченный по копытам»), использование возможно более разнородных знаковых систем для создания текста обогащает его шансы на восприятие. Как хорошие иллюстрации плюс к печатному тексту, или как жесты и мимика плюс к устному. Запретить мышление в схемах было бы равно запрещению жестов при разговоре—драконовские пыльные риторические школы запрещали это, а предпринимательская жилка американцев, наоборот, приветствовала
. Использующий схемы организует массированную «атаку» на восприятие аудитории. Так как степень восприятия падает от монотонности текста, разнородность знаковых систем, используемых для его передачи, влияет на восприятие. Трудно не воспринять, когда в тексте присутствуют схемы. Приходится воспринимать. Использующий схемы—стоит на виду у аудитории, и в маленькой войне власти за внимание смеет всем телом вылезать вперед.

Критики схем—те, кто предпочитает спать на заседаниях. Кто против немонотонности текста, так как не желает воспринимать, а желает «комфорта», уюта собственной монологичности, без вызовов необходимости думать. Схема, также, часто убедительнее, чем слова. Почему это? Может, потому, что она как бы говорит: «это—как я вижу ситуацию». Невозможно спорить против видения. Слова не принадлежат говорящему, они уставшие, спор—более частое состояние при обмене словами, чем согласие? А схемы еще не такие уставшие? Они принадлежат своему создателю? Более того—хороший создатель схем тут же абсорбирует в них мнение собеседника, лишая того причин спорить? Говорить, не танцуя—официальная ситуация. Она напрягает. Лишена свободы. Свобода оповещается, когда человек говорит—танцуя и рисуя схемы. Свобода при сообщении—признак искренности, а искренность—ценность для установления доверия. Искренность также—знак силы и уверенности в себе. Неталантливо рисовать схемы запрещают диктаторы и тираны, а также рабы, которым уверенность в себе других не нужна. Щедровицкий вообще утверждает, что любые кружочки со стрелочками—уже мысль!

Игры дают расширение разума, т.е. много раз поигравший человек умнеет в постановке задач и подходе решения к ним. Произойдет ли это с нечитающим человеком, или не может ли то же самое произойти с человеком читающим, но не играющим—открытый вопрос. В ситуации кризиса постсоветского образования сам факт, что игры расширяют возможности разума, уже позитивен, даже если не только играми этого возможно достичь.

Игры создают команду внутри, элементы общего языка для всех, кто ими загорелся. В единственной игре, где я был игроком, мы создали принцип скользящего (или ползучего?) генерала, и с тех пор повторяем это, обмениваясь понимающими улыбками, как мантру, и те, кто это помнит, чувствуют особую близость друг к другу и к играм.

Игры часто способствуют отказу от проектов. На моей памяти ряд заказчиков отказались от своих проектов, в частности под воздействием игр: Европолис, бизнес центр, армянство и так далее. Они пугаются или результатов игр, или игроков, или игротехников и авторов игр и отказываются от своих идей. (Или их идеи исчерпывались тратой денег на игру).

Те идеи, которые реализуются в итоге игр, может быть, реализовались бы и так. Так, комитет по особым делам был бы создан и так (решение о нем было принято заранее). То, что общий Кавказ имеет смысл, ясно и без игр, и общекавказский формат игр только подтверждает эту идею? Игра только подтвердила это (что тоже немаловажно)? И любой общекавказский проект имеет смысл? Утверждения типа того, что результатом игры явилась идея Кавказского аксиологического центра—преувеличены? И так ясно, что аксиологические центры, если бы они существовали, были бы хорошей вещью, а тем более общекавказские?
Развитие КМК проявилось в том, что все больше внимания стало уделяться пленарным заседаниям, вечерним презентациям и утренним рефлексиям, с эксплицитной установкой усваивать результаты других групп, находить общности и различия. Это же развитие приводит к опасности стагнации, так как позиция игротехника, имеющего опыт других игр, может ненароком начать отрезать то, что ему кажется запредмеченным, между тем в рамках данной игры—ново. Соответственно, возникла пора не только воспитания новых поколений игротехников, но и депрофессионализации существующих, основным способом чего мне представляется запуск игротехников обратно в игру в статусе игроков. Другое выражение эволюции—все более сознательная установка на важность игроков. Из материала игроки постепенно превратились в надежду. Анти-манипуляционный стиль работы победил в КМК. Интеллектуальная жестокость—бич человеческих отношений—получила творческое разрешение (хотя проблема, что делать с теми, кто недотягивает, остается).

Построение игры: тип игры, создаваемой нами, строится на соположении межгрупповых динамик и тем, или дней. Игра не предполагалась быть прозаируемой, поэтому не было необходимости в объяснениях и раскрытиях ее логики и содержания картинок. Однако факт, что игры могут быть разными, и играть можно разное, приводит к необходимости членораздельного анализа и классификации игр. К сожалению, классификацию на основе всех игр, в которых я участвовал, я не могу провести, так как не обладаю их сетками. Но у меня есть сетки последних четырех игр, в которых я участвовал. Несмотря на различия, все они относятся к играм, которые я назову «мировоззренческими»--в них не ставилась задача решения определенных проблем, а в первую очередь ставилась задача создания картины определенного мировоззрения: мировоззрения кавказца или Кавказа современной эпохи, или его части, причем в контексте таких понятий, как конфликты и гражданское общество. Оба эти понятия могли бы считаться второстепенными характеристиками мировоззрения современного Кавказа, и, скажем, нажим заказчика мог бы встретить сопротивление. Однако судя по всему, эти два понятия действительно относятся к основополагающим при составлении определенного мировоззрения современного Кавказа: конфликт как основа всех бед и идентичностей, основная движущая сила и основной тормоз развития, манифестировавшийся такими яркими проявлениями, как войны, в итоге которых возникли непризнанные образования,  а гражданское общество как новый жаргон для основного этически-творческого класса, т.е. как субститут понятия интеллигенция (который, в свою очередь, есть умиренный, профанированный субститут понятия Христос—см. мою статью 15-летней давности на эту тему). Конечно, есть ряд понятий, которые могли бы быть использованы вместо этих двух—скажем, терроризм, само понятие непризнанности, и так далее. Но все они сводимы друг к другу, и в итоге есть две печки, от которых танцуется—конфликт (реальность) и гражданское общество (идеал—при том, что его можно презирать, считая привнесенным извне—но это непросвещенное презрение).

Итак, игра строится на соположении определенных групп и дней. Эти два ряда создают диалогическое соотношение—они не совершенно независимы один от другого, и в то же время не полностью совпадают. Можно увидеть минимум три варианта групп: «экспертные», «позиционные» и «ролевые». Экспертные (или тематические) группы—те, в которых игроки не отождествляют себя с названием группы (или могут не отождествить, так как игроки свободны также и отождествить). Так, если группа называется, скажем, «мифы и мифотворчество», она более вероятно самоопределится в плане определения, что такое, в понимании группы, мифы и мифотворчество, нежели в плане поведения с точки зрения мифов и мифотворчества. Последнее тоже не исключено, но менее вероятно. Позиционные группы—те, которые могут вести себя с точки зрения названия своей группы, скажем, «Гражданин». Опять-таки, группа «Государство» тоже может вести себя позиционно, но это менее вероятно (разве что в ней соберутся госслужащие). Наконец, ролевые группы—те, которые еще более четко и точно ведут себя в соответствии со своим названием. Чаще всего ролевое поведение в неролевых играх наблюдается у групп, которые поставлены в ролевую ситуацию—скажем, название группы требует особого ролевого прыжка от участников для вхождения в нее (как группа «Азербайджан» в карабахской игре), или есть другая группа, противоположная по роли (меньшинства/большинства). Хотя опять-таки, экспертно-аналитический подход или ролевой—два полюса, а группа обычно самоопределяется где-то между ними, и в разное время может быть в разных местах по отношению к этим полюсам.

Дни/темы: они строятся с учетом темы игры и динамики развития коллективной мыследеятельности: известно, что для распредмечивания существенного количества народа (человек 50) необходимо хотя бы два дня. Третий день обычно считается днем кризиса, так как распредметившись, люди впадают в панику. Если же они не полностью распредметились но делали вид, в этот день они выбрасывают остатки своей предметности. Если же они хорошо распредметились и в панику не впали, у них происходит или циклотопт—т.е. повторение пройденного и боязнь идти дальше—или кризис, разражающиеся более чистой креацией. Опять-таки, не обязательно, чтобы эти процессы имели место именно в третий день, были бы одинаковыми или разными в разных группах, но таково общее течение логики распредмечивания. Соответственно, в зависимости от темы игры и типа участников и других факторов, первые два дня могут быть или направленными ввысь—на раскачку и распредмечивание—или, наоборот, заземленными—с наличием запредмечивающих компонентов с тем, чтобы позволить игрокам на основе борьбы с ними распредметиться. Хотя первый день обычно должен помогать движению ввысь, так как не усвоив этого навыка, игроки могут просто не преодолеть предметность мышления позже. Третий день, соответственно, должен иметь более летающую тему. Идеально говоря—центральную тему игры, хотя это тоже зависит от многих факторов—количества дней, необходимости в разбивке центральной темы, и так далее. Если игра ведется с особо неопытной группой, на раскачку можно выделить целых 3 дня. Для игр мировоззрений с не очень подготовленными, неопытными, сомневающимися игроками пятидневка кажется наиболее удачным размером, так как дает возможность креации целых два дня (3-4) и даже подбора крох и остатков несделанного, возвращения к предмету, если надо и если получится, в последний день. Для более опытных игроков (согласных не уставать) можно было бы рекомендовать 6 и даже 7 дневки. Игры, длящиеся меньше, чем 5 дней, вынужденно имеют разорванную, эллиптированную композицию.

Темы дней, а в начале—самоопределение группы—создают «щепки» в водовороте мысли. Потоки мысли их обтекают, в конце концов, в идеальном случае, «растворяя» их в себе. Если этого растворения не происходит, группа так и не находит способа преодолеть определенную запредмеченность. Это часто происходит именно при попытках самоопределиться—сформулировать самоназвание. Особенно если группа принимает позиционную позицию, а тем более ролевую. Я—человек, зачем мне самоопределяться? Я—государство, зачем мне самоопределяться? Роль—предметна. Отсылка к роли («так наша группа считает», «в языке группы мы решили так»)--почти единственный трюк оправдания некоторой запредмеченности, допускаемый в наших играх. 

Растворение же щепок, их преодоление часто смещает ударение: становится очевидно, что поток творческого мышления сметет с пути любые необходимости в кос(т)ных определениях. Классический случай игротехнического определения—определение понятия регион в итоге игры 2003 года—нечасто достигается в играх. Его можно попытаться сформулировать так: понятия (явления)—проявляются (осмысливаются) в точках встреч/соположений двух и/или более энергий. Процессы в таком случае есть точки встреч /соположений рядов энергий. Таким образом, ни одно понятие не равно самому себе и ничему другому отдельно взятому, а есть узор от встреч энергий. Словарные определения необходимы для прикладных целей, но если верить, что это единственный способ однозначного определения
, они отклоняют от магистрального понимания концептов?
Соположим сусанинское свойство словарных определений и емкость игротехнических со способностью мыследеятельности переосмысливать объект и находить другие его «суставы», нежели диктуемые традиционными принципами научного анализа, и со способностью человеческого мозга (отмеченному в фантастике Стругацких), ища ответы на определенные проблемы, находить их по поводу совершенно иных. Куда путь этот ведет?

Вновь и вновь делая мировоззренческие игры, мы видим, что они не приводят к «экспертному» результату. Между тем, если бы мировоззрение и экспертиза людей были бы взаимодополняющие, это бы наверное произошло. Означает ли эффект, наблюдаемый нами, что целенаправленная жизнедеятельность групп действительно «оторвана» от мыследеятельности? К чему приведет попытка их сближения? Что произойдет, если обыкновенные представления, предвзятость, мировоззрения кристаллизуются в островки принципиально системного мышления хотя бы только в одном сообществе?
Раз уж занялись определениями: задачу можно определить как проблему плюс необходимость ее решения (хотя в европейских языках эти два слова—часто одно и то же)—актуализованную проблему, проблему в контексте, прагматике, аксиологии?.  Взаимозаменяемость предыдущих четырех понятий в данном контексте—отсутствие необходимости их дальнейшей спецификации—хорошо регистрируют картинки языка игр. Меньше спецификации—больше консенсуса?  Избыток понятий—результат «аналитического» поворота истории—создает невозможность определения «суставов» встреч крупных потоков энергий (без многословия). Язык игр снимает эту проблему. Отделение костного скелета от мягких тканей и жидкостей равно отделению анатомии от физиологии. Чтобы анатомия отделилась от физиологии, необходимо было сварить труп. Однако чтобы понять черепаху, необходимо знать, что ее панцирь—продолжение эпителия.

Игры длиною в 5 или более дней могут позволить возвращение к предмету на новом уровне. Это релевантно для организационно-деловых игр с проектной задачей, однако так как предметы мировоззренческих креативных игр абстрактны, этой релевантности не ощущается для этого типа игр. Основная задача этих игр—не результат в виде решений и рекомендаций, а результат в виде отношений, личностного саморазвития, умения творчески и рефлексивно мыслить, и целостных мировоззренческих картин. 

Рассмотрим ряд неоднозначных идей последних игр: смотрение в зеркало как источник энергии (Ликани); постмифологические проблемы (юношеская игра летом 2004 в Пицунде); грани (ир) реальности (общекавказская игра в Пицунде); взаимодействие между планами жизнедеятельности/мыследеятельности (та же игра). Каждая из этих разработок—несомненно, творческий результат. Однако дают ли они что-либо для познания мира, а тем более для прогнозирования и, соответственно, принятия решений? Для того, чтобы это понять/решить, необходима дополнительная долгая и упорная рефлексия, более того, быть может, доигрывание. 
Игры часто начинаются с соположения рутинных концептов. Так, новые «суставы» для времени, кроме «прошлое, настоящее и будущее», мне не вспоминаются. Любая грамматика сложнее, чем эти три понятия, но что-то я не встречал в играх «давно-прошедшего времени» или сюбжонктива. Может, сила игр—в установлении связей между рутинными концептами? Чаще возникают новые концепты, чем добавления суставов? Мудрость поколений трудно (а быть может, и незачем) преодолевать? Катахаграция (катастрофа-хаос-интеграция) плюс Ситуативный Изменятор—пара концептов, отличающиеся друг от друга, как, скажем, точка от запятой? Революция от реформы? Рождество от воскресенья? Сказуемое от прилагательного? Зима от весенних заморозков? Буря от дождя? Или—как поезд от легкового автомобиля? (поезд всегда веду не я).

Игры, также как рефлексия, помогают уменьшению насилия. «Это просто катахаграция»--и проблема снята. Незачем громить магазины. Жаль, что киргизы не играли в игры.

Игры также нечасто дают инновационный результат с точки зрения дисциплинированного философа. Для меня каждая игра, по сравнению со своими масштабами, дает лишь отдельные крупицы или элементы применимого в дальнейшем инновационного мышления. Она больше диагностирует уровень существующего мышления? Так, принцип определения региона с игры на Севане 2003 года является для меня одним из самых важных случаев формулирования того, что я понимал ранее, но не формулировал так. Этот принцип, применимый к определению любого понятия, объясняет, почему ни одно понятие, ни одно слово не может быть сформулировано достаточно в даже наилучшем словаре. Это принцип, определяющий синтагматичность и контекстуальность смыслов понятий, совмещающий парадигматику и синтагматику. Если «библейский язык»—парадигматика в синтагматике, то этот принцип (и хорошо примененный игротехнический язык)—это укоренение синтагматики в парадигматике. Если вылущивая предложения из текстов Гранта Матевосяна можно  составить идиоматический словарь (парадигматика, погруженная в синтагматику), то разглядывая определение региона, можно увидеть в нем каждое употребление этого понятия испокон веков (призраки синтагматики в парадигматике). Другой подобный результат—тот же «принцип скользящего генерала», а третий, скажем (меньший), что меньшинства создают большинства через мифологизацию. Все три результата были известны в рамках своих наук—принцип определения понятий в рамках гносеологии (эпистемологии) постмодерна (но хуже сформулированный), принцип скользящего генерала—в социальной психологии (психологии групп), а создание большинств путем мифологизации—в науке о национализме и социальном конструировании реальности (Бенедикт Андерсон, Imagined communities). Однако в играх они или были сформулированы лучше, или заново изобретены и таким образом укоренены в новом дискурсе, став применяемыми в жизни принципами после игры для тех, кто их изобрел во время игры и запомнил, или введены в контекст объяснения процессов, которые ими ранее не объяснялись.

Таким достижением является также идея пустых коробочек на глобальном уровне. Сделаем протопт: в первую очередь она вызывает чувство интуитивной правды (картинка проста, убедительна и логична). Затем—она связывается с мировоззрениями буддизма, иудаизма и определенных элементов ислама (и только христианство стоит особняком—как религия, по отношению к которой христианин-по-происхождению недостаточно распредмечен). Есть в этой картинке нечто экспертно-древнее. Наконец, она уже нам знакома по постмодернизму: связь постмодернизма с древними учениями и традиционализмом, быть может, есть наиболее инновационное, что завораживает в этой картинке. Она «обволакивает» систему допущений Просвещения.
При всей преданности играм я не могу найти в них много отдельно взятых идентифицируемых изобретений новых смыслов, применимых мною для объяснения реальности
. Главное не в редкости «открытий», а в самом процессе. Также надо учитывать, что для обычно менее подготовленных игроков, много больше открытий содержится в самой игре (к сожалению, часто не «вылущиваемых»: «Это было великолепно, но что это было—не могу объяснить»). Более того, самым главным открытием является сам язык игры. К сожалению, побочный результат игры—наблюдения игротехников за игроками—сегодня часто оказывается более подчеркнутым, чем хотелось бы. Для его легитимности, однако, необходимо, чтобы игротехники возможно меньше сами играли, ибо они могут разрушить процесс распредмечивания игроков, заглушить его и так его и не добиться. Но при условии, что этого не произошло, игротехник имеет право прокомментировать, насколько развитым является умение мыслить в данном сообществе. Из ситуации равных—запредмеченного, нуждающегося в навыках распредмечивания, и его помощника в этом—игротехника—из-за постсоветских реалий, как, скажем, снижение качества образования, игра переходит в ситуацию изначально неравных отношений—учителя и учеников. А ведь учитель-то запредмечивает! В этом его основная функция! А как запредметить в распредмечивание?
Согласие способом рисования—«Это—нация» (и рисуется круг)—один из самых важных вариантов достижения условного консенсуса в мире. Игра великолепно использует принцип консенсуса, который я называю либерально-манипулятивным: пусть каждый скажет что-нибудь, мы сказанное всех совместим, свяжем друг с другом—не обязательно, чтобы все были согласны с каждым (точно так же, как в брейнсторминге). Но общий плакат, общая машинка показывает, что этот консенсус работает, давая возможность творчеству каждого сцепиться с другим, помочь, дополнить творчество другого. Даже если, при столкновении, целый плакат одного превращается в точечку на плакате другого. «Выигрывают те», кто добровольно объединяет различные высказывания, кто добавляет в общую картину, кто покоряет общество своей картиной—а не те, кто дерутся за свою кочку (хотя драки важны, также как и деструкция—закаленные картинки выходят после них, и группы увереннее). Это неспецифичный консенсус, а подразумеваемо-широкий—как социальный контракт.

Другой тип консенсуса—реально-политический (или «безопастностный»: на плакат идет только то, с каждым элементом которого согласилась вся группа)—противопоказан логике игры. Игра по сути своей—смела и жизнеутверждающа. Придерживаться второго консенсуса—смерти подобно, похоже на выделение трех капелек семени вместо щедрого орошения. «Манипулятивность» же игры в хорошем смысле в том, что она настаивает на первом консенсусе, притесняя сторонников второго.

И здесь возникает возможность выразить основную способность игр к разрешению конфликтов. В процессе разрешения конфликтов от позиций надо перейти к интересам, от интересов—к признанию интереса другой стороны, и единственный выход из тупика—нахождение высшего «планшета», на котором интересы обеих сторон взаимно дополняют друг друга, нежели противоречат друг другу. Для этого надо определить «истинные интересы». Только те, кто в состоянии совершить этот путь, могут быть названы истинными «миротворцами» и «частичными-небеспристрасными фасилитаторами». Точно так же, в играх от идеи «своей» мысли, от само-патриотизма надо перейти на уровень признания, что правильная (творческая) мысль ценна, кем бы ни была высказана, и должна быть инкорпорирована в целое (которое, при этом, принадлежит всем, но никому в частности). Чужую мысль можно и нужно использовать, но не для «своего» собственнического построения, не экспроприировав ее (как это обычно делается в мире идей), а в рамках мыслепостроения целого—игры или ее единицы—группы. (Поэтому меня так раздражает состязательность групп—она часто имеет тенденцию превращаться в состязательность по вопросу собственности, нежели правильности пути мысли, хотя важна для азарта и полезна, если не вырождается в вышесказанное). Человек, имеющий эту способность или усвоивший ее (считать, что его идеи не принадлежат ему, а более высокому целому, и что идеи других тоже принадлежат этому более высокому целому), становится важным ресурсом для разрешения конфликтов. (Но тут нужен и «другой» «такой же», иначе—съедят… возврат в парадокс безопасности…
) Это требует умения отказаться от «своей» позиционной «правды», без спекуляций согласиться, что «я был не прав» (в плане мысли), что кто-то другой может добавить в общую мыслекартину важнейший компонент, который «я» бы ни в жисть не нашел… Примени этот навык в жизненной практике—и ты готовый «миротворец». К сожалению, даже люди, хорошо умеющие делать это в конвенциональной атмосфере игры, часто не желают этого же делать вне ее (парадокс безопасности). Конфликт в игре—между деперсонализованными «правильными» мыслями и «неправильными», нежели между позиционными правдами и неправдами. «Правильной» мыслью я здесь называю любую релевантную мысль в сфере непредметной, не обязательно, чтобы она вмещалась в частную логику группы. Но конечно, мысль, дополняющая, развивающая логику группы, особо ценна—поэтому конструкторы так важны—ибо без конструирования «высший планшет» не будет достигнут.

Соотношение «суставов» формальной логики и жизни получает новое развитие в игре: каждая «правильная» игровая мысль—верна также в рамках формальной логики. Однако если бы машинки строились только по законам формальной логики—они бы были слишком «широкими», как силлогизм, и следовательно—непродуктивными. Машинки—это соположение истинных связей в формально-логическом смысле с интенциональной логикой, при этом пользующееся арсеналом гибкой семиотики (когда инвариант достигается тем, что как бы вбирает в себя все возможные позиции/интерпретации, нежели отказывается от каких-либо)
. У Брэдбери был такой рассказ—«Штучка-дрючка». Суть его изобретательской части в том, что некая вещь превращается в то, что человеку нужно в данный момент, когда человек, которому очень нужно что-то, не может назвать это что-то нарицательным именем, а применяет дейктические или пргаматические ситуативные обозначения: «Дай сюда эту штучку», или «Вот бы сейчас шпундик сюда какой-либо», или «Вот эта красотулечка сейчас сюда бы легла как надо…». А в обычной ситуации (без прикладной инициации) эта многоликая штучка-дрючка выглядит как прокуренная уютная бывалая табачная трубка. Т.е. ее основное качество—это погруженность в уют, бывалость, потертость от бесконечных вековых использований, привычка быть под рукой и автоматически помогать человеку своим существованием.
Противоречие между «я понимаю, что это верно», и «но я лично желаю другого», одинаково как в жизнедеятельности разрешения конфликта, так и в игре. Способ его снять—это пожелать того, что верно
. Как в игре, так и в жизни. Так как это сложно, этого возможно достичь только в рамках коллектива—с участием «противоположных сторон»-- как конфликтов, так и мыслей
. Более того—так как каждый разрешенный конфликт порождает новый—этого можно достичь только в постоянном процессе. Соответственно, необходима институционализация процесса разрешения конфликтов—некий механизм, который действует постоянно, которому доверяют, с которым смиряются, и который исключает возможность торжества голой силы (и спекуляций ею) над голой мыслью. Только высшая цивилизованность, опора на непреходящие ценности позволит такому механизму возникнуть. Разумеется, это требует изменения привычных способов мышления. Это, однако, не требует возникновения нового мышления, так как мышление именно в этих категориях (но не прилагаемое к проблемам, обсуждаемым здесь) присуще представителям Кавказа. Чего это требует—так это институционализированной свободы слова. Только те аргументы, на которые не было дано права и возможности отреагировать, могут оставить впечатление победивших, будучи неправыми. Свобода этически валидных слова и мысли—основная политическая ценность, необходимая для почвы выхода из тупика Кавказа.

Однако ненасильственный конфликт может быть не менее жестоким. «Высший планшет» (плоское слово) говорит фасилитатору: я не знаю, кто прав, но я знаю, куда идти… А если сам сторона в конфликте? Каково должно быть мое наказание? Каковы новые структуры после него? Достоин ли я наказания? Как принять его? Согласиться? Не защищаться? От кого принять? Теперь рассмотрим уровень рефлексии. Что я делаю—это важно. Креативно. Для меня? Для других? Почему я решаю, что вот эта мысль следует из предыдущей? Решаю следовать за ней дальше? Как отбираю «кристальные» мысли? Светлое сознание здесь играет очень малую роль. Больше—возвращение к предыдущему и необъяснимое «сито». Оно разное, в игре—группа и картина есть его манифестации, в данном тексте—«законы» «философской» «прозы»? Я знаю, куда идти… Скажем, в развитие. В развитии нет конца, как и у мышления. Значит оно не может быть однозначно «мегаприменимым»: космос нельзя использовать как молоток. Но оно «полиприменимо», как «штучка-дрючка». Так проявляется проблема взаимоотношения фундаментальности и приложимости в рефлексии?
«Высшим планшетом» для конфликтов на Кавказе могут служить разнообразнейшие идеи. Та, что выбрана нами, и постепенно находит свой путь в мышление даже противников—развитие гражданского общества на всем его пространстве. Отказ от исключения развития как военного аргумента. Но это только первый шаг. Второй—отдание «суверенитета» ради общего блага, общих ценностей—точно так же, как должны поступить игроки в группе. Если первый шаг получает подтверждения из самых неожиданных источников (хотя и он еще нуждается в дальнейшем протопте, чтобы не стать временным, хоть уже и не идиосинкратичным, явлением), то второй нуждается в свершении—и самими «суверенами».

Таким образом, спор между фасилитацией и игротехникой решен: как в смысле предыдущего рассуждения, так и в техническом смысле
. Игротехник занимается фасилитацией рутинно, и в рамках жизнедеятельности («игрок обиделся»), и в рамках мыследеятельности. Каждая из функций в группе—креатор, генератор, конструктор и т.д.—фасилитационна; фасилитируется движение мысли вперед. Невозможно следить за движением мысли, не фасилитируя его. Заполняя лакуны, игротехник фасилитирует; обсуждая, как и что нарисовать на плакате, он фасилитирует. Тренируя спикера, он фасилитирует. Он фасилитирует безостановочно. Даже когда грубит и впадает в истерику—часто играя роль. Он фасилитирует—молясь на крупицы креации, прося подаяния креацией. Игроки фасилитируют тоже. Возникает феномен коллективной фасилитации. В ней деструкция имеет смысл только пока группа не победит деструкцию, не усвоит ее положительное качество, не абсорбирует ее, еще более кристаллизовав результат. Каждый свой кикс игротехник может пытаться оправдать: «я хотел как лучше, это надо было сделать, потому что»… Или «это было невозможно, потому что…». Он всесилен, как педагог? Так как педагогов шпыняют и преследуют—таков и удел игротехников—быть свергаемыми рано или поздно. В эпоху инфляции капитала авторитета возможно ли строить технику на принципе восточного обучения? Хороший игротехник несвержим, ибо сам себя сверг заранее? У него нет никакой власти, кроме того, что он имеет право «дезавторизовать» мысль. Это находится в противоречии с дилеммой безопасности. Однако это находится в соответствии с «высшим планшетом» поделенного суверенитета
.

…

Сила игры—в утверждении особого права—особого типа отношения к проблемам. Быть может, это отношение—только субъективная прихоть отдельной секты. Однако мне кажется, что это не так. Мысль не только бывает права или не права. Течение мысли—ценно само по себе. Она имеет право течь свободно. Сначала пусть она будет—затем посмотрим, права ли она.  Ее отрезание—преступно и нарушение прав человека—и это не есть субъективные проблемы одной секты. Более того, то, что ее отрезание и регулирование (контроль)—в интересах несправедливо власть имущих и их приспешников—тоже не есть субъективное мнение, а достойно считаться логическим утверждением. Уважение к мысли, к свободе мысли—важнейшая ценность, к грани утраты которой наше сообщество подошло.

Это объясняется кризисом мировой власти. Противостояние супердержав искусственным образом скрадывало кризис. Теперь стагнацию ничем не прикрыть. Она ведет к фрагментации и компартментализации творчества. Игры—«генералисты» (принцип скользящего генералиста). Игры восстанавливают генерализм  в мире.

Игры не помогают личным проектам напрямую. Специалист обычно не находит решения своих проблем в рамках игр. Но игры помогают становлению типа мышления, помогающего в дальнейшем подойти к решению проблем нетрадиционными методами, творчески.

Учтем, что результат игр—мыследеятельность, где лимиты, накладываемые на волю человека жизнью, разве что проникают в виде элемента схем, нежели окружают каждую идею почти непроницаемым планктоном. Я могу даже воспользоваться термином «мечта-деятельность», так как мыслить—легче и приятней, нежели действовать
, а уж тем более действовать, пытаясь соответствовать результатам свободного мышления? Эффективное не есть то, у которого наивысшее КПД (effectiveness is not efficiency). Совсем наоборот. Эффективно было бы—создать общий Кавказ. Однако КПД не хватает… КПД большое у реально финансируемого проекта. Однако только для тех, кого финансируют… Мир—эффективен, следовательно—и человечество, как часть мира, эффективно. Однако КПД у него…

Что может быть легче, проще, красивее и тривиальней идеи, что общий Кавказ—это хорошо? Однако попробуйте реализовать это в жизни…

Игры собирают довольно случайных людей, как бы эти люди ни отбирались—случайность есть качество человека вообще—и накладывают на них определенные обязательства. Превращают их—каждого—в «пупа земли». В «царя природы». Если следовать их коллективной мыследеятельности—то результат будет честным и творческим. Однако этот результат едва ли будет передаваем тем, кто не участвовал. Даже людям из другой группы трудно передать результат своей группы без потерь. Даже в самой группе чаще всего почти нет людей, которые видят результат группы целиком. Когда они есть—они на пути того, чтобы стать игротехниками.

Научиться сознательно мыслить в ключе креативной игротехники сложно. Однако возможно. В отличие от обыденного типа мышления или обыденно-научного типа мышления, мышление в ключе креативной игротехники означает сознательную установку на расширение контекста. Слова «расширение контекста»—субститут того, что называется «распредмечиванием». Техника достижения этого—критика любого экспертного знания по принципу «я знаю, что ничего не знаю». (Дальше следует вторая ступень—рефлексия: поднятие на «следующий» «планшет» взгляда на ситуацию). Далее происходит отбор из предложенных участниками идей или кусочков мыслей тех, которые наименее специфичны, экспертны, или наиболее неожиданны, творчески, и их компоновка в целостную картину, целеположенную сценарием игры. Поповщина и попперовщина соседствуют гармонично (если распредмечены). Эклектизм—гармоничное качество космоса. Аналогии с оконной ручкой, которую надо повернуть нетривиально, чтобы окно открылось, или телефонными карточками в разных странах—отражают тот факт, что часто люди, находясь в тупике перед обстоятельствами, тщетно ищут выхода. Выйди за рамки себя с проблемой—и какой-то выход будет найден, хотя бы философский. Так, страх смерти может быть преодолен философией, хотя проблема смерти не будет решена вообще и навсегда. В этом уж точно помогает креативная мыследеятельность (см. армянский анекдот).

Игра создает не переменные и связи между ними, а—представления о мире как переменные и связи между ними. Насколько эти связи закономерны, а не случайны, даже если благородно-случайны (скажем, закономерны для определенного отрезка времени)—спорный вопрос. Связь между всем и вся—есть. Поэтому высший пилотаж игры—ограничение, делимитация связей, анализ без впадения в предметность. Специфичность в игре труднее достижима и вычленяема, чем общность.

Игра создает систему представлений, или мифологию. Во времена отсутствия устоявшейся мифосистемы это важно. Понятно, что игровые мифосистемы не станут доминантными. Однако задача радиации этих мифосистем на круги шире чем участники игр остается. Путем сугубо жаргонных публикаций (методологических и игротехнических) этого не достичь. Литература не может сделать своим предметом игры. Нужно мифотворчество, типа Толкиена, которое найдет правильную форму и стратегию. 

Конференция менее амбициозна. Ибо форма традиционной встречи дискурсов. Игра—амбициозна. Ибо инновационна. Сама система—через усталость—выколачивания из людей ума в ситуации искусственной изоляции от вчера и завтра быта и жизни—тоталитарно-амбициозна. Однако умы группами достигают свобод одновременно—этим способом. Хоть и временно. Опекая, обкладывай камнями берега русла мысли, создавай хитрые препоны ей—и она будет брызгаться!

Игра как представление и воля. Воля—источник энергии—основная загадка, которую игра должна решить. Мир объяснять, изменять, создавать—где мы?

Нельзя полностью словами описать весь набор приемов игротехника—или я не могу—так как в этом слишком много интуитивного. 

Недавно я нашел ответ на частый вопрос новичков: «В чем задача группы»? Ответ: «Задача группы—ответить, через работу день за днем, на тему игры с точки зрения группы». Стертый ответ? Требует преданности абстракции? Но помогает дисциплине? Беркли, позитивизм, указывание пальцем Хайдеггера и других, иезуитская гибкость языка, полагание на язык—авось вывезет—помогают игре. 

Часто, в торопливых играх, не успеваешь истинно распредметить достаточное количество игроков. Результат—игротехник должен играть ключевые роли, заполняя лакуны, скользя по позициям деструктора, конструктора, художника, руки, словаря языка схем, дай бог, чтобы не креатора. Однако хитрый игротехник-констуктор может быть почти креатором, выхватывая кусочки нетривиальных всплесков (insight-ов) и сополагая их в логике группы. Но если игротехник играет, даже как конструктор, этого достаточно, чтобы скользнуть по плоскости и начать позволять себе креации, стыдясь себя.

Игротехник часто сам решает, что сделать вбросом, а что—подсказкой. Подсказки—как правило, плохая вещь. Их можно считать подачей знаний, однако если они становятся схемой, гнать нужно такие схемы. Результаты прошлых игр, или размышлений игротехника, могут быть вбросами на последующих играх. Конечно, те, которые не касаются содержания, предпочтительнее. Так, предпочтительнее рассказать о том, как было сформулировано понятие региона, нежели о взаимодействии культуры и цивилизации.

Учитывая это, проверить, является ли пол игротехника потолком игроков, как говорят феминистки и госпожа кардинал—можно только лишь в том случае, если в группе будут очень умелые и опытные игроки. Чистота эксперимента не выдерживается игротехниками. Они—тоже люди. Их планшет вполне может оказаться потолком. В игре невозможно оставаться экспертом, так как в любом случае надо учитывать мысли других (зеркало). Специализованной экспертизе это мешает, ведя к генерализму. Если же противоположной мысли нет—игротехник, чувствуя его отсутствие, может не удержаться и подсказать («убыхи» в пицундской детской игре). Игра движется вперед, но группа не сделала важного шага—не обнаружила аргумент про убыхов сама.
Можно сказать, что одним из первых шагов в игру является составление возможной связи между двумя или более концептами. Или это просто один из первых шагов в мысль? Далее—предполагание существования противоположного агрумента даже там, где его не высказали (противоречить—полезно). Делать из предпосылок и установок, а тем более предвзятости, переменную—очень приятный творческий шаг. Скажем: в идеологии миротворчества гражданского общества считается, что надо бороться только с насильственным конфликтом, а ненасильственный—полезен. Факт, что многие считают, что даже первая часть этого утверждения совершенно спорна. Однако рассмотрим и вторую тоже:
	
	Насильственнность конфликта
	Ненасильственность
конфликта

	Положительность результата
	Убийство врага
	Возможности, спокойная жизнь, извлеченные уроки, развитие и т.д.

	Отрицательность результата
	Геноцид, изнасилование и т.д.
	Утюженье мозгов, непрекращающееся психологическое давление, смерть творчества


Достаточно разложить ценностную установку на взаимодействие концептов как переменных, становится ясно, что есть варианты, нежели однозначная и однонаправленная связь. Поле мышления расширилось. Этот шаг тоже одинаков как в игре, так и в научном мышлении. В социологии только тем и заняты, что пытаются сделать (желательно измеряемыми) переменными любые человеческие понятия. Игра, на самом деле, движется по этому пути, как ракета в сравнении с вертолетом (наука): быстро вверх, да не шибко увидишь. Между тем, даже этот «черепаший» (по сравнению со скоростью игры) шаг, если его применяют к методикам работы в миротворчестве, существенно влияет на профессионализм работников. 
Что может быть приятнее—ловить крупицы мыслей людей и соединять их в общее? Жаль, деньги за это нечасто и недостаточно платят… 

Один из выводов из принципа разложения предвзятостей на переменные: давать установки (иногда игротехники грешили этим)—антиигровой шаг, ибо порождает предвзятость там, где ее надо разрушать.
Другой вывод: любой «иван» научного мышления (наиболее частотные первичные «парадигмации»--средства показа взаимосвязей, такие как треугольник, матрица, график)—имеет минимальный игровой потенциал.
Еще вывод: те, кто за предвзятости, против мышления. И тоже: мыслители не могут быть предвзятыми. Но так как чистых мыслителей мало, можно так: «мыслительная машина» не может быть предвзятой. Есть ли мыслительная машина—модель Максимального Мы?
Обратное также верно: в играх часто используется типичный научный подход. Скажем, идея Минимального Мы из первой пицундской игры—взаимодействия двух Я как модели Мы—типичный случай моделирования социальных процессов и выделения единицы анализа (в смысле Выготского и Щедровицкого—не элемента, а единицы). Остается открытым великий вечный вопрос, не решенный Бахтиным (взаимодействие диалога и полифонии): добавление дополнительных Я к Минимальному Мы, влияет ли на качественное изменение свойств Мы или только количественное? Если исходить из истории религии—только количественное (единобожие—причем с проблематикой богочеловека—более емко, нежели пантеон). Однако не означает ли это, скажем, что качественно новое развитие единства человечества, таким образом, принципиально невозможно?
…

Широкий ушат—воронка—ушей игротехника—важен: чтобы не выкинуть ребенка вместе с ушатом. Если идеи, даже зачаточные, даже их кусочки приветствуются—отвергнуть неприемлемое в логику группы становится легче. Отложить интересное, но не вмещающееся—святая обязанность.

Неспециализированный контингент часто идет по пути создания картинок мира. Специализированный контингент тоже бы по нему пошел, так как его экспертиза была бы разгромлена. Означает ли это, что только лишь неспецифический результат игр, который мы имеем, возможен как результат игр? Или из-за частной потребности к онтологии и мифологии здесь и сейчас именно этот стиль игр преобладает в нашей школе? 

Кроме создания метафор, есть еще одна ситуация, где я чувствую ветер креации столь же мощной, как во время игры: это ситуации, часто встречающиеся мне по работе: брейнсторминг в лимитированных реальностью рамках, скажем, необходимость воображения плана действий, проекта или создания логической рамки. Планирование реализуемого будущего. В этих случаях креация особо чувствуется при внесении в картину желаемого лимитов, т.е. делания проекта более реалистическим. Отбора. Приоритезации. Планируя, осознаешь, что важно, а что нет. Конфигурация важности отдельных элементов плана меняется при переосмыслении. Становится ясно, что не должно измениться, а что может оставаться гибким. Оценивая деятельность в процессе ее реазилации, переосмысляешь приоритеты.
Игра—в том, что на стадии планирования про лимиты все же можно избирательно забыть, и тот, кто предложит их преодолеть—будет мифологическим чемпионом смелости. Хотя—вынесение из действий их ультимативных эффектов—тоже креация. Даже такая скучная вещь, как логическая рамка, становится креацией, когда всерьез анализируется связь между крайней левой и крайней правой колонками—деятельностью и допущениями-рисками. Т.е. применение хорошей логики к социальному творчеству—есть креация. Понимание полной независимости правой колонки от левой—первый шаг креации: твоя воля не зависит от обстоятельств. Что делать? Как ее видоизменить, чтобы она вместила их?

Креация—всегда соположение двух и более концептов или проблем, нахождение общей высшей плоскости для их взаимодействия или взаиморазрешения. Так, проблема законности и легальности в приложении к экономикам конфликтных регионов и непризнанных гособразований создает новые бизнес категории, такие, как «маржа легальности». Бизнесмен, торгующий с непризнанным государством, должен выбирать между более легальным (скажем, сигареты) и менее легальным (скажем, наркотики) товаром в ситуации, когда любая торговля с данной территорией—нелегальна по определению. Он должен учитывать «смягчающие обстоятельства», иметь в виду, что его бизнес может быть приравнен к терроризму, и в то же время все же заботиться о барыше.
Так же странно разворачивается проблема правозащиты в приложении к проблеме мирного разрешения конфликтов: защита прав человека может обернуться нарушением прав многих людей.
Так же приобретает новое наполнение понимание концепта демократии в приложении к разрешению конфликтов. Ну не удивительно ли, что наиболее демократичные и легитимные выборы произошли в непризнанном государстве? Или—как может провозглашаться, что демократия победила в стране, где рутинно распространены фашистские идеологии?
Случаи креации при мозговом штурме логических рамок уж никак не обвинишь в отсутствии проекта или прагматической прикладной неприменимости результата. Так почему же в креативных играх применимость результата не так очевидна? Почему совместный проект группы—или целой игры—обычно столь онтологичен, что не обыденно-эпистемологичен? Так как данное есть эмпирический факт, предлагаю отказаться от идеи предложения проектов в итоге креативных игр, если имеются в виду социальные проекты как результат игры. Если они есть, должны быть более аргументированны именно логикой, результатом игры/группы, нежели следовать эвристически-прыжкообразно. Можно оставить предложение проектов от имени игротехников и методологов в итоге анализа результатов, а также добавить рекомендации (только четко определенным инстанциям).

Часто такие проекты обосновываются тем, что были легитимизированы в итоге игры. Однако легитимация таким специфическим методом—не обязательна и не убедительна. Игра, скажем, развертывает ряд возможных идеальных взаимодействий меньшинств и большинств—любых меньшинств и большинств, всегда и везде. Инвариантов. Меньшинства—сказано в двух играх—обычно вносят инновации. Внесение инновации происходит меньшинством. Тривиально. Означает ли это, что этническая чистка меньшинств аморальна? Бесчеловечна? Тривиально. А если данное общество не желает инноваций? Имеет оно право на это? А если инновации грозят его целостности? Можно ли вообще призывом к разуму или морали остановить дикий расчет, интерес? Воспитанием? Упованием на него. Угрозой расплаты? Стратегической неудачи? А что, если тактическая удача удовлетворяет акторов? Советский народ был более или менее воспитан. Однако с удовольствием полез на рожон. Внешняя мораль или немезис—не есть внутренние тормоза. Готовность к самоубийственности большинств останавливается перед дилеммой безопасности: в тот самый момент, когда ты уже решил самоликвидироваться, кто-то другой кристаллизуется за твой счет. Хуже того: благодарности не жди в истории. Съедят и не заметят (Россия).

Наука и логика философского уровня (меньшинства вообще), также как и великий внешний мир (меньшинства вообще), скрадывают маленькие детали, которые обосновывают и мотивируют нашу жизнедеятельность
. Игра вылущивает ограниченный контингент инвариантов (рождаемость, смертность, способность к движению, флирт со временем) и рисует произвольное количество их взаимодействий, не отрицая остальные варианты. Однако задумавшись, я убеждаюсь, что контингент неограничен.

Чем менее распредмечена группа, тем более игротехник становится манипулятором волей-неволей. Поэтому, игроки—распредметьтесь, пожалуйста! Вы этим очень поможете нам сохранить доброе имя. Если группа делится на распредмеченных и запредмеченных—приходится делать трудный выбор: либо ждать, пока все догонят, и фактически губить результат, либо—гнать вперед. Гнать вперед—жестоко, однако те, кто преодолевают эту жестокость, выигрывают, догоняя.

Игротехник должен играть. Методолог тоже должен играть. На своей трубе. Иными словами, им должны быть неинтересны заказчик и заказ. Иначе они запредмечены. Тогда они не смогут управиться с игрой. 

Схемы и диаграммы—инструмент распредмечивания: если я желаю понять, хочу ли купить машину, я пишу плюсы и минусы возможного решения. Мое личное желание—купить, сталкивается с моей способностью понять целесообразности и возможные негативные последствия планируемой акции. Глядя на плюсы и минусы, я уже не раб своего пристрастного желания. Это простое упражнение—тоже шаг к распредмечиванию. 

(… про язык?)
Мышление медленно. Не-мыслить—куражно. Не добавляем ли мы забот человеку, заставляя его научиться мыслить? Не забудет ли сороконожка, как ходить?

Формы, язык форм—при многих играх, это становится проблемой. Куда деться от фильтров? Фильтр, который на самом деле имеет право быть, только если он не фильтр более, а «фильтр», и даже ««фильтр»», т.е. со знанием того, что фильтр—тривиален и мало что объясняет… Мир форм бесконечен, конечно, но чем объяснить предпочтение механических форм? Языком ватманов и маркеров? Простотой механического сцепления?
 Био-формы, если только не из микромира, чаще вызывают критику недораспредмеченности, ибо вероятно, как было уже замечено, менее ассоциируются с волей человека: «это так дано», нежели «это так есть». Данность-заданность извне неуправляема, а игры антропоцентричны. 

Этому способствует также ключевое понятие машинки. Что есть машинка? Пути тока-цепи (circuit): если сделать две-три цепи, которые встречаются иногда («фильтры»;-),--то машинка заработает. Суть—в источниках энергии. Машинка—есть оформление потоков энергий с идеей поставить их на службу. Машинка—логически законченна, и после ее наброска в общих чертах—в рамках логики группы—многое получает объяснение. К сожалению, результат остается почти непередаваемым, неинтересным, нерелевантным для тех, кто вне игры. Однако же, специализированное знание ведь не может быть передаваемо всем? Только прикладной передаваемый итог позволит «оправдать» игры? Даже университеты оцениваются телеологически: сколько их выпускников сколько прикладных нововведений создало. Так как игры сегодня—на уровне средневековых университетов, наверное, необходима религия, чтобы обезопасить их от нападок по поводу неизмеримости их телеологичности?

Машинка может быть рядом вариаций из гипотетической закономерности. Или способом решения фантастических задач. Или описанием того, как работает некий космос, ценным постольку, поскольку возникает впечатление, что в эту работу можно включиться успешно.

Машинка, или машинки, могут совместиться в слаженную мыследеятельностную машину. Это, конечно, идеал, однако постигровая игротехническая рефлексия не позволяла пока доработать эту модель, а ведь она возможна (хотя и труднее и много потребует усилий).

Гипотетические закономерности—практически единственные, существующие в социальном мире. Их составление и знание—основа социального понимания и прогнозирования. Так, знание проблемы Косово позволяет лучше понять динамику событий на Кавказе. Включение в список «цветных революций» полузабытую историю свержения Милошевича обогащает ряд возможной закономерности. Предложение гипотетической закономерности, как запах серы, часто вызывает образ мирового заговора. Так как игры создают ряд гипотетических закономерностей (хотя и не простых для понимания)—ничего удивительного, что их адептов могут обвинить в принадлежности к тому или иному мировому заговору. Применяя Поппера к игротехнике, можно сказать, что ценность гипотетической закономерности—и ее объяснительная и прогнозирующая сила—в том, чтобы она не оправдалась (Достовеский: А я вот возьму и сделаю как раз совсем наоборот. Назло математическому доказательству!). Влияние понимающего на понимаемое (экспериментатора на эксперимент) так проявляется в «социальной физике». 

Игры—крупные социальные явления (хотя бы на Кавказе—но не только: здесь они ярче выражены, ибо участники разнороднее?). Участвуя в них—чувствуешь участие в творящейся истории. Если у игр нет миссии заговорщической—то есть другая—историческая. Поэтому хочется попробовать игры легитимно при планировании крупных социальных изменений. На Кавказе это важно, так как каждый торговец садахлинского рынка, каждая челночница обязаны быть геополитиками. Случайно жить не получается.

При составлении рядов гипотетических закономерностей важны их ограничения—то, что в них не входит, не умещается. «Цветные революции» вместе с Ираком и Афганистаном—один ряд. Без них—совершенно другой ряд. 

Одним из достижений последней игры явилось постулирование незакономерности—случайности и не необходимости—международных организаций (в том варианте—один суверенитет-один голос—как они существуют сейчас).

Креация—процесс, при котором машинки возникают, развиваются, получают завершенную форму. Только из чистых форм инвариантов—меньшинств там, большинств и т.д.—нежели из конкретных, предметных—возможно создание машинок. Хотя деталями предметы могут войти. Иногда эклектично и странно, иногда по недосмотру, но исправимому, если машинка хороша, иногда случайно (некуда было девать, торчал—засунули в машинку деталью), а иногда правомочно—если произошел легитимный спуск к предмету. Понимая, что за каждым предметом скрывается чистая форма его объекта, его инвариант, мы научаемся преодолевать суету. Но возможно и нужно ли решение предметных задач этим головокружительным способом? Использовать формы мысли для создания мифомиров—честолюбиво. Но не навязывание ли это рынку? С другой стороны, не будь этого—мифы оставались бы уделом пыльных фолиантов, малооплачиваемых кандидатов наук, и пиарщиков глянцевых СМИ? Все любят мифы в синтагматике, пыльные кандидаты наук изучают их в парадигматике, однако в игре можно, отдельными мигами, почувствовать свою мифосинтагму в парадигме. Подойти близко к чувству постижения. Но не самообман ли это? Или просто—часть вечного движения? Проблема игр в том, что, используя рационалистический язык, они радируют стремление логически объяснить целесообразность творчества. Игры—искусство, и может, выход—в их постулировании как концептуального жанра? Или это тоже уже предлагалось?

Каждый конкретный продукт творчества целесообразен в прикладном плане. Творчество в целом целесообразно магистрально. Однако конкретный продукт творчества нецелесообразен магистрально (очередная тривиальность? «Свежесть» этого рассуждения, наверное, в том, что напоминает о целесообразности творчества вообще, несколько, пожалуй, немодное утверждение).

Смотреться на себя в зеркало—источник энергии по результатам моей группы последней игры. Действительно, это крутит мир, а там, где не крутит—хорошо бы, чтобы крутило. Однако есть зеркала и есть зеркала: не дай бог игроку смотреться в некоторые из них. Сороконожка разучится ходить. Только пристальное вглядывание в задачу и в себя в задаче, без оглядки на какое-либо зеркало, поможет ему решить ее, если зеркало—тщеславие или предполагаемое мнение Марьи Алексевны. Ибо тогда—окаменение. Но это рассуждение тоже можно нарисовать. Или снять.

Учитывая вышесказанное, рекомендации КМК:

А) начать проводить игры других типов (не мировоззренческие)

Б) поиграть

В) попытаться отрефлексировать закономерности игр

Г) составить список инноваций, соответствий результатов игр реалиям жизнедеятельности (с определением объяснительной силы результатов игр), и аргументов, зачем игры

Д) «доигрывать» при необходимости по результатам игр-групп, завершая отчеты своими проектами, наблюдениями и рекомендациями, распределенными по различным сферам, от гносеологических диагнозов до конкретных социальных и политических рекомендаций определенным адресатам

Е) писать доклады, если необходимо, двух форматов, и обязательно делиться докладами и полным отчетом с игроками! (Феликс Эдмундович, расстреляйте их пожалуйста, но перед этим обязательно угостите чайком, и непременно с сахаром!)

Ж) обратить внимание на взаимодействие описательного и действенного, представления и воли (есть опасность, ограничиваясь мировоззренческими играми, сделать упор на представлениях за счет воли)

З) подумать о дополнительных источниках энергии для себя

И) если спросят, почему игры релевантны для конфликтных ситуаций—ответ: потому, что они развивают навыки делиться суверенитетом и не страдать от собственнического инстинкта, а также—они переводят проблему из плоскости позиционного конфликта («кто прав, кто виноват») в многомерную систему «правда всех вместе права», причем не абстрактно, а наглядно, развивая навык игроков для такого переноса. Плюс—интеллектуальный рост. Плюс—гносеологический метод. Плюс—все второстепенные плюсы (общение там и т.д.). Но главное—совместные проекты (если есть)!
Й) если спросят, почему игры релевантны для демократии, Кавказа и т.д.—ответ: они укореняют свободу мысли, как необходимый компонент свободы логоса.

К) тривиально, но иногда забываем: игры учат творчески мыслить, причем так, что этот навык становится применимым после игр.

� Эти заметки написаны ранним летом 2005 г., до прочтения автором 8-го тома Щедровицкого—истории ММК—где наконец все было автору объяснено. Несмотря на душераздирающую наивность некоторых моментов текста, которую я чувствую после прочтения 8-го тома, естественно я оставил все как есть, может, добавил 1-2 комментария только—и ценность текста теперь только лишь в ряде наблюдений над конкретными играми, которые даже при наивнейшем незнании некоторых азов методологии остаются ценными сами по себе (комментарий марта 2006 г.).


� Наивная, потому что слишком длинная и синтагматическая. Я из тех, для которого каждое парадигматическое утверждение—эмбрион открытия.


� В поисках более развернутого обоснования некоторых тезисов рекомендуется обратиться к статьям автора «Некоторые рефлексии по поводу креативных игр» (рукопись, 1996) и «Будущее: Борьба За» (Гнозис, 1998)


� В Петербурге времен Пиковой дамы дамам было запрещено прикрывать рот веером


� Люди часто думают и утверждают, и в играх тоже: «Пока не определим, будем спорить без конца». Имеется в виду словарное определение. Предполагается, что оно снимет противоречие и позволит двинуться дальше. Между тем, попытка консенсуального словарного определения слов—основа всех споров в мире?


� Почему? Потому что игры—«проза», синтагматика? «научная» статья—какой бы сложный феномен ни пыталась объяснить—погружает в синтагматику возможную парадигматику. Если мы статью  запоминаем—то за тот «закон», который она формулирует (скажем, Хантингтон). То же—игры. Проза запоминается нам не синтагматически, а парадигматически («образ Наташи»: привлекательные и умные девушки, выйдя замуж, родив детей, толстеют и становятся «наседками»--вот что происходит после того, как три яблока упали…). Запоминается парадигматика, а синтагматика лишь оставляет впечатление (буквы, слова, образы Набоков видел цветными). В сфокусированной статье берется простая идея парадигмы и аргументация строится вокруг нее. В «диссертации»--много аргументов и фокусов, и может быть, ни один парадигматический закон из предложенных автором не является центром аргумента. Так и в играх.


� А что если скомбинировать? Варианты «Так»-«Так», «Так»-«Нетак», «Нетак»-«Нетак» и «Так»-«Нетак». Лучшая стратегия—«Нетак», но всегда в готовности на «так»?


� «Кентавр» Щедровицкого (Примеч. Июня 2006 г.—Нет, я был неправ. Кентавр—это намного больше—это симбиоз искусственного и естественного.)


� Есть, наверное, другие решения.


� Коллектив «убеждает», но важно, как: есть ненасильственный, «ненасильственный», насильственный и «насильственный»  способы.


� Фасилитация в игре определяется так же, как регион: функционально, нежели объектно


� Является ли «толерантность», «космополитичность» «распредмеченностью»?


� Хотя не все знают это и согласны с этим?


� Восхождение от абстрактного «кентавра» к более конкретному «кентавру» недостаточно происходит в итоге наших игр.


� Историей происхождения методики? (техницизмы мировоззрения 60-х)
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