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Введение 
Актуальность исследования. Ролевому движению в России исполняется в этом году 20 лет. Как 

сложный социокультурный феномен, оно много раз становилось объектом исторического, социально-
педагогического, социально-психологического исследований [6], [7], [8], [13], [15], [16], [26], [50]. В фокусе 
внимания оказывались история и причины его возникновения [6], [15], [16], [46], [47], [48], теория ролевой 
игры и игровые технологии [6], [45], [48], субкультура ролевого движения и воздействие её на личность [6], [8], 
[26], [50]. При этом непосредственному изучению личности ролевого игрока не было уделено достаточного 
внимания.  

Анализ субкультур, предпринятый в разное время разными исследователями, показал, что в стабильные 
периоды развития общества люди, «выпавшие» из социальной структуры, – это «те, кто в данный момент, но 
временно, находится в процессе перехода» с одной позиции социальной структуры на другую. В дальнейшем 
они находят своё постоянное место, обретают определённый статус, входят в социум – и покидают сферу 
контркультуры [6]. 

Однако в периоды перемен в самом обществе происходят такие сдвиги, что опыт предыдущих 
поколений уже не годится: молодёжь, взрослея, приходит не в тот мир, к которому её готовили в процессе 
воспитания. Цель пребывания в контркультуре здесь уже другая: не встраивание в прежнюю структуру, а 
строительство новой. В этом случае возникает необходимость альтернативной самоидентификации молодых 
людей. 

В ролевом сообществе необходимость альтернативной самоидентификации возведена в традицию, 
символ принадлежности к движению: это принятие игрового имени, нередко игровой расы или 
национальности, в некоторых случаях – использование выдуманных языков (например, эльфийского) как на 
играх, так и в повседневном общении. Ролевые игры живого действия предполагают «отключение» от всего, 
что не является игровым материалом. Именно здесь возникли игры глубокого вживания, свидетельствующие о 
реальности и привлекательности эскапизма (от англ. escape – убегать, избегать, ускользать) в ролевой среде.  

Но кроме социальных реалий нашего времени, породивших субкультуру своеобразного ухода от 
реальности, существуют и другие – личностные – предпосылки участия молодых людей в ролевых играх, такие 
как их личностная организация и порождённые ею коммуникативные особенности. Поскольку ролевое 
движение сейчас насчитывает десятки тысяч человек, необходимо представлять, какие люди входят сейчас во 
взрослую жизнь и что приносят они в социум.  

В нашем исследовании мы предприняли попытку исследовать личностные особенности ролевых 
игроков, их связь с особенностями сценарного программирования в ранние годы жизни и неразрешёнными 
кризисами личностного развития.   

Объект исследования: личностная структура человека. 
Предмет исследования: особенности личностной структуры ролевых игроков живого действия и её 

проявлений в межличностной коммуникации. 
Цель исследования: изучить особенности личностной структуры ролевых игроков живого действия и 

её проявлений в межличностной коммуникации. 
Задачи исследования: 

1. Теоретический анализ представлений о личностной структуре человека и её становлении, а также о 
механизмах межличностного взаимодействия людей и формирования их социального поведения с позиций 
современного трансактного анализа.  

2. Подбор и разработка комплекса психологических методик для изучения особенностей личностной 
структуры ролевых игроков живого действия и её проявлений в межличностной коммуникации.  

3. Выявление особенностей личностной структуры ролевых игроков живого действия и её проявлений в 
межличностной коммуникации.  

4. Разработка практических рекомендаций, касающихся психотерапевтической работы с ролевыми игроками.  
Нами были выдвинуты следующие гипотезы исследования:  
1) личностная структура ролевых игроков живого действия имеет 
.  структурную патологию (контаминацию или исключение) с преобладанием эго-состояния «Ребёнок»; 

. функциональную патологию в виде инфляции (раздувания) эго-состояния «Бунтующего Ребёнка»; 
2) ролевые игроки живого действия испытывают затяжной юношеский кризис идентичности, связанный 

с особенностями их личностной структуры;  
3) ролевая игра живого действия – это специфическая форма социального структурирования времени 

ролевых игроков во время «психосоциального моратория». 
 Теоретико-методологической основой исследования явились: 
. трансактный анализ (Э. Бёрн, Ф. Инглиш, Р. и М. Гулдинг, К. Стайнер, Я. Стюарт, В. Джойнс, П. Вар, 

В. Ламмерс, М.Ф. Хойт, А. Воутерс, Дж. Смейла, Д.И. Шустов); 
. эпигенетическая теория развития личности Э.Эриксона;  
. концепция периодизации психического развития, основанная на понятии «ведущая деятельность» Д.Б. 

Эльконина; 
. концепция динамической психиатрии Г. Аммона; 
. теория ведущих тенденций Л.Н. Собчик. 
Методы исследования. Для достижения поставленных задач были использованы методы 

тестирования, анкетирования, контент-анализа. При обработке результатов исследования применялись 
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графические и статистические методы (U-критерий Манна-Уитни). Статистическая обработка данных 
проводилась с помощью программного пакета Statistica 6.0.  

Методики: 
1. Личностный профиль испытуемых изучался с помощью «Стандартизированного многофакторного 

метода исследования личности СМИЛ» Л.Н. Собчик [19]. 
2. Для выявления глубинных механизмов психических процессов и неосознаваемых аспектов личности 

испытуемых мы использовали «Метод портретных выборов – адаптированный тест Сонди» в интерпретации 
Л.Н. Собчик [18]. 

3. Анализ центральных функций «Я», развивающихся в ранние годы жизни и имеющих решающее 
значение для формирования идентичности личности, проводился с помощью «Я-структурного теста Аммона» 
[10]. 

4. Анализ предписаний и обратных предписаний (драйверов) проводился с помощью теста В. 
Петровского «Категории ранних решений». 

5. Для изучения уровня социальной адаптации испытуемого и профиля его фрустрационых реакций 
применялся «Тест Розенцвейга. Методика рисуночной фрустрации» (модификация Н.В. Тарабриной) [21].  

6. Для изучения ценностно-мотивационной сферы испытуемых мы использовали методику 
«Ценностные ориентации» М. Рокича [11]. 

7. Для исследования мотивов, причин и личностных смыслов участия в ролевом движении предлагалась 
авторская анкета. 

Общий объем выборки:  
В исследовании приняли участие 31 человек (16 женщин и 15 мужчин) в возрасте от 17 до 43 лет, 

средний возраст 24 года, с ролевым стажем от года до 10 лет – члены ролевых клубов «Золотые леса», ФЦ 
«Паладин», участники ролевого конвента «Пятый Комкон», прошедшего 18-21 марта 2010 года под Тверью.  

Научная новизна: 
.  предложена программа комплексного исследования личностной структуры человека и её проявлений в 

межличностной коммуникации; 
. создана анкета, позволяющая оценить мотивы, причины и личностные смыслы выбора такого способа 

структурирования времени, как ролевая игра живого действия;  
. выявлены особенности личностной структуры ролевых игроков живого действия и её проявлений в 

межличностной коммуникации; 
. выявлены основные факторы привлекательности ролевых игр живого действия для людей возрастной группы 

от 17 до 43 лет. 
Теоретическая значимость исследования определяется его вкладом в ТА как теорию развития 

личности. В работе показано влияние раннего сценарного программирования и сложившихся особенностей 
структурной и функциональной патологии личности на затяжной характер кризиса идентичности, а также 
влияние личностных особенностей на способ структурирования времени. 

Практическая значимость исследования состоит в том, что полученные в ходе него результаты 
позволяют понять личностные особенности и возможные психологические затруднения людей, занимающихся 
ролевыми играми живого действия, что позволяет сформулировать основные «мишени» психокоррекционной 
работы с ними и определить направления социально-психологических программ личностного развития. 

Достоверность и обоснованность полученных результатов и выводов обеспечивается теоретико-
методологической базой проведенного исследования; использованием методов и методик, адекватных 
поставленным задачам и выдвинутым гипотезам; комплексным характером применённых методических 
средств; корректным применением статистических методов. 
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Глава 1. Теоретический анализ особенностей личностной структуры и структурирования времени 
ролевых игроков живого действия с позиций трансактного анализа 

1.1. Основные положения ТА  
«Трансакционный анализ представляет собой теорию личности и систематическую психотерапию с 

целью развития и изменения личности» – такое определение ТА предложено Международной Ассоциацией 
Трансакционного Анализа (МАТА). 

Как теория личности ТА показывает, как люди «устроены» психологически. Для этого используется 
трехчленная модель, известная как модель эго-состояний. Она же помогает понять, как люди выражают свою 
индивидуальность в поведении. 

ТА включает в себя и теорию коммуникации, и теорию детского развития, и концепцию сценария 
жизни, объясняющую, как в детстве происходит образование паттернов нашего поведения и почему люди 
продолжают использовать детские стратегии во взрослой жизни даже тогда, когда это приводит к 
саморазрушению и болезням. Здесь ТА является теорией психопатологии.  

1.1.1. Ключевые идеи ТА: 
Модель эго-состояний 
Эго-состояния Э. Бёрн определяет как доступные наблюдению психологические позиции, 

принимаемые человеком, или совокупность связанных друг с другом мыслей, чувств и поведения как способ 
проявления личности человека в каждый конкретный момент времени. 

Модель описывает три эго-состояния: эго-состояние «Родитель», ведущее свое происхождение от 
родительских образцов поведения; эго-состояние «Взрослый», тестирующее реальность; эго-состояние 
«Ребёнок», воспроизводящее детские образцы поведения человека. 

Трансакции, поглаживания, структурирование времени 
Трансакция – это единица социального взаимодействия, включающая трансактный стимул, когда один 

человек обращается к другому из одного из своих трёх эго-состояний, и трансактный ответ второго первому из 
одного из его эго-состояний. При обмене трансакциями первый человек сигнализирует о том, что признает 
второго, а второй возвращает это признание. 

Любой акт признания в ТА называется поглаживанием. Люди нуждаются в поглаживаниях для 
поддержания своего физического и психологического здоровья. Обмениваясь трансакциями в группах и парах, 
они по-разному проводят – или структурируют – своё время.  

Сценарий жизни 
В работе «Принципы группового лечения» Э. Бёрн определил сценарий жизни как «бессознательный 

жизненный план». Позднее он дал более полное определение: «План жизни составляется в детстве, 
подкрепляется родителями, оправдывается ходом событий и достигает пика при выборе пути». 

В сценарии есть начало, середина и конец.  
Основной сюжет пишется в раннем детстве – в довербальном периоде; в дальнейшем он уточняется и 

детализируется, и к семи годам сценарий практически готов. Но в юношеском возрасте – во время так 
называемого юношеского кризиса идентичности, о котором впервые сказал Э. Эриксон, учитель и предтеча Э. 
Бёрна, –  автор может его пересмотреть. 

Будучи взрослыми, люди обычно не осознают, что живут в соответствии со сценарием, и тем не менее в 
точности ему следуют, устраивая свою жизнь таким образом, что движутся к той финальной сцене, которую 
определили в детстве.  

Игнорирование, искажение, симбиоз  
Для маленького ребёнка сценарий представляет собой наилучшую стратегию для выживания и 

существования в том окружении, в котором он находится. В эго-состоянии «Ребёнок» взрослый человек может 
продолжать считать, что любая угроза его детскому представлению о мире – это угроза удовлетворению его 
потребностей или даже существованию. Тогда люди могут иногда искажать восприятие реальности с тем, 
чтобы оно вписывалось в их сценарий. 

Для сохранения жизненного сценария люди могут неосознанно вступать во взаимоотношения, 
повторяющие их детские отношения с родителями, находясь постоянно в эго-состоянии «Ребёнок», делегируя 
партнёру роли «Родителя» и «Взрослого». Подобные взаимоотношения называются симбиозом. 
            Рэкет, марки и игры 

В каждой семье одни чувства поощряются, а другие запрещаются, и ребёнок – для получения жизненно 
необходимых ему поглаживаний – привыкает использовать только разрешённые чувства. 

Во взрослой жизни он продолжает скрывать подлинные чувства, замещая их теми, которые 
разрешались в детском возрасте. Эти замещающие чувства называются  рэкетными. Если же человек 
испытывает рэкетное чувство, но не выражает его, то в этом случае он «собирает марки». Психологическая 
игра – это повторяющаяся последовательность трансакций, в результате которой обе стороны испытывают 
рэкетные чувства.  

Автономия – основная цель ТА 
Основными компонентами автономии являются осознание, спонтанность и способность к 

интимности, а также умение решать различные проблемы, используя все ресурсы взрослой личности. 
1.1.2. Философия ТА: 
Все люди – ОК. Это самый главный принцип ТА. 
Каждый человек обладает способностью думать.  
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Каждый человек ответственен за свой выбор в жизни, он сам определяет свою судьбу и, следовательно, 
сам может её изменить.  

 
1.2. Личностная структура человека в ТА 
1.2.1. Портрет личности в ТА 
1.2.1.1. Модель эго-состояний 
Эго-состояния – это состояния «Я», представляющие собой целостные системы идей и чувств, 

проявляющихся в соответствующих моделях поведения. В каждом человеке можно обнаружить три типа 
состояний «Я», или три эго-состояния [1], [3], [20], [25]. 

Эго-состояние «Родитель» ведёт своё происхождение от родительских образцов поведения. В этом 
состоянии человек чувствует, думает, действует, говорит и реагирует точно так же, как это делали его родители 
или другие родительские фигуры в его прошлом, но возможно, и в более позднее время. 

Если человек ведёт себя, мыслит и чувствует по принципу «здесь и теперь» и реагирует на то, что 
происходит вокруг него, используя весь потенциал взрослой личности, то он находится в эго-состоянии 
«Взрослого». 

Эго-состояние «Ребёнок» – это та часть человека, которая думает, чувствует и ведёт себя так, как он 
вёл себя в прошлом, будучи ребёнком. 

Личности необходимы все три эго-состояния: «Взрослый» – для решения проблем «здесь и теперь», 
«Родитель» – для адаптации в обществе с его правилами и ценностями, «Ребёнок» – для получения доступа к 
детским чувствам, к спонтанности и интуиции. 

Модель эго-состояний позволяет устанавливать надежную связь между поведением, мыслями и 
чувствами. 

 
Рис. 1. Структурная диаграмма первого порядка 
Структурная модель показывает, что из себя представляет каждое эго-состояние, а функциональная 

показывает, как проявляются эти эго-состояния. 
1.2.1.2. Функциональная модель эго-состояний 
Эго-состояние «Родитель» может проявляться в виде строгого, контролирующего поведения, – это 

«Контролирующий Родитель». Поведение КР может быть направлено на защиту других людей, запрещая 
делать что-то опасное, – это позитивный «Контролирующий Родитель».  Поведение КР может быть 
негативным, когда Р игнорирует или преследует другого человека. 

«Родитель» может быть заботливым и поддерживающим, – это позитивный «Заботливый Родитель». 
Но если «Родитель» оказывает помощь с позиции превосходства, игнорируя другого человека, – это 
негативный «Заботливый Родитель». 

Любое поведение характеризуется как взрослое, если оно является реакцией на ситуацию «здесь и 
теперь» с использованием всех ресурсов зрелой личности. 

                      
Рис. 2. Функциональная диаграмма эго-состояний 
Эго-состояние «Ребёнок» может проявляться в виде поведения «Свободного Ребёнка», действующего, 

согласно З. Фрейду, по «принципу удовольствия». Эта часть является наиболее спонтанной и креативной и 
ответственна за вкус к жизни и радость бытия. Поведение СД тоже может быть как позитивным, когда люди 
свободно выражают свои истинные эмоции, так и негативным, когда, например, из любопытства совершают 
действия, опасные для их жизни или жизни других людей (на диаграмме не показано). 
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«Адаптивный Ребёнок» формируется в результате действия на ребёнка родителей и окружающего мира. 
Реагируя на травмы и потери, на требования родительских фигур, от которых зависит его физическое и 
психическое выживание, ребёнок вынужден приспособиться и делать не то, что он хочет, а то, что считают 
делать разумным его родители. Он выучивается прятать свои истинные чувства, заменяя их разрешёнными. Он 
следует  сценарным посланиям родителей, поскольку ставит желания значимых других выше собственных 
потребностей. Он хранит детские травмы, нереализованные желания и образцы подчинённого поведения. При 
этом он не совершает опасных поступков, запрещённых ему родителями. Таким образом, поведение 
«Адаптивного Ребёнка» может быть как позитивным, так и негативным. 

Иногда ребёнок восстаёт против правил, навязываемых родителями, и вместо того, чтобы 
соответствовать их ожиданиям, изо всех сил старается сделать всё наоборот. Такой протест случается и во 
взрослом возрасте. Бунтарское поведение, как и покорное, является вынужденным, отражающим реакцию 
ребёнка на родительское давление, т.е. поведением «Адаптивного Ребёнка», но этот поведенческий паттерн 
часто выделяют в отдельное эго-состояние «Бунтующий Ребёнок».  

1.2.1.3. Структурная модель эго-состояний. Развитие эго-состояний. Структурная патология 
Каждый человек в детстве получает от родителей и других родительских фигур послания, которые 

формируют его мышление, его эмоциональные и поведенческие паттерны и, в конечном счёте, его жизненный 
сценарий. В структурной модели второго порядка сами эти сообщения хранятся в Р3, причины, по которым эти 
сообщения были признаны важными, хранятся в В3, а скрытый подтекст этих посланий находится в Д3. 

Собственное мнение человека об этих посланиях лежит в В2. 
А детские фантазии, что может случиться, если следовать или не следовать этим сообщениям, 

становятся частью Р1, чувства по поводу этих фантазий хранятся в Д1, а ранние детские решения человека, что 
же делать, исходят из В1. 

Развитие детского эго-состояния Д2  
Рассмотрим, как строит ребёнок свои первые эго-состояния: «Раннего Ребёнка» (Д1), «Раннего 

Взрослого» (В1) и «Раннего Родителя» (Р1). 
Младенец рождается с функционирующим телом и набором импульсов: он испытывает голод, жажду; 

он нуждается в телесном комфорте, тепле и безопасности; он воспринимает мир в основном через телесные 
ощущения, которые и составляют основу памяти, хранимой в Д1. Поэтому Д1 иногда называют «Соматическим 
Ребёнком».  

Постепенно младенец начинает наблюдать за своим окружением и за собой и создавать «Раннего 
Взрослого», – Э. Бёрн называет его «Маленьким Профессором» из-за присущей тому интуиции, – обрабатывает 
информацию и делает выводы. Доверяясь интуиции и мгновенным впечатлениям, ребёнок постигает новое 
гораздо быстрее, чем взрослые; однако его выводы часто бывают ошибочны. 

Набор стратегий, которые ребёнок использует для решения проблем, – это и есть В1, и эти стратегии со 
временем развиваются и изменяются. Во взрослой жизни человек возвращается в эго-состояние В1, когда он 
обращается к интуиции и творчеству. 

Маленький ребёнок создаёт также эго-состояние рудиментарного Родителя Р1, который состоит из 
детского восприятия родительских поведения и чувств. Так, каждый ребёнок уже в раннем детстве узнаёт от 
родителей правила, которые нужно выполнять, причём проверить эти правила и убедиться в их разумности он 
ещё не может. Поэтому он ищет способы, как уговорить или заставить себя им подчиняться: «Если я не буду 
спать, то прилетит Баба Яга и заберёт меня»; «Если я не буду всё съедать за обедом, мама бросит меня и 
никогда не вернётся»; «Если я буду вести себя хорошо, все будут меня любить». 

В такой волшебной форме маленькие дети хранят своё толкование информации, полученной от 
родителей, и в модели эго-состояний второго порядка они группируются вместе, показывая, как эго-состояние 
«Родителя» присутствует в «Ребёнке». Авторы ТА дали ему название «Родитель-волшебник». 

Сам Э. Бёрн называл Р1 «Электродом», подчеркивая, что «Ребёнок» практически принудительно 
реагирует на эти волшебные образы наград и наказаний. 

 
Рис. 3. Структурная диаграмма второго порядка 
 
Эго-состояние «Взрослый» В2 
Содержание «Взрослого» В2 характеризуется тем, как человек мыслит, чувствует и поступает по 

принципу «здесь и теперь». В нём находится целый набор стратегий для тестирования реальности и решения 
проблем, доступных ему как взрослому человеку; и это стратегии, применимые как для оценки происходящего 
в окружающем мире, так и для оценки собственных эго-состояний «Родителя» Р2 и «Ребёнка» Д2.  
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В структурной модели второго порядка обычно не проводят деления «Взрослого». 
Эго-состояние «Родителя» Р2 включает целый набор мыслей, чувств и поведений, которые были 

восприняты от родителей или других значимых фигур детства, т.е. родительские интроекты, а также – 
убеждения и ценности, выбранные из творческих процессов «Ребёнка» и «Взрослого». 

«Ребёнок в Родителе» Д3  – это набор интроецированных эго-состояний «Ребёнок» родителей и 
значимых других с их чувствами, мыслями и поведенческими паттернами. 

«Взрослый в Родителе» В3  – это совокупность идей о реальности, которые человек заимствовал от 
других людей. Они могут отражать объективную реальность, или быть устаревшими представлениями о мире, 
или даже являться фантазиями.  

«Родитель в Родителе» Р3 является хранилищем родительских посланий (девизов и приказаний), 
которые могут передаваться от поколения к поколению, а также убеждений и ценностей, религиозных и 
философских взглядов, моральных норм и правил, полученных человеком от значимых других на протяжении 
всей его жизни. 

Структурная патология 
Однако не всегда можно чётко отличить одно эго-состояние от другого, как не всегда можно изменить 

эго-состояние. Это явление структурной патологии: контаминации или исключения. 
Контаминации возникают, когда границы между эго-состояниями нарушаются, и часть эго-состояния Р 

или Д человек воспринимает как содержание «Взрослого»: так, Р-контаминации могут быть представлены 
предрассудками, а Д-контаминации (иллюзии) – ирреальными страхами, ощущением собственного величия или 
ощущением преследования. При двойной контаминации человек проигрывает какой-то родительский девиз, и 
верит в него, как ребёнок, принимая его за действительность. 

На диаграмме эго-состояний контаминации обозначают закрашиванием накладывающихся друг на 
друга областей.  

  
Рис. 4. Контаминация 
Исключение – это отключение человеком одного или более эго-состояний. Например, люди, 

исключившие «Родителя», ориентируются не на готовые жизненные принципы, а каждый раз создают эти 
принципы заново, используя интуицию «Маленького профессора» для оценки текущей ситуации. Люди, 
исключившие «Взрослого», слабо тестируют реальность, находясь в постоянном внутреннем диалоге «Родитель 
– Ребёнок». Люди, исключившие «Ребёнка», лишают себя детских воспоминаний, ярких эмоций, спонтанности 
и креативности. 

       
Рис. 5. Исключение                                Рис. 6. Константные эго-состояния 
Если исключены два из трёх эго-состояний, то действующее эго-состояние называют константным или 

исключающим. На диаграмме оно обозначается более жирным кругом. 
И, конечно, исключение никогда не бывает тотальным; оно всегда зависит от  конкретной ситуации.  
 
1.2.2. Родительское программирование 
1.2.2.1. Понятие жизненного сценария. Типы сценариев  
Теория жизненного сценария, разработанная Э. Бёрном, К. Стайнером и другими авторами ТА в 

середине 60-х годов прошлого века и прошедшая длительный путь развития, в настоящее время является, 
наряду с моделью эго-состояний, центральной идеей ТА. 

Э. Бёрн в своей работе «Принципы группового лечения» определил сценарий жизни как 
«бессознательный жизненный план». Позднее он писал: «План жизни составляется в детстве, подкрепляется 
родителями, оправдывается ходом событий и достигает пика при выборе пути» [1]. В отличие от других 
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направлений психологии и психотерапии, ТА проводит идею о том, что детские впечатления не просто 
оказывают влияние на паттерны поведения взрослых людей, а являются основой жизненного плана, 
оформленного в драмы, имеющей начало, середину и конец. Финальная сцена в этой драме является 
кульминацией, а другие составные части сценария, начиная с первой сцены, служат для того, чтобы привести 
драму к заключительной сцене, или расплате за сценарий.  

Клинические наблюдения свидетельствуют, что решение о своём жизненном плане человек принимает 
сам. На это решение оказывают воздействие не только внешние факторы, такие как родители или окружение, 
но и особенности эмоциональной сферы ребёнка и его способы тестирования реальности. 

Родители уже с первых дней жизни передают ребёнку вербальные и невербальные послания, на основе 
которых он формирует свои представления о себе, других людях и жизни. Решения, принятые на основе этих 
сценарных посланий, и образуют основное содержание жизненного сценария. 

Сценарий лежит вне пределов осознания. Любая угроза сценарному представлению о мире 
воспринимается человеком в эго-состоянии «Ребёнка» как препятствие в удовлетворении его важнейших 
потребностей и даже как угроза его существованию. 

Поэтому часто люди интерпретируют реальность таким образом, чтобы им казалось, что реальность 
оправдывает их сценарные решения.  

И главное, сценарий предлагает волшебное решение основного неразрешённого в детстве вопроса: как 
добиться любви и признания. Будучи детьми, люди часто фантазируют, как получить счастье и что для этого 
сделать. В последующей взрослой жизни в эго-состоянии «Ребёнок» они продолжают придерживаться этой 
веры в волшебство и стараться, чтобы сказка осуществилась.  

В некоторых случаях удаётся обнаружить ещё одну причину, по которой человек может упорно 
придерживаться сценарных убеждений: если его сценарные решения кажутся ему альтернативой катастрофе. 
Тогда каждый раз, когда его решения подтверждаются, он думает, что катастрофы можно избежать. И даже 
признавая, что его поведение саморазрушительно, он неосознанно следует убеждению: «Мне сейчас больно, 
однако это не так ужасно по сравнению с тем, что может произойти, если я изменю своё поведение». 

Таким образом, сценарий, представляющий собой наилучшую детскую стратегию выживания в этом 
мире, принятый ребёнком в соответствии с его полярным и магическим мышлением, с его полярными 
эмоциями, включающими в себя ярость, горе, ужас и экстаз, часто имеет экстремальный характер. А во 
взрослой жизни люди следуют своему детскому сценарию, реагируя на реальность «здесь и теперь» как на мир 
своего детства.  

Вхождение в сценарий наиболее вероятно, когда  
. ситуация «здесь и теперь» воспринимается как стрессовая; 
. имеется сходство между ситуацией «здесь и теперь» и стрессовой ситуацией в детстве.  
Оба эти фактора подкрепляют и дополняют друг друга. 
Сценарий можно проживать в роли победителя, побежденного и не-победителя. 
Сценарий победителя – это сценарий «того, кто достигает поставленной перед собой цели» легко и 

свободно [1].  
Сценарий побежденного – это сценарий «человека, который не достигает поставленной цели».  
Сценарий не-победителя – это сценарий человека, который день ото дня терпеливо несет свою ношу, не 

много при этом выигрывая и не сильно проигрывая. Он никогда не рискует. И такой сценарий часто называют 
банальным. 

Кроме того, известно шесть типов сценарных процессов, т.е. способов проживания сценария во 
времени: 

. «Пока не», когда лозунгом жизни является: «Я не могу радоваться, пока не закончу…»; 

. «После», когда лозунгом жизни является: «Сегодня я могу радоваться, однако завтра придётся за это 
заплатить»; 

.  «Никогда» – «Я никогда не получаю того, что больше всего хочу»; 

.  «Всегда» – «Почему это всегда случается со мной?»; 

.  «Почти» – «В этот раз я почти достиг своего»; 

.  «Открытый сценарий» – «Достигнув очередной цели, я не знаю, что мне делать дальше». 
1.2.2.2. Сценарные послания  
Жизненный сценарий состоит из нескольких решений, которые ребёнок принимает в ответ на 

сценарные послания о себе, других людях и жизни, исходящие от родителей и других значимых родительских 
фигур. Эти послания о том, как нужно жить, что можно и чего нельзя делать, как правильно мыслить и 
чувствовать, передаются от одного поколения к другому. 

Предписания и обратные предписания 
Среди этих посланий выделяются две наиболее важные группы: предписания и обратные предписания 

(в том числе, драйверы).  
Предписания, как обнаружили Роберт и Мери Гулдинг, полученные от родителей ещё в начале жизни, 

лежат в основе ранних негативных решений людей. Это сообщения от родительского эго-состояния «Ребёнок», 
передаваемые вследствие обстоятельств их собственных болезненных проблем: несчастий, беспокойства, гнева, 
растерянности, тайных желаний.  

Каждое предписание имеет соответствующее разрешение. При анализе сценария предписания 
традиционно начинаются со слова «Не (нельзя)...», а разрешения – фразой «Прекрасно (хорошо)...». «Не...» и 
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«Прекрасно...» являются не просто противоположностями. Фраза «Не...» передает общий запрет, приказ не 
делать чего-либо, а фраза «Прекрасно...» не является приказом; она предоставляет человеку, принимающему 
это послание, сделать выбор, делать или не делать что-то...  

Р. и М. Гулдинг [3] выделили 11 предписаний: «Не живи», «Не будь собой», «Не будь ребенком», «Не 
взрослей», «Не добейся успеха», «Не делай», «Не будь значимым», «Не сближайся», «Не будь нормальным», 
«Не будь здоровым», «Не принадлежи».  

Фанита Инглиш [33] описала один особенно травмирующий тип сценарного послания, который она 
назвала эпискрипт. В этом случае родитель передает приказание вместе с невербальным посланием: «Я 
надеюсь, что это случится с тобой, чтобы подобного не случилось со мной». Например, мать, которой в детстве 
заложили приказание «Не живи», может передать это послание своему сыну или дочери. На психологическом 
уровне она говорит своему ребенку: «Если ты сгинешь, то я не умру». Таким образом, это приказание похоже 
на эстафетную палочку, которая передается из поколения в поколение. 

В настоящее время выделяют 16 основных предписаний:  
. Не живи.  
. Не будь собой / не будь своего пола. 
. Не будь ребенком /не будь спонтанным.  
. Не взрослей /не будь самостоятельным.  
. Не будь успешным.  
. Не будь первым / не высовывайся. 
. Не делай. 
. Не будь значимым.  
.Не сближайся / /никого не люби.  
. Не будь нормальным.  
. Не будь здоровым.  
. Не принадлежи. 
. Не чувствуй. 
. Не думай.    
. Не твори.  
. Эпискрипт («Я надеюсь, что это случится с тобой, с тем, чтобы это не случилось со мной»). 
Самые повреждающие и деструктивные предписания, такие как «Не живи» и «Не делай это», приводят 

к патологии личностной адаптации человека. 
Пытаясь защититься от наиболее жестоких предписаний, таких как «Не живи», люди покрывают его 

более легким предписанием. Например, если ребёнок вместе с предписанием «Не живи» получил приказание 
«Не сближайся», он мог принять в детстве сложное решение: «Я буду жить, если не буду ни с кем близок». 
Став взрослым, он неосознанно проигрывает это раннее решение, не сближаясь с людьми и не показывая своих 
чувств. Ему трудно давать или принимать поглаживания, особенно физические. Возможно, он не испытывает 
радости от подобного поведения, чувствует себя одиноким. Может быть, он сблизится с кем-то, да и то 
ненадолго, а затем найдёт способ отойти от другого человека, отвергнув его или позволив отказаться от себя. В 
своем сознании он испытывает печаль и разочарование из-за того, что опять одинок, однако неосознаваемый им 
«Маленький профессор» вздохнет с облегчением: если бы он продолжал быть близким с другим человеком, то 
нарушил бы родительское приказание «Не будь близким» и тогда столкнулся бы с убийственным приказом «Не 
живи» [20]. 

Обратные предписания – это сообщения родительского эго-состояния «Родитель», которые могут 
ограничивать, если воспримутся ребёнком, и препятствовать взрослению и развитию гибкости.  

Особую роль среди обратных предписаний играют пять выделенных Тайби Кайлером [37] ведущих, или 
драйверных, посланий: «Будь сильным», «Будь лучшим», «Старайся», «Спеши» и «Радуй меня (других)». 
Термин «драйвер» здесь используется потому, что ребёнок чувствует необходимость следовать этим командам; 
они словно запускают его специфическое, т.н. «драйверное» поведение. М. Гулдинг добавила к этому списку 
«Будь осторожен».  

Хеджис Каперс считает, что драйверы можно рассматривать как стратегию выживания ребёнка во 
время формирования сценария, что помогает объяснить их автоматизм. Другие теоретики полагают, что пять 
драйверов являются девизами, которые дети впервые слышат от своих родителей. Однако все эти 
предположения пока остаются лишь догадками [20]. 

Родительские сообщения названы обратными предписаниями, потому что Эрик Бёрн верил сначала, 
что они оборачивают, переворачивают предписания. Так, если человек подчиняется обратному предписанию, 
он свободен от следования предписанию. Например, если предписание «Не живи», а обратное предписание 
«Много работай», у него есть возможность спасти свою жизнь, много работая и игнорируя суицидальные 
импульсы. Однако люди более склонны подчиняться предписаниям, а не обратным предписаниям, и поэтому 
остаются в депрессии, даже «много работая». Кроме того, обратные предписания могут подкреплять 
предписания или не иметь с ними ничего общего. 

Набор решений, который ребёнок принял в соответствии с обратными предписаниями, называется 
контрсценарием. Контрсценарий состоит из суждений о людях и жизни, и установок, что надо или нельзя 
делать. И большую часть времени контрценарий используется людьми позитивно, когда они заботятся о себе и 
адаптированы в обществе, хотя часть посланий в контрсценарии может быть весьма негативной. 
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Обратные предписания являются сообщениями открытыми и вербальными. Они слышатся как слова и 
предложения, при этом часто можно определить, кто из родителей впервые их сказал. Человек, не 
выполнивший обратное предписание, чувствует себя так, как будто услышал осуждение родителя, отдавшего 
приказ. Тот, кто даёт обратное предписание, верит в истинность своих слов и будет защищать свою позицию. 
Этим обратные предписания резко отличаются от предписаний.  

Предписания и разрешения не обязательно слышатся как слова, ведь они, большей частью, передаются 
невербально. Их можно воспринимать в виде эмоций и телесных ощущений и отражать в своем поведении. 
Если человек отвергает предписание, он может испытывать сильный физический дискомфорт, поэтому он 
сделает всё возможное, чтобы не противоречить приказаниям. А тот, кто даёт предписание, не отдаёт себе 
отчёта в том, что он делает.  

1.2.2.3. Драйверы и минискрипт 
Как и все обратные предписания, драйверы имеют функцию защиты от разрушительных решений, 

принятых в результате влияния предписаний. Подчиняясь драйверу, человек считает, что с ним всё хорошо до 
тех пор, пока он лучше всех, радует других и т.д. Он не испытывает эмоций, а старается, спешит и т.д., 
выполняя требования своего «Родителя». Если у него всё получается, он заканчивает драйверное поведение и в 
дальнейшем может или войти в другой драйвер, или вести себя независимо от сценария. Если человек не смог 
удержаться в драйвере и уже не удовлетворяет требованиям «Родителя», он теряет защиту и должен следовать 
предписаниям, от которых защищался. Тогда он проигрывает ранние решения, принятые в связи с этими 
посланиями, проживает свой сценарий в миниатюре, одновременно подкрепляя его.  

Этот процесс, названный Тайби Кайлером минискриптом, представлен на следующей диаграмме: 

 
Рис. 7. Минискрипт 
 
1.2.2.4. Сценарная матрица  
Для анализа директив, спускаемых от родителей и прародителей ребёнку, Клод Стайнер предложил 

схему передачи информации – сценарную матрицу. Согласно ей, родитель противоположного пола говорит 
ребенку, что нужно делать, а родитель того же пола показывает, как это делается.  

При этом детские эго-состояния родителей передают послания (предписания и разрешения) детскому 
же эго-состоянию своего ребёнка, формируя его жизненный сценарий, взрослые эго-состояния родителей 
адресуются к взрослому эго-состоянию ребёнка, наделяя его «программами», а родительские эго-состояния 
родителей посылают сообщения в родительское эго-состояние ребёнка (обратные предписания).  

 
Рис. 8. Сценарная матрица 
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1.2.2.5. Формирование личностных адаптаций  
Значительная часть представлений ребёнка о том, как думать и чувствовать, как заботиться о себе и о 

других, вырастает из его взаимоотношений с родителями и другими родительскими фигурами из его раннего 
окружения. В процессе развития ребёнок адаптируется к окружающему миру, реагируя на родительские 
послания, и может выбрать для этого один из трёх возможных путей:  

.  остаться беспомощным и маленьким, «приглашая» других продолжать заботиться о нём;  

. начать заботиться о других людях, угождать им, становиться полезным, таким образом, переворачивая 
роли;  

. стать вредным или бунтующим с установкой «Я поборю тебя» или «Ты не сможешь заставить меня», 
всю жизнь цепляясь к людям, которые пытаются заставить его делать или думать определённым образом. 

Определённые комбинации предписаний приводят к определённому стилю личностной адаптации, 
который формируется в детском возрасте, и по мере проживания жизни люди всё больше и больше углубляют 
свою адаптацию.  

Поль Вар сгруппировал наиболее выраженные личностные характеристики и адаптационные паттерны 
людей, предложив концепцию личностных адаптаций и их нарушений как один из способов понимания того, 
как люди становятся теми, кем они есть [43].  Он выделил шесть основных стилей личностных адаптаций: 

. ранние адаптации, формирующиеся в возрасте до 1 – 1,5 лет и направленные на выживание ребёнка, 
на удовлетворение таких его базовых потребностей, как надежность, безопасность и доверие: шизоидная, 
параноидная и антисоциальная, и 

. поздние адаптации, формирующиеся в возрасте от 1,5 до 6 лет, и направленные на получение 
социального одобрения: пассивно-агрессивная, истерическая и обсессивно-компульсивная. 

Шизоидный личностный стиль «Творческие мечтатели»:  
пассивны, замкнуты, живут в собственном мире, «во сне наяву», отрешённы, сверхчувствительны, дистантны, 
избегают близости, инвестируют свою энергию в пассивность  
Драйверы: Предписания: 
. Будь сильным . Не живи (не будь) 
. Старайся           . Не достигай (в отношениях) 
. Радуй других . Не чувствуй (радости, восторга) 

 . He принадлежи 
          . Не думай 
                                                                          . Не будь здоровым 

Основная позиция: Я - Ты - 
Ключевые слова: Я не знаю... Я думаю еще... 
Открытая дверь: Поведение (замкнутая пассивность)  
Дверь-цель: Мышление  
Дверь-ловушка: Чувства 
Параноидный личностный стиль «Блестящие скептики»:  

без причины чувствуют себя использованными и обиженными; безосновательно подвергают сомнению верность / 
лояльность других; придают безобидным инцидентам скрытое значение; злопамятны; не забывают пренебрежения; 
сближаются очень медленно с другими из страха, что информацию могут использовать против них; легко 
чувствуют неуважение; реагируют быстро, гневно или контрнаступают 
Драйверы:                                                            Предписания: 
. Будь сильным                                                    . Не будь ребенком 
. Будь лучшим   . Не будь близким 
                                                                                  . Не чувствуй 
                                                                                  . Не наслаждайся 

Основная позиция: Я+ Ты - 
Ключевые слова: Что ты подразумеваешь под этим? Не воюй со мной! Мы оба знаем, что случилось! Я 

вижу, что ты мне не веришь. Никто мне не верит. 
Открытая дверь: Мышление  
Дверь-цель: Чувства  
Дверь-ловушка: Поведение 
Антисоциальный личностный стиль «Очаровательные манипуляторы»: 

имеют низкую фрустрационную толерантность, конфликты с обществом, проблемы с законом и правилами; 
стремятся к возбуждению и драме; эгоистичны, импульсивны, безответственны, жестоки; знают, как получить от 
других то, что они хотят  

Драйверы:                                                          Предписания: 
. Старайся                                                           . Не чувствуй 
. Будь сильным (активным)                                . Не будь близким 

Основная позиция: Я+ Ты- 
Ключевые слова: Я чувствую себя нормально, Я получу то, что я могу от этих идиотов, Я убью их, пока 

они меня не убили! Я буду честен с тобой... 
Открытая дверь: Поведение (активное утверждение)  
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Дверь-цель: Чувства  
Дверь-ловушка: Мышление 
Истерический личностный стиль «Чрезмерно реагирующие энтузиасты» 

преувеличенно соблазнительны и привлекательны; преувеличенно заботятся о внешности; преувеличенно 
проявляют эмоции; плохо себя чувствуют, когда не в центре внимания; проявляют изменчивые и поверхностные 
эмоции; эгоцентричны; имеют импрессионистский стиль речи 
Драйверы:                                                                  Предписания: 

. Радуй меня                                                 Ж:  . Не расти 

. Радуй других                                                . Не думай 

. Спеши                                                                      . Не будь важной 

. Старайся                                                          М: .  Не будь собой 
                                              . Не будь мужчиной 

Основная позиция: Я - Ты + 
Ключевые слова: Я не знаю почему, я просто запутался, Мне не хотелось бы думать об этом 

некрасиво (нехорошо, дурно) 
Открытая дверь: Чувства 
Дверь-цель: Мышление 
Дверь-ловушка: Поведение 
Пассивно-агрессивный личностный стиль «Играющие критики»: 

угрюмы или сварливы, когда от них что-то требуют, а они ничего не хотят делать; работают внешне 
преднамеренно медленно; жалуются, что другие ставят невыполнимые требования; забывают обязанности; 
пассивно препятствуют усилиям других; верят, что они лучше делают что-либо, чем полагают другие; реагируют с 
чрезмерной критикой или презрением на авторитетную личность 
Драйверы:                                                        Предписания: 
. Старайся                                                        . Не чувствуй 
. Будь сильным                                                     . Не будь близким   
                                                                               . Не наслаждайся  
                                                                               . Не достигай 

Основная позиция: Я+Ты- 
Ключевые слова: Я ведь ничего не сделал... Я только ищу, как тебе помочь... Тебе не нужно давать мне 

обязательства (но я тебе дам затрещину) 
Открытая дверь: Поведение (активная пассивность)  
Дверь-цель: Чувства 
Дверь-ловушка: Мышление 
Навязчиво-принудительный личностный стиль «Ответственные работоголики»:  

не выполняют заданий из-за стремления к совершенству, чрезмерно заняты деталями и планированием, теряя суть, 
упорны в том, чтобы взять на себя некоторую работу, и работу и продукт используют для удовлетворения и 
отношений, нерешительны, чрезмерно добросовестны, заботливы, непреклонны в морали, этике и ценностях, мало 
выражают чувства 
Драйверы:                                                        Предписания: 
. Будь лучшим                                                  . Не чувствуй... (радости) 
. Будь сильным                                                 . Не будь близким 
. Старайся                                                         . Не будь ребенком 

Основная позиция: амбивалентная ±/± 
Ключевые слова: С другой стороны... Объективно говоря, трудно узнать, что можно подумать. 
Открытая дверь: Мышление  
Дверь-цель: Чувства  
Дверь-ловушка: Поведение 
Кроме того, можно выделить дополнительные, или смешанные стили адаптаций, такие как 

нарциссический, шизотипический, пограничный, зависимый и мазохистический / депрессивный [35], [39], [44]. 
Нарциссический личностный стиль:  

реагируют на критику с яростью, стыдом и оскорблением, даже если этого не показывают; используют 
межличностные отношения для того, чтобы достичь с помощью других своих целей; показывают преувеличенную 
ценность своих чувств и ожидают найти «какое-то особенное внимание»; имеют зачастую взгляд, что их проблемы 
единственные в своем роде, что их могут понять только особенные люди; постоянные фантазии безграничного 
успеха, власти, блеска, красоты или идеальной любви; показывают недостаток интуиции, внутренне сильно 
поглощены завистью  
Драйвер:                                                                  Предписания: 
. Будь сильным (пассив)                                . Не чувствуй 
                                                                         . Не будь близким 
                                                                         . Не будь важным 
                                                                         . Не достигай 

Основная позиция: Я+ Ты – 
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Ключевые слова: Я... Я... Я... мне... мне... мне...  
Открытая дверь: Чувства (боль) 
Дверь-цель: Мышление  
Дверь-ловушка: Поведение 
Зависимый личностный стиль:  

стремятся переложить ответственность за принятие решений на других; неспособны к инициативе; назойливы, 
стараясь получить расположение; чувствуют себя одинокими, нездоровыми и беспомощными; испытывают страх 
бросания, уязвимы к критику и отказу  
Драйверы                                                                  Предписания: 
. Радуй меня                                                  . Не думай 
. Радуй других                                              . Не расти,  

                                          . Не будь важным  
                                          . Не достигай 
                                          . Не делай 

Основная позиция: Я- Ты + 
Ключевые слова: Помогите мне… Что я должен сделать? Пожалуйста… 
Открытая дверь: Поведение  
Дверь-цель: Мышление  
Дверь-ловушка: Чувства 
Шизотипический личностный стиль: 

тесно контактируют только с близкими родственниками, уклоняются от социальной или 
профессиональной активности с тесными межличностными контактами; не идут на отношения, так как не 
знают, как их принять; сдержаны из-за страха сказать что-нибудь глупое; опасаются показать смущение, 
покраснев, заплакав или испугавшись; преувеличивают проблемы, опасность или риск неизвестной 
активности; критика и отказ легко их задевают 
Драйверы:                                            Предписания: 
. Будь лучшим                                      . Не нуждайся 
. Старайся                                             . Не будь важным  

Основная позиция: Я-Ты- 
Ключевые слова: Я не сделаю этого… Меня находят глупым… Невозможно… 
Открытая дверь: Чувства  
Дверь-цель: Поведение  
Дверь-ловушка: Мышление 
Мазохистический личностный стиль  

выбирают людей и ситуации, которые приводят к разочарованию, отказу или плохому обращению; просят 
о помощи тех, кто не может помочь; реагируют на позитивные личные события депрессией, чувством 
вины или чувством боли; провоцируют других на агрессию, и затем чувствуют себя оскорблёнными или 
униженными; не хотят признавать радость; отказываются идти к личностным целям вопреки 
способностям; отвергают людей, по-дружески расположенных к ним; жертвуют собой, хотя никто их об 
этом не просит 
Драйверы:                                            Предписания: 
. Будь лучшим                                      . Не живи 
. Делай правильно (радуй)                   . Не будь важным 
                                                              . Не будь собой 
                                                              . Не сближайся 
                                                              . Не взрослей 
                                                              . Не достигай 

Основная позиция: Я-Ты- 
Ключевые слова: Это неверно («вырывают поражение из когтей победы») 
Пограничный личностный стиль: 

нестабильность в сфере настроения, межличностных отношений и картины себя: нестабильные, однако 
интенсивные межличностные отношения, меняющиеся от идеализации до обесценивания; 
импульсивность в областях самоповреждения: трате денег, сексе, употреблении наркотиков или алкоголя, 
небрежном вождении, приступах обжорства); эмоциональная нестабильность из-за заметной 
реактивности настроения (эпизодическая дисфория, раздражительность, тревожность – от нескольких 
часов до нескольких дней); сильный гнев или трудность контролировать гнев; повторяющееся 
суицидальное поведение, жесты, мысли или угрозы или физическое самоповреждение; расстройство 
идентичности: настойчиво нестабильный «образ себя», сексуальной ориентации, долгосрочных целей, 
выбора друзей / партнёров, ценностных представлений; отчаянные усилия, чтобы избежать одиночества 
Драйверы:                                           Предписания: 
. Будь лучшим                                     . Не будь (психически) здоровым 
. Делай правильно                               . Не живи  
(радуй других / меня)                         . Не будь значимым 
                                                            . Не сближайся 
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                                                            . Не думай 
                                                            . Не взрослей 
                                                            . Не достигай 

Основная позиция: Я-Ты- 
Ключевые слова: Нападать друг на друга… Пусто во мне… Я не знаю, почему это всегда со мной 

случается… 
Открытая дверь: Мышление – Чувства, Чувства – Мышление 
Дверь-цель: Чувства – Мышление, Мышление – Чувства 
Дверь-ловушка: Поведение 
1.2.2.6. Сценарий и антисценарий 
Некоторые люди, принимая одно из сценарных посланий, превращают его в противоположность, и в 

дальнейшем следуют не оригинальному посланию, а его противоположности. 
Человек может войти или выйти из антисценария в любое время жизни, реагируя на какое-то сценарное 

послание. Переходный возраст – типичное время для антисценария. Антисценарий можно рассматривать как 
действия бунтующего ребёнка, которому надоели сценарий и контрсценарий.  

1.2.2.7. Трудности, возникающие в юности  
 Э. Бёрн писал: «Юность – это возраст, когда большинство молодых людей мечутся от сценария к 

антисценарию и обратно. Юноша может стараться исполнять родительские предписания, но потом 
восставать против них – и в результате обнаружить, что он следует сценарной программе. Осознав тщетность 
своих попыток освободиться, он снова старается жить, как предписано…» [1] 

Э. Эриксон, автор эпигенетической теории развития личности, учитель и аналитик Э. Бёрна, обратил 
внимание на то, что юность – это сложное время, когда перед подростком встаёт задача объединения в единое 
целое всего, что он знает о себе, осмысления, увязывания настоящего с прошлым и будущим. Он ввёл понятие 
«психосоциального моратория», – кризисного периода между юностью и взрослостью, – в течение которого в 
личности происходят многомерные сложные процессы обретения взрослой идентичности и нового отношения к 
миру. Э. Эриксон обратил внимание, что при определенных условиях психосоциальный мораторий может 
принимать затяжной характер и длиться годами, что особенно характерно для наиболее одарённых людей: 
«…некоторые подростки, – писал он, – вновь должны попытаться разрешить кризисы предшествующих лет, 
прежде чем создать для себя в качестве ориентиров для окончательной идентификации устойчивые идолы и 
идеалы; помимо всего прочего, они нуждаются в моратории для интеграции тех элементов идентичности, 
которые выше мы приписывали детским стадиям» [28].  

В этот период психосоциального моратория молодые люди, ещё не достигшие новой взрослой эго-
идентичности и не готовые принять на себя взрослые обязанности, могут путём свободного ролевого 
экспериментирования найти свою нишу в обществе. Это ролевое экспериментирование есть социальная игра – 
настоящий генетический преемник детской игры. Её результатом является становление взрослой 
психосоциальной идентичности как твёрдо усвоенного и личностно принимаемого образа себя, чувства 
адекватности и стабильного владения собственным «Я» независимо от изменений «Я» и ситуации – со 
способностью к полноценному решению задач, возникающих на каждом этапе развития. 

 
1.3. Коммуникация с точки зрения ТА 
1.3.1. Трансакции 
Трансакции – основные единицы социального взаимодействия, включающие в себя трансакционный 

стимул плюс трансакционную реакцию. Э. Бёрн делил трансакции на дополнительные, пересекающиеся и 
скрытые. 

Дополнительные трансакции параллельны друг другу и осуществляются от любого эго-состояния 
одного человека к другому и обратно. 

     
Рис. 9.  Дополнительные трансакции: «В – В, В – В»,  «Р – Д, Д – Р», «СД – ЗР, ЗР – СД»  
Если же один человек внезапно переключается и начинает действовать из другого своего эго-состояния, 

возникает пересекающаяся трансакция, а с ней – потеря коммуникации, и проблемы длятся, пока они вновь не 
возобновят дополнительные трансакции. 
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Рис. 10. Пересекающиеся трансакции: «Р – Д, В – В», «В – В, Р – Д», «СД – ЗР, КР – АД» 
Скрытые трансакции – это «шифровка», в которой одновременно передаются два сообщения: 

открытое, или сообщение социального уровня, и скрытое, или сообщение психологического уровня. 

   
Рис. 11. Скрытые трансакции: двойная скрытая трансакция (социальный уровень «В – В, В – В», 

психологический уровень «Р – Д, Д – Р»); угловая скрытая трансакция 
Кроме дополнительных, пересекающихся и скрытых трансакций, существуют также прямые, непрямые 

и смазанные трансакции. Прямые – это Я–Ты-трансакции, при которых человек обращается напрямую к 
собеседнику. Непрямые – Я–Он/Она, при которых кто-то говорит с кем-то о третьем лице. Смазанные – это Я–
Вы все, при которых человек обращается к группе людей. 

1.3.2. Поглаживания 
Эрик Бёрн описал несколько видов жажды, которую испытывают все люди. Одна из них – это 

потребность в физической и умственной стимуляции. Бёрн назвал ее жаждой стимула. Он ссылался на работы 
исследователей по развитию животных и человека, в которых было показано, что недостаток стимуляции 
приводит к задержке или другому нарушению развития. 

Выбор Бёрном слова «поглаживание» связан с потребностью ребёнка в прикосновении. Будучи 
взрослыми, люди продолжают нуждаться в физическом контакте. Однако они научаются также заменять 
физическое прикосновение другими формами признания. Улыбка, комплимент или нахмуренные брови и даже 
оскорбление – все это показывает человеку, что его существование признано. 

Виды поглаживаний  
Поглаживания бывают вербальные или невербальные, позитивные или негативные, условные или 

безусловные. Любая трансакция является обменом поглаживаниями, и большинство трансакций включают в 
себя как вербальные, так и невербальные взаимодействия. Они могут быть также полностью невербальными. 
Но трудно представить себе трансакцию, которая была бы только вербальной и не имела бы невербального 
содержания. 

При позитивном поглаживании получатель испытывает приятные чувства. Негативное же 
воспринимается болезненным образом. Можно предположить, что люди всегда стремятся получать позитивные 
поглаживания и избегать негативных. На самом деле, мы живем по совершенно другому принципу: любое 
поглаживание лучше, чем его отсутствие. 

Большинство людей в раннем детстве иногда ощущали отсутствие позитивных поглаживаний, в 
которых они нуждались, и тогда они искали способы получения негативных поглаживаний. Во взрослой жизни 
они могут проигрывать этот детский паттерн поведения и продолжать стремиться к негативным 
поглаживаниям. 

Безусловные поглаживания даются, как в младенческом возрасте, просто за то, что ты есть. Позитивные 
безусловные поглаживания бывают вербальные: «Я люблю тебя»; невербальные – смех, улыбки, жесты; 
физические – прикосновения, ласки, баюканье. В ответ на негативное поведение ребёнку может быть сказано: 
«Я не люблю тебя», а также с помощью слов, гримас, болезненных или неприятных прикосновений. 

Условные поглаживания даются скорее за поступки, нежели за факт существования. Когда ребёнок 
впервые встает на ножки, родители говорят с ним взволнованным голосом, улыбаются, целуют. Когда же 
ребенок прольет молоко или сильно раскапризничается, он может получить окрик, шлепок, гневный взгляд. 

Поглаживание и подкрепление поведения  
В детстве люди опробуют все виды поведений, чтобы найти нужные, приводящие к желаемым 

поглаживаниям. Подходящее поведение подкрепляется поглаживанием. Взрослые столь же нуждаются в 
поглаживаниях, сколь и дети, и также легко изменяют свое поведение, стремясь найти самые эффективные 
способы сохранения поступающих поглаживаний. 

Раздача и приём поглаживаний  
Люди раздают поглаживания по-разному. Некоторые дают позитивные поглаживания искренне; другие 

раздают поглаживания, которые поначалу кажутся позитивными, однако в конце содержат «жало», например: 
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«Я вижу, ты понимаешь это, более или менее…» Такие поглаживания называются фальшивыми. Кто-то 
свободно раздаёт позитивные поглаживания, однако делает это неискренне. Это «пластиковые» поглаживания. 

Есть люди, которые вообще неспособны вообще давать позитивные поглаживания. Обычно эти люди – 
из семей, где позитивные поглаживания были редки.  

Что касается приема поглаживаний, то каждый человек имеет собственные предпочтения. Одному 
могут больше нравиться устные поглаживания за его дела, нежели за то, какой он есть, а другой предпочитает 
безусловные поглаживания. Один может свободно принимать большое количество негативных поглаживаний, в 
то время как другой расстраивается даже при малейшем негативном поглаживании. Кто-то может получать 
удовольствие от физических поглаживаний, тогда как есть люди, которых это смущает. 

У большинства людей имеются поглаживания, которые они привыкли получать чаще всего. Из-за их 
обычности они могут преуменьшать значение этих поглаживаний, в то же самое время тайно желать других, 
которые получают редко.  

В терминах ТА говорят, что у каждого человека есть свой предпочтительный коэффициент 
поглаживания. 

Фильтр в поглаживаниях 
Когда кто-либо получает поглаживание, которое не входит в его предпочтительный коэффициент 

поглаживания, то человек склонен игнорировать или преуменьшать его, – другими словами, он 
отфильтровывает это поглаживание. Фильтр поглаживаний поддерживает представление людей о себе. 

Будучи детьми, некоторые люди решили, что позитивные поглаживания редки и ненадежны, и живут 
только негативными поглаживаниями. Во взрослой жизни они могут продолжать отфильтровывать позитивные 
поглаживания и впускать негативные. Когда им говорят комплимент, они склонны его игнорировать. 

Люди с тяжелым детством могут решить, что принимать поглаживания вообще небезопасно. У таких 
людей поглаживающий фильтр настолько плотный, что они отвергают практически все предлагаемые 
поглаживания, – это называется «отсвечивать». Такова тактика выживания в тюрьмах, психиатрических 
лечебницах, дома и на улице, где любое проявление ответных чувств может повлечь за собой травму или даже 
смерть. Отвергая поглаживание, они поддерживают безопасность своего «Ребёнка». 

Экономия поглаживаний  
В детстве ребёнок получает от родителей пять запрещающих правил о поглаживаниях, являющихся 

основой того, что К. Стайнер называет экономией поглаживаний: 
.  не давай поглаживаний, когда их надо давать; 
.  не напрашивайся на поглаживания, когда ты в них нуждаешься; 
.  не принимай поглаживаний, если ты нуждаешься в них; 
.  не отвергай поглаживаний, когда ты не нуждаешься в них; 
.  не гладь себя сам. 
Будучи взрослыми, люди продолжают неосознанно подчиняться этим пяти правилам. В результате они 

живут в состоянии частичной депривации по поглаживаниям и тратят большую энергию в поисках 
поглаживаний, которые, как они всё ещё думают, имеются в ограниченном количестве. И существует миф о 
поглаживании, который всем хорошо известен: «Поглаживания, о которых нужно просить, ничего не стоят».  

Складывается впечатление, что у каждого человека есть своеобразный банк поглаживаний. Получая 
поглаживание, человек не только принимает его, но и записывает в память банка поглаживаний. В дальнейшем 
он может обращаться в этот банк, чтобы использовать это поглаживание в качестве самопоглаживания. Если 
это поглаживание представляет особую ценность, к нему можно возвращаться много раз. Когда записанные 
поглаживания теряют эффективность, люди дополняют банк новыми поглаживаниями, полученными от других 
людей. 

Можно предположить, что позитивные поглаживания всегда предпочтительнее негативных. Но 
потребность людей в поглаживаниях основана на жажде признания. Не замечая негативного поведения другого 
человека, мы лишь частично признаем его. Выборочный набор безусловных позитивных поглаживаний может 
не соответствовать внутренним переживаниям человека, и, как ни странно, будучи окружен позитивными 
поглаживаниями, этот человек может чувствовать себя лишенным поглаживаний. 

Как позитивные, так и негативные поглаживания имеют для человека большое значение, поскольку они 
являются способом познания мира. Условные поглаживания выполняют для людей сигнальную функцию. 
Позитивные условные поглаживания позволяют ощущать себя полноценным человеком. При отсутствии 
негативных условных поглаживаний у человека нет причин изменять свое поведение, даже если оно является 
неэффективным. Существуют данные о том, что при воспитании детей лишь с помощью позитивных 
поглаживаний они, в конце концов, теряют способность отличать позитивные поглаживания от негативных. 

1.3.3. Структурирование времени 
Люди постоянно озабочены тем, как структурировать своё время. И существуют различные формы 

структурирования времени: 
.  уход; 
.  ритуалы;  
.  времяпрепровождение; 
.  деятельность; 
.  игры; 
.  интимность.      
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В первом случае явная коммуникация между людьми отсутствует; каждый человек будто бы окутан 
собственными мыслями. Он может находиться в любом эго-состоянии. Он может получать и давать только 
самопоглаживания, и избегает риска быть отвергнутым, чего боится его «Ребёнок».  

Ритуал – самая безопасная форма социального взаимодействия, протекающего по заранее 
спланированной программе.  Структурно программа ритуалов соответствует эго-состоянию «Родителя», а 
функционально обычно исполняются «Адаптивным Ребёнком». Ритуалы гарантируют получение знакомых 
позитивных поглаживаний, а участники ритуала внимательно следят за количеством поглаживаний, которыми 
они обмениваются. 

Времяпрепровождения не так предсказуемы, как ритуал, но обладают некоторой повторяемостью. Это 
многовариантное взаимодействие, имеющее законченный характер. В любом времяпрепровождении его 
участники только говорят о чём-то и ничего не предпринимают. Времяпрепровождения обычно проигрываются 
из эго-состояний «Родителя» или «Ребёнка» и предполагают получение в основном позитивных поглаживаний 
при некотором количестве негативных. Одна из функций времяпрепровождения заключается в том, что люди 
«вычёркивают друг друга» как возможных партнёров в более интенсивном обмене поглаживаниями, который 
происходит в играх или интимности. 

Деятельность – это общение между членами группы, направленное на достижение цели, а не просто на 
её обсуждение. В деятельности доминирует эго-состояние «Взрослого», но, поступая в соответствии с 
имеющимися правилами, человек смещается в эго-состояние «Адаптивного Ребёнка» или «Позитивного 
Родителя», а получаемые в результате деятельности поглаживания могут быть как условно позитивными, так и 
условно негативными. 

Психологическая игра – это серия следующих друг за другом скрытых дополнительных трансакций с 
чётко определённым и предсказуемым исходом [1]. Внешне игра может выглядеть как набор операций, т.е. 
трансакций, предпринятых с некоторой заранее сформулированной целью, но всегда содержит какой-то подвох. 
Например, если человек просит о помощи и получает помощь, это – операция; если, получив помощь, он 
обращает её против помощника, это – игра. Таким образом, игры характеризуются скрытыми мотивами и 
наличием выигрыша. 

Генезис игр 
Э. Бёрн рассматривает весь процесс воспитания ребёнка как обучение тому, в какие игры ему следует 

играть и как это делать. В то время как знания и умение участвовать в ритуалах, времяпрепровождении и 
деятельности определяют те возможности, которые когда-то станут доступны ребёнку, игры определяют, как 
он воспользуется предоставленными возможностями, а любимые игры, включённые в жизненный сценарий, 
определяют, в конечном итоге, его судьбу.  

Как показывают многочисленные клинические наблюдения, игры по своей природе имитативны и 
первоначально возникают как результат деятельности интуитивного «Маленького профессора», или «Взрослого 
в Ребёнке» [1]. 

Большинство ТА-аналитиков отмечает, что любая игра проходит за пределами Взрослого осознания, 
представляет собой повторяющийся образец поведения [20] и является повторением важных неоконченных в 
прошлом дел [3], причем игроки не знают, что воссоздают в настоящем сцены, на самом деле являющиеся 
повторением незаконченных сцен в прошлом. 

Футболки 
Человек играющий легко находит тех, чьи игры подходят к его собственным, – словно каждый носит 

футболку, на которой написано приглашение сыграть в игру: спереди – девиз, чего игрок хочет достичь 
сознательно, а сзади – скрытые послания психологического уровня. И именно послание на спине определяет 
тех людей, которых выбирают для игры. 

Различные степени интенсивности игр 
Игры проигрываются с различной степенью интенсивности. Игры первой степени социально 

приемлемы и обычно занимают большую часть в структурировании времени на вечеринках и общественных 
мероприятиях. Игры второй степени предполагают более тяжелые последствия, и игроки предпочитают 
скрывать её от посторонних. Игры третьей степени ведутся «до последней «точки» и могут закончиться в 
операционной, в зале суда или в морге» [1]. 

Функции психологической игры 
Дж. и А. Шифф считают, что игры являются результатом нерешенных симбиотических 

взаимоотношений, в которых каждый игрок игнорирует как себя, так и другого человека. Для оправдания 
симбиоза игроки используют убеждения, например: «Я ничего не могу сделать сам» (Ребёнок) или «Я живу 
только ради тебя, дорогой!» (Родитель). Проигрывая свой детский симбиоз и сохраняя свою проблему, они 
защищают свое мировосприятие. Таким образом, игры проигрываются, чтобы оправдать то, что игроки 
чувствуют и во что они верят (их рэкетные чувства и жизненную позицию), а также для того, чтобы 
переложить ответственность на других. Каждый раз, когда человек поступает подобным образом, он еще 
больше усиливает и подкрепляет свой сценарий. 

 Игры помогают человеку структурировать время, удовлетворяя его структурный голод. 
И, кроме того, игры дают человеку интенсивные поглаживания: каждый человек время от времени 

начинает испытывать страх, что источник поглаживаний может иссякнуть, и чтобы защититься от этого, 
прибегает к манипуляциям, чтобы обеспечить себе непрерывный поток поглаживаний. Игры в этом плане 
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являются надёжным источником интенсивных поглаживаний, не имеющих, к тому же, той же степени риска, 
которая есть всегда в близких отношениях.   

В книге «Игры, в которые играют люди» Э. Бёрн отметил шесть преимуществ, которые несут с собой 
психологические игры: 

1. Внутреннее психологическое преимущество: поддержание стабильности своего набора сценарных 
убеждений.  

2. Внешнее психологическое преимущество: избегание стрессовых ситуаций, которые могут поставить 
под сомнение мировосприятие человека, и снижение тревоги, связанной с этими ситуациями.  

3. Внутреннее социальное преимущество: «псевдоинтимная социализация» в обществе или в личной 
жизни».  

4. Внешнее социальное преимущество: удовлетворительное структурирование времени в большом 
социальном контексте. 

5. Биологическое преимущество: получение поглаживаний. 
6. Экзистенциональное преимущество: подтверждение жизненной позиции.  
Интимность – это искренние неигровые взаимодействия между людьми, свободные от   «скрытых 

сообщений» и взаимной эксплуатации. В интимности люди выражают свои подлинные чувства и желания, без 
игнорирования друг друга.  

Для взаимодействия в интимности человек пользуется всем потенциалом «Взрослого» – его 
поведением, мышлением и чувствами, и под его защитой, если это необходимо, человек может вернуться в 
«Ребёнка» и удовлетворить неисполненные детские желания. Некоторые ТА-аналитики считают, что 
интимность включает в себя также заботу и защиту «Родителя». 

Интимность является самым непредсказуемым способом структурирования времени; она может быть 
взаимной, а может быть и односторонней, и при этом ответственность за результат взаимодействия каждый 
берёт на себя.  

 
1.4. Человек играющий (Homo Ludens) 
1.4.1. Ролевые игроки и ролевое движение 
Ролевое движение в России ведет отсчёт с 1990 года, с того дня, когда на лесном полигоне под 

Красноярском прошла большая многодневная игра по сюжетам Дж.Р.Р. Толкиена – «Хоббитские игрища». 
Небольшие ролевые игры проводились задолго до «Хоббитских игрищ» в рамках других неформальных 

движений, однако они были не самоцелью, а дополнительным мероприятием. С 1986 года проходили большие 
полигонные игры на стыках движений коммунарского, РВО (разновозрастных отрядов по методике педагога и 
детского писателя В. Крапивина), спортивного туризма, КСП.  

Идея проведения «Хоббитских игрищ»  родилась на «Аэлите» – традиционном ежегодном фестивале 
(конвенте, сокращенно Коне) клубов КЛФ (клубы любителей фантастики) в Свердловске, и эта традиция 
ежегодных конов поддерживается ролевым движением. На генезис движения РИ повлияли также КСП 
(менестрели ролевиков и их концерты) и хиппи (парковые тусовки). 

Сейчас русских «ролевиков» (самоназв.) столько, что подсчитать их уже не под силу. Счёт идёт на 
сотни тысяч. Количество и тематика проводимых игр с трудом поддается анализу. Ролевая пресса, ролевые 
интернет-сайты, ролевые клубы, фестивали и конвенты. Пишутся работы о ролевом движении как явлении. И 
основной вопрос: «Ради чего играет человек?»  

В качестве истинных причин, вызвавших к жизни ролевые игры, ролевые аналитики называют 
последствия общественного кризиса, распад общественных связей и маргинализацию общества, рост креатива 
и интерактивности в современной культуре – при застое социальной жизни постперестроечной России: «…У 
государств есть периоды пассионарных толчков, когда закладываются основы ВСЕГО, и в эти периоды никто 
не играет, потому что некогда и не во что – жизнь интереснее. Потом накопленный опыт отлеживается и 
оформляется, социальная жизнь переживает расцвет. Потом все застаивается и гниёт, оттого что нет 
вдохновляющих идей – жизнь лишается глобального смысла. Идет период постмодернистской рефлексии, 
когда все лучшее и значимое оказывается закопано внутри культуры, которую надо потрясти – авось что 
выпадет. Погружение в культуру порождает ролевую игру. Все пространство постперестроечной России – 
игровое, начиная от компьютеров и кончая казино, или – начиная от политики и кончая литературой…» [46], 
[47].  

Обращённость и чувствительность ролевых игроков к теме кризисов и конфликтов позволяет 
предположить, что эти люди сами проходят кризис идентичности. Ещё Э. Эриксон говорил о взаимосвязи 
социальных и персональных кризисов, о невозможности отделить кризис идентичности отдельного человека 
от современных ему кризисов исторических.  

И именно для преодоления кризиса идентичности ролевому игроку необходима принадлежность к 
ролевому сообществу, к группе. Ведь чувство идентичности основывается как на ощущении тождества самому 
себе и непрерывности своего существования во времени и пространстве, так и на осознании того факта, что 
твои тождество и непрерывность признаются окружающими [28].  

1.4.2. Игры, в которые они играют 
Основным транслятором движения является большая многодневная игра. Мастерская группа, 

организующая игру, обычно предлагает общий сюжет и концепцию игры, определяет правила. Так, чётко 
определяются боевые правила, правила поведения игрока в случае смерти его персонажа («правила по 



 21 

мертвятнику»), правила воздействия сверхъестественными способностями персонажа и правила 
взаимодействия игрока с моделируемыми структурами (экономика, виртуальные отряды и т. д.). Роли 
обсуждаются с мастерами заранее. Мастера могут предлагать уже написанные роли («вводные»), но вполне 
одобряют творческую модификацию «вводной» или создание «автовводной» («квенты») игроком [49].  

Задолго до игры игроки изучают моделируемый мир, шьют костюмы, готовят оружие и прочий 
реквизит (часто игры имеют средневековый антураж).  

 
Фото 1. … костюмы, оружие… 
Перед началом игры на полигоне возводятся игровые постройки, иногда весьма внушительные: башни, 

крепости, жилые избы.  
После парада начинается игра, похожая на круглосуточный театр, в котором нет зрителей.  

 
Фото 2. Парад 
Игра максимально приближена к реальной жизни, игроки действуют, исходя из логики своего 

персонажа и в соответствии с реалиями игрового мира. На игре моделируются своя экономика, 
социологические процессы, политические столкновения.  
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Фото 3. Полевая ролевая игра живого действия  
Среди полевых игр по стилю поведения игроков и применяемому антуражу выделилось несколько 

распространённых классов: 
. средневеково-фэнтезийные – со средневековым антуражем, в доспехах и с мечами; 
.  исторические – с начальными условиями, соответствующими неким историческим реалиям, вплоть до 

того, что все персонажи являются реально существовавшими; 
.  техногенные – по научно-фантастическим сюжетам, с техногенным вооружением;  
.  «светские» – с балами и светскими раутами (и предварительной подготовкой в студиях и школах 

старинных танцев); 
.  смешанные, такие как «технофэнтези», со смешением жанров. 
Кроме полевых, существуют павильонные ролевые игры («кабинетки»), которые проводятся в 

помещении. Они во многом похожи на полевые, но только короче (от 2-х часов до суток), и очень ограничены в 
пространстве. Для павильонных игр характерна высокая концентрация действий, связанная со сжатыми 
сроками игры. 

 
Фото 4. «Кабинетка» 
Городские игры делятся на два класса: локальные и игры реального времени. Локальные игры похожи на 

полевые – за исключением того, что проводятся в городе. Игры реального времени идут параллельно с 
реальной жизнью, поэтому чаще всего проводятся по миру, похожему на наш. 
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Балы, где, как и на игре, люди находятся в выдуманной роли, в костюмах, строго соответствующих 
эпохе данного бала, воссоздают атмосферу минувшей эпохи. Кроме старинных танцев, таких как полонез, 
менуэт, полька, бранль, на балах идёт светское общение, выступление актёров, театральные постановки и 
другие мероприятия, приличествующие балу данной эпохи. 

 
Фото 5. Бал 
Чтобы лучше понять, зачем они играют в ролевые игры, рассмотрим детскую игру. 
1.4.3. Детская сюжетно-ролевая игра как прообраз ролевых игр взрослых 
Прообразом ролевой игры живого действия служит детская сюжетно-ролевая игра, возникающая у 

дошкольников. В конце раннего возраста, пережив «кризис трёх лет», ребёнок отделяется от матери и 
пытается войти в мир взрослых социальных отношений. Но жизнь ребёнка протекает только в опосредованной, 
а не прямой связи с миром, и единственной возможностью включиться в эти отношения является сюжетно-
ролевая игра.  

Исследования Д. Б. Эльконина, касающиеся исторического происхождения и природы ролевой игры, 
показали, что ролевая игра возникает только на определённых этапах общественного развития в результате 
изменения места ребёнка в системе общественных отношений. Р. Алт, изучавший характер воспитания детей в 
различных культурах, заметил, что в обществах, стоящих на низших уровнях развития производства и 
культуры, дети рано включаются во взрослую жизнь, в том числе и в трудовую; там же, где ребёнок не может 
принимать участие в работе взрослых без особой предварительной подготовки и выучки, он «врастает» в мир 
взрослых через игровую деятельность, которая отражает жизнь общества [9], [27]. Этот «пустой» промежуток 
времени, когда надо подождать, чтобы ребёнок подрос, и тенденция ребёнка активно входить в эту жизнь и 
приводят к возникновению игры. Игра становится для ребёнка той деятельностью, в которой он сначала 
эмоционально, а затем интеллектуально осваивает всю систему человеческих отношений. Выбирая роль, 
ребёнок принимает и соответствующий образ роли, из которого вытекают и его игровые действия. Образный 
внутренний план игры настолько важен, что без него игра просто не может существовать. Через образы и 
действия дети учатся выражать свои чувства и эмоции; они внутренне проигрывают не только всю систему 
своих взаимодействий с другими людьми, но и всю систему последствий своих действий. По мнению Д. Б. 
Эльконина, необходимость формирования внутреннего плана действий рождается именно из системы 
человеческих, а отнюдь не материальных отношений. 

Игра начинается с договора о начале игровой  деятельности, о сюжете игры; дети распределяют между 
собой роли, принимают ролевые права и обязанности и выстраивают своё поведение в соответствии с 
выбранной ролью.  

Игровой сюжет, так же как и игровая роль, ребёнком младшего дошкольного возраста не планируется, 
а возникает ситуативно. В то же время старшие дошкольники планируют своё поведение, раскрывая образ 
выбранной ими роли.  

В игре осуществляются два вида взаимоотношений – игровые и реальные, т.е. отношения игроков по 
сюжету и роли и их отношения как партнеров по общему делу.  

В игре ребёнок начинает понимать смысл человеческой деятельности, причины тех или иных поступков 
людей. Познавая систему человеческих отношений, он начинает осознавать свое место в ней. Разыгрывая 
фрагменты реальной взрослой жизни, ребёнок открывает новые грани окружающей его действительности.  

Таким образом, детская ролевая игра – это деятельность по ориентации в смыслах человеческой 
деятельности.  
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Кроме того, в игре дети учатся общению друг с другом и учёту желаний и действий другого ребёнка, 
умению подчинять свои интересы интересам других и отстаивать свою точку зрения, а также строить и 
реализовывать совместные планы.  Игра способствует развитию произвольного поведения ребенка, его умения 
подчиняться правилам. Но в ролевых играх правило как бы скрыто за ролью, оно не проговаривается 
специально и скорее чувствуется, чем осознается ребёнком.  

Вопрос об условности выполнения правил в игре, о свободе ребёнка по отношению к взятой на себя 
роли специально изучал Д.Б. Эльконин. Он обнаружил, что последовательность действий выбранной роли 
имеет для ребёнка как бы силу закона, и всякая попытка нарушить эту последовательность вызывает бурный 
протест детей,  и даже приводит к разрушению игры. Так что свобода в игре весьма относительна – только в 
пределах роли. 

Но эти ограничения ребёнок берёт на себя добровольно, и, более того, именно подчинение правилу и 
отказ от действия по непосредственному импульсу доставляют ему максимальное удовольствие. В игре 
постоянно возникают ситуации, которые требуют действий не по непосредственному импульсу, а по линии 
наибольшего сопротивления. Специфическое удовольствие от игры связано как раз с преодолением 
непосредственных побуждений, с подчинением правилу, заключенному в роли. По словам Л.С. Выготского, игра 
– это «правило, ставшее аффектом», или «понятие, превратившееся в страсть».  

Многие исследователи считали игру свободной деятельностью именно в силу того, что в ней нет ясно 
выраженной цели и результата. Но исследования Л.С. Выготского и Д.Б. Эльконина говорят о том, что в 
ролевой игре дошкольника есть и цель, и результат. И цель игры – это осуществление взятой на себя роли, а 
результат – это то, как осуществляется эта роль. И как удовольствие от игры, так и возникающие по ходу 
игры конфликты определяются тем, насколько результат соответствует цели [27]. 
            1.4.4. Игра взрослых как социальное поведение  

Таким образом, игра – это вид социального поведения, искусственно сконструированного в виде 
модели, имитирующей те или иные стороны реальной деятельности, со строго определёнными правилами и 
чётко очерченными временными и пространственными границами. 

Считается, что большинству игр присущи следующие главные черты: 
.  это свободная развивающаяся деятельность, предпринимаемая лишь по желанию, ради удовольствия 

от самого процесса деятельности, а не только от результата; 
.  это творческая, импровизационная, активная по своему характеру деятельность; 
.  это эмоционально напряжённая, состязательная, конкурентная деятельность; 
. это деятельность, проходящая в рамках прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры; 
.  это деятельность, имеющая имитационный характер, иная жизнь: «переодеваясь или надевая маску, 

человек «играет» другое существо»; это выход из рамок «обыденной» жизни во временную сферу 
деятельности, имеющую свою собственную направленность;  

. это деятельность, обособленная от «обыденной» жизни местом действия – игровой зоной и 
продолжительностью; она «разыгрывается» в определённых рамках пространства и времени, и внутри игрового 
пространства царит собственный безусловный порядок [22]; 

.  наличие минимальной игровой ситуации, т.е. обусловленное правилами игры игровое состояние, 
реализация которого в любом случае приведёт как минимум к ещё одному действию (ходу) соперника. 

Согласно концепции З. Фрейда, высвобождение энергии, не использованной в борьбе за выживание, и 
ослабление напряжения может происходить по-разному; например, если объект для удовлетворения инстинкта 
не достижим, инстинкт может сместиться на какой-нибудь иной объект. Так, сублимация – описанный З. 
Фрейдом защитный механизм психики – даёт человеку возможность перенаправить свои импульсы на 
достижение социально приемлемых целей, на творчество.  

Игра является одной из форм смещения активности – сублимации потенциально опасных для общества 
личностных ресурсов. Такова компенсирующая функция игры. 

Игра компенсирует и дефекты окружающего мира. «В несовершенном мире и сумбурной жизни, – как 
писал Й.Хейзинга, – она создает временное ограниченное совершенство» [22]. 

При этом многие виды игр представляют собой модели поведения, направленные на целевое развитие 
определённых качеств: силы, выносливости, интеллекта, коммуникативных способностей, – причём позволяет 
моделировать опасные действия в относительно безопасной форме, замещать чрезмерно трудоёмкие, опасные 
или недоступные для воспроизведения – в силу отсутствия финансовых и материальных ресурсов или времени 
– процессы реальной жизни [4].  

В ролевых играх моделируется сама жизнь в обществе с постоянно протекающими в нём процессами 
конкуренции и кооперации. По словам Ф. Хайека, «игра – прекрасный пример процесса, в котором участники, 
преследуя разные и даже противоположные цели, но подчиняясь общим правилам, в результате достигают 
всеобъемлющего порядка» [цит. по 4].  

1.4.5. Ролевое движение и ролевая игра живого действия как поиск идентичности  
Вышеописанное позволяет думать, что, как и для детей, вступающих в жизнь, ролевая игра живого 

действия – это деятельность по ориентации в смыслах человеческой жизни, максимально приближенная к 
детской игре и по способу взаимодействия игроков: как и в детской сюжетно-ролевой игре, в игре живого 
действия игроки физически участвуют в событиях игры. 

По наблюдениям Э. Эриксона, обращение к потребностям предыдущих периодов развития характерно 
для молодых людей во время юношеского кризиса идентичности: «В своих поисках нового чувства 
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преемственности и самотождественности, – писал он, – некоторые подростки вновь должны попытаться 
разрешить кризисы предшествующих лет, прежде чем создать для себя в качестве ориентиров для 
окончательной идентификации устойчивые идолы и идеалы. Помимо всего прочего, они нуждаются в 
моратории для интеграции тех элементов идентичности, которые выше мы приписывали детским 
стадиям…» 

Эти потребности: в доверии себе и другим – базовой потребности самой ранней стадии развития, в 
самостоятельности и свободе выбора – жизненных задачах второй стадии, в игре, антиципации ролей и 
овладении реальностью посредством экспериментирования и планирования – задачах третьей стадии, в 
умелости и компетентности, формирующихся на четвёртой стадии. 

Ролевая игра живого действия даёт возможность вновь пройти все этапы становления идентичности и, в 
некоторой степени, скорректировать ошибки развития.  

Говоря об обращении во время кризиса идентичности к основной потребности первого периода – 
доверии, Э. Эриксон замечает, что подросток «особенно страстно ищет тех людей и те идеи, которым он мог бы 
верить» [28].  

Ролевое движение представляет собой разновозрастное сообщество людей, находящихся в поиске себя 
и других, готовых разделить и принять их переживания, интересы и представления о жизни. Возможность 
обнаружить общие с другими предпочтения и ценности, которые отчётливо проявляются как в игре, так и во 
время ночных посиделок у костра, возможность выбирать между игровым и неигровым общением, т.е. 
выбирать безопасную для каждого межличностную дистанцию создают предпосылки для взаимопонимания и 
возникновения близких доверительных отношений. 

Вторая стадия развития ребёнка, по Э. Эриксону, решающая для «установления соотношения между 
доброй волей и полным ненависти самоутверждением, между кооперативностью и своеволием, между 
самовыражением и компульсивным самоограничением или смиренной угодливостью. Чувство самоконтроля 
без потери самоуважения является онтогенетическим источником свободной воли» [28].  

Ролевая игра живого действия строится на том, что мастера хотят поставить какую-нибудь ситуацию, 
а игроки, заявившиеся на эту игру, хотят поучаствовать в этой ситуации в роли одного из персонажей. 
Добровольность участия в игре, самостоятельность в выборе роли и, в дальнейшем, относительная 
автономия персонажа, действующего свободно, – в рамках сюжета и принятых правил, –  как и общий дух 
свободы и независимости, царящий на игре, удовлетворяют потребность второго периода в свободе выбора и 
самостоятельности.  

Третья стадия развития связана с «высвобождением детской инициативы и чувства цели для 
выполнения взрослых задач» [28]. К концу третьего года жизни ребёнок «начинает делать сравнения по поводу 
различий в размерах и других свойствах окружающих его людей, проявляет неограниченную 
любознательность, в частности по поводу половых и возрастных различий». Он «старается представить себе 
возможные будущие роли и понять, о каких из них стоит повоображать». Начиная свою жизнь как играющий 
ребёнок, человек «проявляется затем в ролевых действиях и ролевых играх вплоть до того, что он считает 
своими высшими целями. Поэтому он любит мысленно переноситься и в славное историческое прошлое, и в 
более совершенное будущее» [28]. 

Потребность подростка в моделировании жизни, в антиципации ролей, в освоении системы 
человеческих отношений удовлетворяется в ролевой игре живого действия так же, как она удовлетворялась 
когда-то в простой сюжетно-ролевой игре ребёнка.  

И если в дошкольном возрасте поглощённость игрой позволяла ребёнку проникнуть в мир других 
людей, то позже он начинает испытывать потребность в уединении и самостоятельном творчестве. Он 
испытывает желание что-то хорошо знать и делать, быть компетентным, и учится «завоёвывать признание 
посредством производства разных вещей и предметов» [28].  

Чтобы играть в ролевую игру живого действия, игроку приходится много чему научиться 
предварительно: разобраться в историческом или фэнтезийном мире будущей игры, научиться историческим 
танцам и фехтованию, шитью костюма или плетению кольчуги. А мастерская группа – предлагать интересные 
сюжеты, создавать общую концепцию, предыгровую легенду и правила игры, рекламировать игру и подбирать 
игроков, руководить полигонной командой и управлять ситуацией на полигоне, т.е. делать хорошую игру. 

Таким образом, мы можем рассматривать ролевую игру живого действия как специфическую форму 
социального структурирования времени ролевых игроков во время «психосоциального моратория, в течение 
которого молодые люди могут путем свободного ролевого экспериментирования найти свою нишу в обществе, 
нишу, которая твёрдо определена и точно ему соответствует» [28]. Будучи переплетённой с уходом от 
реальности1, с ритуалами и психологическими играми в реальном взаимодействии игроков, выглядя как 
весёлое времяпрепровождение, ролевая игра по сути является деятельностью, цель которой – с помощью 
ролевого моделирования скорректировать ошибки развития и разрешить кризисы предшествующих лет, 

                                                
1 Вопрос, является ли ролевая игра формой ухода от реальности, эскапизмом, живо обсуждается в ролевом сообществе.  
Так, в своей статье «Возвращение Дон Кихота» ролевой мастер Л. Бочарова пишет о ролевой игре как о «жизни взаймы»: «Игрок 

живёт придуманной судьбой с чужим именем в неком чужом мире. Сам по себе игрок в ролевые игры всегда отчужден от собственного 
времени, где наряду с желанием действовать, мыслить и страдать ощущает свою необязательность и периферийность идущим 
общественным процессам…» [46]. 
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объединить в единое целое элементы идентичности: доверия миру и себе, автономии, инициативы и 
антиципации ролей, деловой идентификации, – и, возможно, скорректировать жизненный сценарий. 

Её результатом является становление взрослой психосоциальной идентичности. И если формирование 
идентичности прошло нормально, оказывается возможной и настоящая интимность в общении с другими, в 
дружеских и любовных отношениях. 
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Глава 2. Эмпирическое исследование личностной структуры ролевых игроков и структурирования ими 
времени посредством ролевой игры  

2.1. Методика и процедура исследования 
Описание методик. 
1. Личностный профиль испытуемых изучался с помощью «Стандартизированного многофакторного 

метода исследования личности СМИЛ» Л.Н. Собчик (Приложение 1).  
Стандартизированный многофакторный метод исследования личности СМИЛ представляет собой 

модификацию теста MMPI, созданного в 1942 – 49 гг. в целях профессионального отбора лётчиков во время 
Второй мировой войны. Авторы – американские психологи И.Маккинли и С.Хатэуэй. Это – количественный 
метод оценки личности, который позволяет составить многосторонний портрет человека.  

Большим преимуществом данной методики является наличие в ее структуре шкал достоверности, 
позволяющих определить не только надежность результатов, но и установку испытуемого на саму процедуру 
обследования. Это дает возможность интерпретации полученных данных через призму выявленных с помощью 
шкал достоверности тенденций к преувеличиванию имеющихся проблем или к их сглаживанию. 

В основу создания опросника теста было положено количественное сопоставление ответов, полученных 
в психологическом интервью с представителями нормативной группы, с типичными ответами больных, у 
которых в картине клинических расстройств четко преобладал тот или иной синдром: ипохондрия, депрессия, 
истерия, психопатия, психастения, паранойя, шизофрения, гипомания. Эти названия и были приданы 
соответствующим шкалам, измеряемым методикой. Известный отечественный психолог Б.В.Зейгарник 
оправдывала такой подход, утверждая, что патологическое состояние суть заостренная модель нормы.  

Тест СМИЛ нацелен, в первую очередь, на изучение личности, так как многолетний опыт применения 
методики показал, что она в большей мере раскрывает канву психологически понятных переживаний и 
свойства личности, чем диагностирует психопатологию. 

В связи с реадаптацией методики и расширением сферы ее применения большинству базисных шкал 
методики приданы новые названия, соответствующие их психологической сущности, соответственно: 1-я 
шкала – шкала «невротического сверхконтроля», 2-я – «пессимистичности», 3-я – «эмоциональной 
лабильности», 4-я –  «импульсивности», 6-я – «ригидности», 7-я – «тревожности», 8-я – 
«индивидуалистичности», 9-я – «оптимизма и активности». Не изменились названия двух шкал: 5-й – «шкала 
женственности-мужественности» и 0-й – «шкала социальной интроверсии». Что касается почти двухсот 
дополнительных шкал, не входящих в построение личностного профиля, то после рестандартизации названия 
их не менялись. Эти шкалы по сравнению с профилем базисных шкал намного проще интерпретируются, в 
основном их суть отражает само название каждой шкалы. Они разрабатывались разными авторами в связи с 
разными прикладными проблемами и могут использоваться в дополнение к шкалам основного профиля. Что 
касается базисных шкал, то они формируют целостный личностный профиль, отражающий портрет личности 
во всей его сложности и разнообразии. Каждая же дополнительная шкала лишь добавляет к этому портрету 
какое-либо определенное качество, которое, преломляясь через личностный образ, может приобретать то или 
иное звучание. 

Шкала «L» – шкала «лжи» – показывает, насколько искренним был обследуемый в процессе 
тестирования. Шкала «F» – шкала «достоверности» – показывает уровень надежности полученных данных в 
зависимости от его откровенности и готовности к сотрудничеству. Шкала «К» – шкала «коррекции» выявляет 
степень искажения профиля под влиянием закрытости испытуемого. В зависимости от показателей этих шкал 
профиль признается как достоверный или недостоверный, а его особенности рассматриваются через призму 
установок испытуемого по отношению к процедуре обследования.  

Методика предъявляется испытуемому в виде книжечки-буклета, содержащей 566 утверждений 
(сокращенный вариант, позволяющий получить личностный профиль, но уже без дополнительных шкал, 
содержит 360 утверждений). В опроснике приводятся не вопросы, а утверждения, поскольку считается, что 
форма утверждения способствует большей откровенности, нежели вопросительная форма, звучащая как 
допрос. 

2. Для выявления глубинных механизмов психических процессов и неосознаваемых аспектов личности 
испытуемых мы использовали «Метод портретных выборов – адаптированный тест Сонди» в 
интерпретации Л.Н. Собчик (Приложение 2). 

Методика разработана венским психологом Леопольдом Сонди в 30-е годы ХХ столетия. Л. Сонди 
обнаружил определенную закономерность, которой подчиняется избирательность человека в общении с 
окружающими. Неосознанное влечение к подобным себе лицам несомненно уходит корнями в генетическую 
предиспозицию. На этом основана концепция судьбоанализа Сонди, согласно которой у каждого конкретного 
человека в течение жизни на почве унаследованных генотипических свойств проявляется обусловленный ими 
выбор (генотропизм) в отношении тех лиц, которые близки его собственному личностному паттерну. 

Процедура исследования состоит в том, что испытуемому предлагается выбрать наиболее и наименее 
симпатичные портреты разных мужчин и женщин. Каждый портрет по своей физиогномической и 
психологической сущности отражает в наиболее заострённом виде проявление одного из основных восьми 
базисных человеческих влечений. Сонди полагает, что типологически разные личностные структуры могут 
быть представлены различными сочетаниями этих восьми влечений. Каждое из них в зависимости от 
формализованных показателей выявляет ту или иную патологию или проблему обследуемой личности. 
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Наиболее выраженную силу и психодиагностическое значение имеют портреты, которые соответствуют 
наиболее значимым потребностям индивида и генетически обусловленным склонностям. 

Стимульный материал методики представлен шестью сериями портретов (I-VI); в каждой серии – 
восемь портретов людей, у которых в наиболее чистом виде представлена одна из ряда патологий: сексуальная 
недифференцированность, агрессивность, проявляющаяся садо-мазохистическими тенденциями, 
эпилептоидные черты, истерические склонности, шизоидные проявления, паранойяльность, депрессия, 
маниакальное состояние. 

Подсчитывая количество выборов портретов каждого фактора, выявляют влечение или личностную 
тенденцию, которая оказывает наибольшее динамическое воздействие: максимальный выбор симпатичных 
портретов в рамках определенного фактора выявляет напряжённость влечения, готового к разрядке вовне; 
максимальное количество отвергаемых портретов определяет напряжённое отвергаемое, вытесняемое или 
подавляемое влечение, с его сублимацией через генотропические тенденции, проявляющиеся в 
профессиональном выборе, в сфере интересов, в межличностных контактах в качестве компенсаторных 
реакций. 

Интерпретация факторов МПВ осуществляется с позиций индивидуально-личностного подхода. 
3. Анализ центральных функций «Я», развивающихся в ранние годы жизни и имеющих решающее 

значение для формирования идентичности личности, проводился с помощью «Я-структурного теста 
Аммона» (Приложение 3).  

Согласно теории структуры личности Г. Аммона, лежащей в основе этого теста, психические процессы 
основываются на отношениях. Структура личности является отражением этого процесса отношений и 
определяется выражением отдельных Я-функций, которые составляют стержневую функцию «Я» – 
идентичность. Поэтому «психические заболевания по существу являются болезнями идентичности» [30]. 
Процесс развития человека, возникновение психических расстройств и их преодоление понимаются 
динамической психиатрией как процесс преобразования Я-идентичности.  

Идентичность, центральные Я-функции и частично телесные функции находятся в области 
бессознательного и недоступны непосредственному наблюдению. Но они проявляются через осознаваемые 
вторичные психологические функции (способности, переживания и навыки), поэтому возможно измерение 
бессознательного с помощью сознательного самоотчета. Для этого тестовые утверждения формулируются так, 
что перемещают испытуемых в ситуации, в которых бессознательное может проявиться более или менее 
однозначно, т.е. представляют собой своеобразные проективные «ловушки» для бессознательных центральных 
Я-функций.  

Я-структурный тест Аммона (версия, разработанная Ю.Я. Тупицыным, В.В. Бочаровым, Т.В. 
Алхазовой, Е.В. Бродской (Институт им. В.М. Бехтерева) при участии А.А. Чуркина и Б.С. Положего (ГНЦС и 
СП им. В.П. Сербского) представляет собой стандартный перечень, включающий 220 утверждений (см. 
Приложение 3), которые оцениваются испытуемыми как верные или не верные по отношению к ним. Вопросы 
перечня затрагивают самочувствие, настроение, особенности эмоциональных переживаний и поведения в 
различных жизненных ситуациях.  

При проведении теста необходимо учитывать то обстоятельство, что утверждения опросника призваны 
погрузить испытуемого в воображаемую ситуацию, в которой могут проявиться неосознаваемые тенденции его 
«Я». В связи с этим при исследовании необходимо создать для испытуемого такие условия, которые 
способствовали бы формированию у него установки на наиболее полное и точное самоописание с помощью 
утверждений перечня. 

Тест состоит из 18 шкал, объединенных в 6 отдельных блоков, каждый из которых описывает 
деятельность одной из 6 наиболее важных центральных Я-функций:  

•агрессии,  
•тревоги/страха,  
•внешнего Я-отграничения,  
•внутреннего Я-отграничения,  
•нарциссизма и  
•сексуальности. 
Каждая из центральных Я-функций описывается тремя отдельными шкалами, позволяющими оценить 

степень выраженности конструктивной, деструктивной и дефицитарной составляющей этих центральных 
личностных образований. 

Рестандартизация опросника была проведена в России на группе, включавшей 1000 испытуемых в 
возрасте от 18 до 53 лет. Средние «сырые» баллы по всем 18 шкалам опросника и формула перевода их в Т-
баллы приведены в Приложении 3. 

4. Анализ предписаний и обратных предписаний (драйверов) проводился с помощью теста В. 
Петровского «Категории ранних решений» (Приложение 4). 

Тест содержит 174 утверждения, которые объединяются в следующие блоки: 
Предписания:                                                   
1. Не живи      
2. Не взрослей /не будь самостоятельным    
3. Не будь маленьким /не будь спонтанным             
4. Не будь успешным                                                         
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5. Не будь первым                                                             
6. Не делай                                                                          
7. Не сближайся /никого не люби                                    
8. Не будь здоров                                                               
9. Не будь собой /не будь индивидуальностью              
10. Не будь значимым                                                         
11. Не думай                                                                         
12. Не чувствуй                                                                    
13. Не принадлежи к группе                                               
14. Не твори                                                                         
Директивы (драйверы): 
1. Будь совершенным                                                     
2. Будь сильным                                                               
3. Радуй других                                                                  
4. Старайся               
5. Спеши      
Испытуемому предлагается оценить в баллах, как часто «звучат в голове» мысли из перечня 

утверждений, после чего подсчитывается суммарный балл в каждой категории и вычисляется индекс 
негативных решений. 

5. Для изучения уровня социальной адаптации испытуемого и профиля его фрустрационых реакций 
применялся «Тест Розенцвейга. Методика рисуночной фрустрации» (модификация Н.В. Тарабриной) 
(Приложение 5).  

Фрустрация – состояние напряжения, расстройства, беспокойства, вызываемое неудовлетворенностью 
потребностей, объективно непреодолимыми (или субъективно так понимаемыми) трудностями, препятствиями 
на пути к важной цели. 

Методика предназначена для исследования реакций на неудачу и способов выхода из ситуаций, 
препятствующих деятельности или удовлетворению потребностей личности. Она состоит из 24 схематических 
контурных рисунков, на которых изображены два или более человека, занятые ещё незаконченным разговором. 
Ситуации, изображенные на рисунках, можно разделить на две основные группы: 

•Ситуации «препятствия». В этих случаях какое-либо препятствие, персонаж или предмет 
обескураживает, сбивает с толку словом или еще каким-либо способом. Сюда относятся 16 ситуаций.  

•Ситуации «обвинения». Субъект при этом служит объектом обвинения. Таких ситуаций 8. 
Между этими группами ситуаций имеется связь, так как ситуация «обвинения» предполагает, что ей 

предшествовала ситуация «препятствия», где фрустратор был, в свою очередь, фрустрирован. Иногда 
испытуемый может интерпретировать ситуацию «обвинения» как ситуацию «препятствия», или наоборот. 

Рисунки предъявляются испытуемому. Предполагается, что «отвечая за другого», испытуемый легче, 
достовернее изложит свое мнение и проявит типичные для него реакции выхода из конфликтных ситуаций. 
Каждый из полученных ответов оценивается, в соответствии с теорией Розенцвейга, по двум критериям: по 
направлению реакции (агрессии) и по типу реакции.  

По направлению реакции подразделяются на:  
Экстрапунитивные: реакция направлена на живое или неживое окружение, осуждается внешняя 

причина фрустрации, подчеркивается степень фрустрирующей ситуации, иногда разрешения ситуации требуют 
от другого лица.  

Интропунитивные: реакция направлена на самого себя, с принятием вины или же ответственности за 
исправление возникшей ситуации, фрустрирующая ситуация не подлежит осуждению. Испытуемый принимает 
фрустрирующую ситуацию как благоприятную для себя.  

Импунитивные: фрустрирующая ситуация рассматривается как нечто незначительное или неизбежное, 
преодолимое со временем, обвинение окружающих или самого себя отсутствует.  

По типу реакции делятся на:  
Препятственно-доминантные. Тип реакции «с фиксацией на препятствии». Препятствия, вызывающие 

фрустрацию, всячески акцентируются, независимо от того, расцениваются они как благоприятные, 
неблагоприятные или незначительные.  

Самозащитные. Тип реакции «с фиксацией на самозащите». Активность в форме порицания кого-либо, 
отрицание или признание собственной вины, уклонения от упрека, направленные на защиту своего «Я», 
ответственность за фрустрацию никому не может быть приписана.  

Необходимо-упорствующие. Тип реакции «с фиксацией на удовлетворении потребности». Постоянная 
потребность найти конструктивное решение конфликтной ситуации в форме либо требования помощи от 
других лиц, либо принятия на себя обязанности разрешить ситуацию, либо уверенности в том, что время и ход 
событий приведут к ее разрешению.  

Кроме того, вычисляется коэффициент групповой конформности, или мера индивидуальной адаптации 
субъекта к своему социальному окружению.  

На основании данного теста можно сделать выводы относительно некоторых аспектов адаптации 
испытуемого к своему социальному окружению и с большей долей вероятности прогнозировать эмоциональные 
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реакции испытуемого на различные трудности или помехи, которые встают на пути к удовлетворению 
потребности, к достижению цели. 

6. Для изучения ценностно-мотивационной сферы испытуемых мы использовали методику 
«Ценностные ориентации» М. Рокича (Приложение 6). 

Система ценностных ориентаций определяет содержательную сторону направленности личности и 
составляет основу ее отношений к окружающему миру, к другим людям, к себе самой, основу мировоззрения и 
ядро мотивации жизненной активности, основу жизненной концепции и «философии жизни».  

Разработанная М. Рокичем методика основана на прямом ранжировании списка ценностей. М. Рокич 
различает два класса ценностей:  

Терминальные – убеждения в том, что конечная цель индивидуального существования стоит того, 
чтобы к ней стремиться. Стимульный материал представлен набором из 18 ценностей. 

Инструментальные – убеждения в убеждения в том, что какой-то образ действий или свойство 
личности является предпочтительным в любой ситуации. Стимульный материал также представлен набором из 
18 ценностей. 

Это деление соответствует традиционному делению на ценности-цели и ценности-средства.  
Испытуемым предлагается разложить по порядку значимости карточки с обозначением ценностей из 

каждого набора. В процессе работы разрешается исправлять ответы, меняя карточки местами, так, чтобы 
конечный результат как можно точнее отражал истинную позицию испытуемого. 

При анализе полученных ранжировок ценностей определяются закономерности  группировки 
ценностей испытуемым в содержательные блоки по разным основаниям: этические ценности, ценности 
общения, ценности дела; индивидуалистические и конформистские ценности, альтруистические ценности; 
ценности самоутверждения и ценности принятия других и т.д. Если не удается выявить ни одной 
закономерности, можно предположить несформированность у респондента системы ценностей или 
неискренность ответов в ходе обследования.  

Недостатком методики является влияние социальной желательности. 
7. Для исследования мотивов, причин и личностных смыслов участия в ролевом движении предлагалась 

авторская анкета, на вопросы которой можно было отвечать в свободной форме (Приложение 7). 
 
 2.2. Результаты  эмпирического исследования и их интерпретация 
В исследовании приняли участие 31 человек (16 женщин и 15 мужчин) в возрасте от 17 до 43 лет, 

средний возраст 24 года, с ролевым стажем от года до 10 лет – члены ролевых клубов «Золотые леса», ФЦ 
«Паладин», участники ролевого конвента «Пятый Комкон», прошедшего 18-21 марта 2010 года под Тверью.  

2.2.1. Личностные типы ролевых игроков живого действия 
По предварительной оценке информации, полученной в ходе бесед с игроками и в результате 

наблюдений за их поведением на играх, всех игроков можно условно разделить на три большие группы:  
1) энергичные игроки, непосредственные в манерах и проявлении чувств, стремящиеся к активному 

общению и ярким впечатлениям – около трети участников игр;  
2) игроки, производящие впечатление несколько дистанцированных, даже когда они находятся в 

активном взаимодействии с другими – более половины ролевиков;  
3) т.н. «дивные» – игроки, которые «заигрываются», теряют различие между игрой и реальностью, 

продолжая идентифицировать себя с выбранным персонажем после окончания игры – около 10% всех игроков.  
Приблизительное количественное соотношение между типами игроков представлено на следующей 

диаграмме: 
Диаграмма 1. Наблюдаемые группы игроков живого действия 
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В нашем исследовании приняли участие только игроки двух первых групп, поскольку «дивные», 

являясь «изгоями» даже в ролевом сообществе, практически не вступают в общение с «чужими». По нашим 
наблюдениям, они весьма эксцентричны и коммуникативно неловки.  

Приведём описание «дивных» одной из участниц ролевого движения: «"Дивные" сейчас почти 
вымерли. Ролевая тусовка над ними подсмеивается по-хорошему, иногда по-плохому. "Дивные" – люди, 
которые считают себя толкинскими эльфами. Они натуры романтические и любят созерцать окружающий мир, 
везде желают видеть только прекрасное. Иногда "дивные" играют в ролевые игры по Толкину, иногда их 
заманивают на другие игры. Сейчас "дивные" общаются своими кучками и нигде почти не светятся. "Дивных" 
часто называют "дивнючими" или "дивнюками". Есть такое явление в ролевой среде – быдло-реконструкторы. 
Они главные враги дивнюков на тусовках, таких как "Поганище" (ст. м. Октябрьская), "Эгладор" (Нескучный 
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сад). Быдло-реконструкторы сначала словесно издеваются над "дивнюком"; если "дивнюк" начинает в ответ 
что-то говорить, то его ждет физическая расправа: могут искупать в Москва-реке, полить пивом или подстричь 
насильно. Вообще, "дивнюки" очень тихие и редко когда что-то скажут в ответ на оскорбление, чаще всего 
терпят или уходят...»  

Мы предполагаем шизотипический стиль личностной адаптации у данных игроков, что, конечно, 
требует проверки в дальнейшем [35], [39], [44]. 

Анализ данных игроков, принявших участие в исследовании, с помощью методики СМИЛ в сравнении 
с результатами метода портретных выборов (МПВ), основанного на модификации теста Сонди, выявил один 
недостоверный профиль, который в дальнейшем не учитывался при статистической обработке результатов. 
Профили с высоким значением F в сочетании повышением по 8, 9, 4 и 6-ой шкалам учитывались нами, 
поскольку все они были подтверждены результатами других, в том числе, невербальных, методик, а также 
нашими наблюдениями. По данным Л.Н. Собчик, такие профили характерны для лиц с низкой конформностью, 
склонных к аффективным реакциям, и отражают, скорее, высокий уровень эмоциональной напряжённости или 
являются признаком личностной дезинтеграции [19]. 

По результатам теста СМИЛ все испытуемые разделились на две большие группы: с пониженными 
показателями по 8-ой шкале (36,7%) и с повышенными (63,3%). Сравнение профилей этих групп по U-
критерию Манна-Уитни показало также значимое различие (p ≤ 0,01) по 2, 7, 8 и 0-й шкалам. 

Графики 1, 2. Усреднённые профили СМИЛ двух групп ролевых игроков 
Усреднённый профиль СМИЛ 

гипертимных игроков

0

10

20

30

40

50

60

70

L F K 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

шкалы СМИЛ

Т-
ба

лл
ы

     

Усреднённый профиль СМИЛ игроков с выраж енной 
индивидуалистичностью  

0

10

20

30

40

50

60

70

80

L F K 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

шкалы СМИЛ

Т-
ба

лл
ы

 
Игрокам обеих групп свойственны повышенная активность, импульсивность,  влечение к 

переживаниям, к внешней возбуждающей ситуации, страстная устремлённость к самореализации и 
независимости. Они нетерпеливы, имеют высокую поисковую активность – и, при этом, неустойчивые, часто 
завышенные притязания; склонны опираться в основном на собственное мнение и противодействовать 
внешнему давлению.  

В состоянии эмоциональной захваченности они испытывают ярко выраженные полярные эмоции: гнев 
или восхищение, гордость или презрение… «Я – дальтоник, – говорит о себе один из ролевиков. – Я делю мир 
на чёрное и белое. Все оттенки серого для меня ужасны и уродливы. Мне проще принять жёсткое решение, но 
попасть либо в белое, либо в чёрное и чутка мучаться, нежели спокойно существовать в сером»2.  

Подобная полярность мышления и эмоциональной сферы характерна для людей, находящихся 
преимущественно в детском эго-состоянии «Я».  

Ролевые игроки обеих групп стремятся к высоким скоростям, к «жизни со скоростью мысли»3. Это 
пассионарные личности4.  

При этом игроки первой группы с ведущими 9-ой и 4-ой шкалами в профиле – это акцентуанты по 
гипертимному типу [19], активные, энергичные, жизнелюбивые, предприимчивые, откликающиеся на всё 
новое, уверенные в себе, имеющие несколько завышенную самооценку, склонные к шуткам и проказам вплоть 
до некоторой бесцеремонности. Их настроение обычно приподнятое, но в ответ на противодействие легко 
вспыхивает и столь же легко угасает гневливая реакция. Они влюбчивы и непостоянны в привязанностях, 
беспечны и убеждены в своей счастливости.  

Им присущи неустойчивость интересов и необязательность в делах. 
Они испытывают жажду приключений и страсть к рискованным предприятиям. В их жизни 

главенствующим является игровой компонент в любых сферах активности. Они имеют высокую мотивацию 
достижения в таких видах деятельности, которые приносят им радость и полностью совпадают с их 
потребностью в самореализации. Профиль 94-/20 представляет собой вариант подростковой нормы, но в 
профиле взрослого человека отражает проблему эмоциональной незрелости [2], [19].  

Аналогов гипертимного стиля личностной адаптации, – так же, как и гипертимного расстройства 
личности, – в современных классификациях не приводится, однако этот тип под разными названиями 
                                                
2 Цитата из ЖЖ игрока 
3 Заголовок ЖЖ игрока 
4 Ролевой игрок так описывает себя: «Кто я? Человек с плаката. Чемпион. Предприниматель. Генератор идей. ENTJ. Пассионарий. Учу 
людей, учусь сам, учу учителей и учусь у учеников учителей. Веду гиперактивный образ жизни и увлекаюсь всем, до чего могу дотянуться. 
Среди прочего: РИ (Ролевые полевые игры). Mountain Bike, а также Active City Ride. Скалолазание. Танцы (хастл, латина). Фехтование 
дуэльное и фехтование историческое. Путешествия. Красиво фотографироваться. Помимо этого занимаюсь сноубордом, страйкболом, 
настольным теннисом, спортивным ориентированием, беговыми лыжами, Dozor'ом. В ближайших планах: мотоцикл, кайтинг (snow and 
water), капоэйра. Открыт практически для любого рода активности. Легок на подъем, открыт для интересных знакомств, но избирателен в 
общении. Пижон и позер, и это мне никогда не мешает» 
 



 32 

(конституционально-возбуждённые, гипертимный темперамент, гипертимические и экспансивные личности) 
описывается как старыми, так и современными авторами [2], [5], [12], [14], [17], [29], [31], [32], [34], [36], [38], 
[40], [41], [42], и обнаруживает собственные закономерности динамики и социальной адаптации.  

Игроки второй группы с ведущими 8-ой, 9-ой и 4-ой шкалами в профиле – это акцентуанты по 
экспансивно-шизоидному типу, отличающиеся подчёркнутым нонконформизмом, субъективизмом установок, 
взглядов и суждений при эмоциональной неустойчивости и склонности к аффективным реакциям [19]. Как и 
все акцентуанты такого типа, они отличаются своеобразием мотивации и сферы интересов, которая в 
значительной степени находится в стороне от повседневных проблем. Они склонны к деятельности, связанной с 
романтикой и приключениями, и то, что оказывается невозможным в реальной жизни, они вынуждены 
замещать игровой деятельностью. Им свойственна императивная потребность в свободе субъективного выбора 
в принятии решений, в отсутствии временных ограничений, и их индивидуалистичность лишь усиливается при 
противодействии окружения. А то, что тревожит большинство людей, занимает незначительное место в их 
иерархии ценностей. 

При всей своей страстности они склонны к погружению во внутренний мир, часто испытывают чувство 
оторванности, одиночества5, непохожести на других, ролевую и личностную неопределенность. Они имеют 
потребность в общении – при высокой его избирательности.  

Их стрессоустойчивость крайне низка, если задеты их личностные ценности, а дезадаптация протекает 
по наиболее иррациональному варианту. Их типичной защитной реакцией на стресс – наряду с вытеснением, 
сопровождающимся протестными реакциями и агрессивностью – является уход в мир мечты и фантазий.  

Мы наблюдали так называемую парциальную регрессию «Я», отмеченную ранее П. Федерном и Х. 
Хартманом у шизоидных личностей [23].  

Мы обращали внимание на то, что игроки демонстрировали взвешенное взрослое поведение в бытовой 
жизни, в оценках сложных ситуаций, и быстро возвращались к детским способам реагирования при фрустрации 
некоторых потребностей: потребности в психологической безопасности и симбиотической привязанности, 
потребности в понимании и потребности в свободе субъективного выбора.  

Игроки этой группы имеют комбинированный стиль личностных адаптаций: ведущим стилем ранней 
адаптации является шизоидный, дополняемый в отдельных случаях параноидным или антисоциальным; 
ведущим стилем поздней адаптации является, по всей видимости, пограничный стиль [35], [39], [43], [44]. 

Среди игроков второй группы нами была выделена подгруппа испытуемых с высокими – выше 80Т – 
показателями по 8-ой шкале. Такие показатели выявляют психопатические варианты шизоидного типа 
реагирования [19].  Игроки этой подгруппы демонстрировали шизоидный, шизотипический или комбинацию 
шизоидного и параноидного стилей ранней адаптации и пограничный стиль поздней адаптации [35], [39], [43], 
[44].  

График 3. Усреднённый профиль СМИЛ подгруппы игроков  
с психопатическими вариантами шизоидного типа реагирования 

Усреднённый профиль подгруппы игроков с 
психопатическими вариантами шизоидного типа 

реагирования

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

L F K 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

шкалы СМИЛ

Т-б
ал

лы

 
 

                                                
5 Из ЖЖ игрока:  

«а вам тоже знакомо это всепоглощающее чувство одиночества?  
не при прощании с уезжающим другом, не при расставании с очередной ни во что не вылившейся любовью, а перманентное, 

тщательно забиваемое огромным количеством приятелей, беспорядочными связями, работой, учебой, танцами, всем-чем-угодно 
желательно коллективным и чтобы времени не оставалось остановиться и выдохнуть?  

и перелистывание записной книжки с пониманием, что позвонить некому, а от грядущего вечера в одиночестве почти физически 
тошнит?  

и паника по поводу сломавшегося плеера, который не только отгораживает от толпы, но и забивает музыкой эту пустоту в твоей 
голове?  

и телевизор на кухне, потому что неприятно есть в одиночестве, хотя и нет интереса к происходящему в зомбоящике?» 
 
Отрывок из статьи «Возвращение Дон Кихота» легендарного мастера ролевых игр Л. Бочаровой: 

«Одинокий человек ХХI века может опереться только на то, что у него внутри – внешний мир давно не гарант, он источник 
раздражения. Мир сегодняшнего интеллигента подчас замкнут экраном его персонального компьютера, где он – царь и бог собственной 
реальности… 

Кажется, что отношения людей друг с другом и миром фатальны. Их никогда не вернуть в теплое, доверительное русло. Никогда 
не вернуть бескорыстного интереса друг к другу…» 
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2.2.2. Я-структура ролевых игроков живого действия 
Анализ центральных Я-функций, составляющих стержневую функцию «Я» – идентичность, с 

помощью «Я-структурного теста Аммона» показал их незрелость или деформацию у значительного числа 
игроков. Так, треть испытуемых (33,3%; все принадлежат второй группе) имели низкий уровень развития 
конструктивных центральных Я-функций: агрессии, тревоги, контроля внешних и внутренних границ и 
нарциссизма, а также невысокий уровень развития конструктивной сексуальности.  

График 4. Профиль структуры личности игроков с низким развитием конструктивных 
центральных Я-функций 

Я-структура ролевых игроков с низким развитием конструктивных центральных Я-функций

0

10

20

30

40

50

60

70

A1 A2 A3 C1 C2 C3 O1 O2 O3 O*1 O*2 O*3 H1 H2 H3 Ce1 Ce2 Ce3

шкалы теста Аммона

Т-
ба

лл
ы

 
Снижение уровня агрессии, понимаемой как степень активности отношения индивида к 

окружающему миру, как уровень целенаправленности и целесообразности его душевной деятельности, 
обеспечивающей способность к контактам, формированию и удержанию целей, активно-любопытное 
отношение к миру, ведёт к снижению общего потенциала активности, которым располагает личность для 
решения задач адаптации и поддержания идентичности. 

Лица с низкими показателями по шкале конструктивной агрессии склонны избегать каких-либо 
конфронтаций (из-за боязни разрыва симбиотических отношений или из-за отсутствия необходимых навыков в 
разрешении конфликтов), не способны к адекватному отреагированию эмоциональных переживаний в 
межличностных ситуациях, имеют трудности формирования собственных личностно значимых целей, боятся 
«экспериментировать».  

Тревога является важнейшим регулятором психической деятельности человека, позволяя ему 
ориентироваться в сложном мире объектных отношений. Поскольку опасность необходимым образом присуща 
действительности, наличие определённого уровня чувства тревоги/страха обязательно для нормального 
развития Я-идентичности.  

Особое место при этом имеет развитие способности сосуществовать с этой тревогой, что позволяет 
получать из внешнего мира необходимую информацию, сохраняя психическую интеграцию.  

Конструктивная тревога предполагает способность дифференцировать реальные угрозы и 
«объективно» необоснованные опасения и страхи, выступает в качестве мобилизующего или в качестве 
тормозящего фактора, контролирует уровень допустимой любознательности, пределы возможного 
«экспериментирования». Формируясь в продуктивном симбиозе раннего детства, такая тревога навсегда 
сохраняет свой интерперсональный характер и, таким образом, обеспечивает возможность в угрожающих 
ситуациях обращаться за помощью и принимать её от других, а также по мере необходимости оказывать 
посильную помощь реально нуждающимся. 

Низкие показатели по данной шкале говорят о неспособности дифференцированно относиться к 
различным опасностям и собственному опыту переживания угрожающих ситуаций, о нарушении гибкой 
эмоциональной регуляции поведения. В проведённом исследовании мы встретились как с «захлестывающей» 
переоценкой степени опасности, так и с её субъективным отрицанием.  

Построение «подвижных» границ «Я» является решающей фазой в развитии «Я», позволяя человеку 
«переживать чувство и сознание собственной идентичности, что обозначает отмежевание от мира фантазий, от 
окружающего мира» [10]. При этом выделение индивидуумом себя из раннего детского симбиоза представляет 
первый творческий акт в собственном опыте идентичности. 

Низкие результаты по шкале конструктивного внешнего Я-отграничения говорят о проблемах 
контроля межличностной дистанции и установления оптимальных контактов, о нерациональном использовании 
сил, ресурсов и времени, о трудностях согласования личностно значимых целей с контекстом 
интерперсональных отношений, о трудностях в расширении и интеграции новых впечатлений [10]. 

В нашем исследовании низкие результаты по шкале конструктивного внешнего Я-отграничения 
сочетались, за исключением 2-х случаев, с высокими результатами по шкале деструктивного внешнего Я-
отграничения. Результаты этих испытуемых говорят об их эмоциональном дистанцировании и закрытости, о 
тенденции к гиперконтролю проявлений собственных переживаний и чувств с нежеланием «подпускать» 
других к собственным проблемам, об их неспособности принимать помощь и неуверенности в ситуациях, 
требующих навыков межличностного общения. Такая деформация Я-функции формируется в преэдипальном 
периоде вследствие того, что ребёнку всячески запрещается проявлять активность, и «Я» ребёнка развивается 
не в собственных, а в строго заданных жёстких границах [10]. 



 34 

При нарушении формирования внутренней границы «Я», т.е. границы между сознательной и 
бессознательной сферами, возникает дисбаланс внутреннего и внешнего, мыслей и чувств, эмоций и действий. 
Нарушается переживание чувства времени, теряется возможность гибко контролировать эмоциональные и 
телесные процессы и выражать собственные потребности.  

В нашем исследовании низкие результаты испытуемых по шкале конструктивного внутреннего Я-
отграничения во всех случаях сочетались с высокими результатами по шкале дефицитарного внутреннего Я-
отграничения. Более того, повышение по шкале дефицитарного внутреннего отграничения O'3 
продемонстрировали и некоторые игроки с нормативными показателями по шкале конструктивных внутренних 
границ. Таким образом, у половины испытуемых наблюдалась некоторая слабость внутренней границы «Я» 
(повышение по шкале дефицитарного внутреннего отграничения O'3: среднее значения показателя 67,8Т,  σ = 
4,9Т при максимально возможном значении показателя 83Т, при этом 20% испытуемых набрали более 70Т по 
данной шкале) с наплывами неосознанных переживаний, с пребыванием во власти чувств, сновидений и 
фантазий, с нарушением сосредоточения и сна.  

Предполагается, что данная патология возникает на самых ранних ступенях онтогенеза ребёнка в связи 
с нарушением развития симбиотических отношений и невозможностью правильной идентификации матерью 
актуальных потребностей и нужд ребёнка, и «представляет собой в определённом смысле базисное 
недоразвитие личностных структур, тормозящее формирование других интрапсихических образований, что 
препятствует развитию идентичности» [10]. 

График 5. Профиль структуры личности игроков со слабой внутренней границей «Я» 
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Слабость внутренней границы «Я» выражается склонностью к чрезмерному фантазированию, 

необузданной мечтательности, при которых воображаемое едва может быть отделено от реальности. Сознание 
зачастую «затопляется» слабо контролируемыми образами и чувствами. «Всплывающие» в памяти ситуации из 
прошлого переживаются так, как если бы они происходили в настоящем; как, впрочем, и фантазии 
относительно будущего. Актуализированные потребности подлежат немедленному удовлетворению и 
практически не могут быть отложены, при этом многие действительные «телесные нужды» могут длительное 
время оставаться без всякого внимания.  

В нескольких случаях (13,3%; все испытуемые принадлежат выделенной подгруппе второй группы) мы 
наблюдали жёсткость внутренних границ с диссоциацией сознательного и бессознательного, дисбалансом 
мыслей и чувств, гипертрофированной склонностью к рационализации и вербализации чувственных образов.  

Низкие показатели по шкале конструктивного нарциссизма, понимаемого как позитивное 
представление человека о самом себе, говорят о его неуверенности в себе, о несамостоятельности, о 
зависимости от внешней оценки, о нетерпимости к своим и чужим слабостям и недостаткам.  

При деформации ранних симбиотических отношений формируется деструктивный нарциссизм, 
«сотканный» из обид, страхов, агрессивных чувств, предубеждений, запретов, разочарований и фрустраций 
раннего детства. 40% участников нашего исследования имели повышенные показатели и по этой шкале. 

Важнейшей особенностью деструктивного нарциссизма является временная и интенсивностная 
нестабильность отношения к себе, проявляющаяся в недооценке или переоценке себя, при этом размах 
колебаний определяется фантазиями величия, с одной стороны, и идеями малоценности – с другой.  

На поведенческом уровне деструктивный нарциссизм проявляется неадекватной самооценкой, 
искажённым восприятием других, чрезмерной настороженностью в общении, нетерпимостью к критике, 
обидчивостью, боязнью близких доверительных отношений, потребностью в общественном подтверждении 
своей значимости и ценности, а также склонностью к построению аутистического мира, отгораживающего от 
реальных межличностных взаимодействий. Люди чувствуют себя, свои мысли и переживания непонятыми, 
окружающих – равнодушными или даже враждебными, вплоть до параноидных реакций.  

В 20% случаев (только у игроков выделенной подгруппы второй группы) мы отметили дефицитарный 
нарциссизм,  проявляющийся низкой самооценкой, выраженной зависимостью от окружающих, 
непереносимостью одиночества и неосознанным стремлением к тёплым симбиотическим контактам, в которых 
можно полностью «раствориться». 

И только трое испытуемых (10%; из первой и из второй групп) демонстрировали по всем шкалам теста 
значения не ниже 40Т для конструктивных составляющих и не выше 60Т для деструктивных и дефицитарных 
составляющих Я-функций. 
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Поскольку центральные бессознательные Я-функции человека формируются в его раннем детстве в 
результате родительского программирования, мы изучили те первичные послания, вербальные и невербальные, 
которые игроки, будучи детьми, в процессе роста получили от родителей и других значимых людей в их 
близком окружении. 

2.2.3. Сценарные послания и ранние решения ролевых игроков живого действия 
Анализ предписаний и ведущих драйверов ролевых игроков с помощью теста В. Петровского 

«Категории ранних решений» показал, что для испытуемых первой группы основным предписанием является 
«Не будь ребёнком». Для испытуемых второй группы и, в особенности, выделенной подгруппы с пиком по 8-ой 
шкале выше 80Т особенно характерными оказались такие послания, как «Не принадлежи к группе», «Не 
чувствуй», «Не сближайся». Кроме того, для игроков выделенной подгруппы оказались значимыми послания 
«Не живи» и «Не будь значимым». 

Ведущим драйвером во всех группах оказался драйвер «Будь сильным», вторым – «Спеши» у игроков 
первой группы и «Будь лучшим» у игроков второй группы (что больше выражено в выделенной подгруппе). 

График 6. Сценарные послания и ранние решения игроков 
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Категории ранних решений: 

1 – Не живи 2 – Не взрослей /не будь самостоятельным 3 – Не будь ребёнком /не будь спонтанным  
4 – Не будь успешным 5 – Не будь первым 6 – Не делай 7 – Не сближайся /никого не люби  
8 – Не будь здоров 9 – Не будь собой /не будь индивидуальностью 10 – Не будь значимым  
11 – Не думай 12 – Не чувствуй 13 – Не принадлежи к группе 14 – Не твори 

Драйверы 
I – Будь совершенным II – Будь сильным III – Радуй других IV – Старайся V – Спеши 
 
2.2.4. Ролевая игра живого действия как противостояние сценарным предписаниям и поиск 

идентичности 
Таким образом, само участие в ролевой игре (в противовес предписанию «Не будь ребёнком / не будь 

спонтанным») и принадлежность к ролевому сообществу (в противовес предписанию «Не принадлежи к 
группе») – это противостояние сценарным предписаниям, т.е. действия «Бунтующего Ребёнка», характерные 
для кризисного периода между юностью и взрослостью, – так называемого юношеского кризиса идентичности. 
У некоторых людей этот кризис – в связи с наличием более ранних неразрешённых кризисов и нерешённых на 
предыдущих этапах задач развития – может принимать затяжной характер.  

Ролевая игра живого действия, максимально приближенная к детской сюжетно-ролевой игре как по 
эмоциональной, так и по физической включённости в события, позволяет вернуться к неразрешённым в 
детстве проблемам и проиграть другие способы проживания жизни.   

Как было отмечено в первой главе, обращение к детским потребностям характерно для молодых людей 
во время юношеского кризиса идентичности. 

Э. Эриксон выделил потребности, характерные для основных этапов развития идентичности: 
потребность в доверии себе и другим, потребность в самостоятельности и свободе выбора, потребность в игре, 
антиципации ролей и овладении реальностью и потребность в умелости и компетентности. 

Ролевая игра живого действия создаёт безопасное пространство для удовлетворения этих базовых 
детских потребностей: 15% ролевых игроков отмечают ценность ролевой игры с её безопасностью 
чувствовать и действовать, и все 100% ценят игру за возможность моделировать различные ситуации, 
включая опасные, и «проживать» роли «в шкуре» персонажа, овладевая реальностью. 

Ролевая игра – это экстернализация внутреннего мира игрока, и играющий легко сообщает 
окружающим важную информацию о себе, о своих переживаниях, о своих ценностях и установках. Эта 
информация, как и эмоциональный резонанс, возникающий в игровом и неигровом взаимодействии – «у 
костра» – позволяют возникнуть близким доверительным  отношениям. Все игроки отмечают, что продолжают 
в той или иной мере контакты с людьми, «с которыми приятно общаться в игровом процессе и за его 
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пределами», а некоторые из них становятся «самыми близкими друзьями». Таким образом, игроки 
противостоят предписанию «Не сближайся / никого не люби». 

Умение создавать интересные, харизматичные, незабываемые персонажи, а также умение глубоко 
вживаться в роль весьма ценятся в ролевом сообществе. Такие игроки становятся известными фигурами 
ролевого движения, их приглашают на игры [46]. Мастерские группы стремятся создать свой стиль, своё лицо, 
предложить проект, который станет своеобразной их визитной карточкой. Известные мастерские «бренды», 
такие как «Крафт», «Феникс», «Волки Одина», «Лестница в небо», «Александр VI», – гарантия качества 
будущей игры.  

Так участники игр противостоят предписанию «Не будь значимым». 
Другой способ противостоять этому предписанию – выбор соответствующей роли. Например, спектр 

ролей одной из участниц исследования включает в себя:  
• роль прекрасной королевы / женщины с неким значимым статусом, которая является не просто 

символом, а занимает активную позицию по отношению к своему государству/народу/важной для себя группе 
людей;  

• роль магички, совершающей действия в своих интересах и интересах своих приближённых; 
• тёмный женский персонаж, обладающий некой магической силой и стремящийся реализовать какие-

либо определенные цели.  
Ролевая игра живого действия учит находить баланс между индивидуальностью игрока и командными 

интересами, между импровизацией и игрой в рамках правил. Несмотря на импульсивность, склонность 
опираться в основном на собственное мнение и выраженные протестные реакции, игроки лишь в единичных 
случаях нарушают правила игры.  

В ролевой игре удовлетворяется потребность человека в самостоятельном творчестве. Две трети 
игроков отметили возможность творчества и самореализации как одну из наиболее привлекательных сторон 
игры. Так они противостоят предписанию «Не твори». 

Кроме того, люди испытывают потребность в выражении эмоций. Однако значительная часть игроков 
имеет предписание «Не чувствуй». Ролевая игра живого действия предоставляет игрокам возможность 
испытать и выразить эмоции, спрятавшись за маской персонажа. Характерная фраза ролевиков: «Только игра, 
ничего личного», – свидетельствует о том, что формально игрок продолжает следовать предписанию «Не 
чувствуй», но участие в игре и отыгрыш роли «по Станиславскому» даёт ему разрешение испытывать эмоции. 
Одна из участниц исследования описывает ролевые игры как пространство, в котором она может «ощущать 
эмоции «на полную катушку» и не получать осуждения». 

2.2.5. Мотивационно-смысловой аспект участия игроков ролевом движении 
Мы провели контент-анализ анкет, направленных на исследование мотивов, причин и личностных 

смыслов участия игроков ролевом движении. В большинстве ответов речь шла о моделировании различных 
жизненных ситуаций, о безопасном получении нового опыта, о глубоком погружении в роль, в мысли и чувства 
персонажа, об интенсивных эмоциях, свободе и открытости общения с людьми. Т.е. как и для детей, 
вступающих в жизнь, ролевая игра живого действия для игроков, проходящих кризис идентичности, – это 
деятельность по ориентации в смыслах человеческой жизни.  

Наглядно частота различных причин привлекательности ролевых игр живого действия, отмеченных 
игроками, представлена в следующей таблице:  

 
Таблица 1. Причины привлекательности ролевых игр живого действия для игроков 

 
Причины привлекательности ролевых игр живого действия 

 
Количество 
ответов (%) 

Возможность моделирования различных жизненных ситуаций, в том числе экстремальных 
и/или фрустрирующих; получение опыта, недоступного в реальной жизни 

 
30 (100 %) 

 
Погружение в роль, перевоплощение 

 
30 (100 %) 

 
Яркие эмоции 

 
26 (86,7 %) 

 
Романтика, героика, магия, приключения 

 
25 (83,3 %) 

 
Общение с друзьями и интересными людьми 

 
23 (76,7 %) 

 
Творчество, самовыражение 

 
20 (66,7 %) 

 
Погружение в иной мир 

 
16 (53,3 %) 

 
Развитие, в том числе интеллектуальное 

 
15 (50,0 %) 

 
Отсутствие страха за неправильные действия, за выражение эмоций 

 
15 (50,0 %) 
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Ощущение себя воином, возможность участия в боёвке 

 
15 (50,0 %) 

 
Удовольствие от решения задач 

 
13 (43,3 %) 

 
Интересно, что игроки с наиболее выраженными сценарными предписаниями играют наиболее 

интенсивно, – до 7 – 15 игр в сезон, – в то время как остальные принимают участие лишь в 1 – 3-х, реже 4-х 
играх. По аналогии, мы можем предположить, что категория «дивных», не различающих игру и реальность, – 
это игроки с наиболее деструктивными сценарными предписаниями высокой интенсивности. 

2.2.6. Игровые «маски»: принимаемые и отвергаемые стороны себя  
Примеряя на себя разные роли, игроки стараются проявить разные стороны себя и смоделировать своё 

поведение в различных ситуациях: «Я в роли, – пишет одна из участниц исследования, – это я в 
предполагаемых обстоятельствах»; «Я выбираю образы, близкие по духу или по мотивации», – пишет другой 
участник.  

        
Фото 6, 7.  «Я выбираю образы…» 
Для многих игроков надевать на себя разные роли – это искать ответы на вопросы «Кто я?», «Какой я?» 

Мысленно возвращаясь после игры к чувствам персонажа, они смотрят вглубь себя, чтобы понять, есть ли 
отклик этим чувствам. 

        
Фото 8, 9.  «Какой я?»   
Характеризуя предпочитаемых для отыгрыша персонажей, ролевые игроки обращают внимание на то, 

что им важно, чтобы персонаж был активный:  «Мне сложно играть «мебель» – персонажа, который ни на что 
повлиять не может, и ничего изменить не в силах...»  «Это могут быть волшебники, великие воители, подонки 
или бандиты из низших слоёв общества, но всегда интеллектуальные и целеустремлённые… сильный характер, 
независимые взгляды…» «Оборотень, варвар, животное, наёмный солдат… общее у них – боевые роли, ярость, 
индивидуализм»…  
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Многие игроки отмечают, что они стремятся играть отрицательных персонажей: «Не знаю, чем 
объясняется, но играть их как-то приятней». И таким образом тоже, по-видимому, проявляются действия 
«Бунтующего Ребёнка». 

        
Фото 10, 11. Вампиры  
 
2.2.7. Профиль фрустрационных реакций ролевых игроков живого действия 
В ходе изучения фрустрационных реакций ролевых игроков по методике рисуночной фрустрации С. 

Розенцвейга нами был выявлен невысокий коэффициент групповой конформности (GCRср = 46,1%, σGCR = 
5,0%), т.е. невысокий уровень их социальной адаптации.  

При этом испытуемые обнаружили повышенную фиксацию на препятствии (ODср = 33,3%, σOD = 8,9%) 
– при снижении агрессивности защитного характера (EDср = 39,8%, σED = 9,4%) и готовности конструктивно 
разрешать фрустрирующие ситуации (NPср = 26,9%, σNP = 8,3%).  

У испытуемых преобладали импунитивные реакции (Еср = 35,6%, σE = 10,8%, Iср = 23,7%, σI = 6,0%, Мср 
= 40,7%, σM = 10,5%) без обвинения окружающих либо самих себя.  

Наглядно показатели фрустрационных реакций ролевых игроков представлены в следующей таблице:  
 

Таблица 2. Таблица усреднённых профилей фрустрационных реакций игроков 
Тип реакции OD ED NP сумма % стандарт 

E 2,05 4,14 2,36 8,55 35,6 40 
I 0,09 2,09 3,50 5,68 23,7 30 

M 5,86 3,32 0,59 9,77 40,7 30 
сумма 8,00 9,55 6,45 24   

% 33,3 39,8 26,9  100  
стандарт 20 50 30   100 

 
Игроки с большим ролевым стажем говорили о том, что игровой опыт позволяет им теперь спокойнее 

реагировать на неожиданные ситуации, легче находить выход из трудного положения.  
2.2.8. Ценностные ориентации ролевых игроков 
Анализ ответов на вопросы анкеты показал, что ролевые игроки ценят людей, имеющих активную 

жизненную позицию и устойчивую систему ценностей, ориентированных на личностное развитие, на 
постоянный поиск нового и интересного.  

Формализованный анализ ценностных ориентаций ролевых игроков с помощью методики М. Рокича 
показал, что среди их ценностей-целей преобладают такие ценности, как:  

• активная деятельная жизнь (полнота и эмоциональная насыщенность жизни); 
• здоровье (физическое и психическое); 
• уверенность в себе (внутренняя гармония, свобода от внутренних противоречий, сомнений);  
• свобода (самостоятельность, независимость в суждениях поступках); 
• развитие (работа над собой, постоянное физическое и духовное совершенствование) и 
• любовь (духовная и физическая близость с любимым человеком), 

а среди ценностей-средств преобладают индивидуалистические ценности и ценности самоутверждения: 
• независимость (способность действовать самостоятельно, решительно); 
• образованность (широта знаний, высокая общая культура); 
• твёрдая воля (умение настоять на своем, не отступать перед трудностями) и 
• жизнерадостность (чувство юмора). 
Наглядно результаты теста Рокича представлены на следующих диаграммах: 
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Диаграмма 2. Ценностные ориентации ролевых игроков: ценности-цели 
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Категории ценностей: 

1 –  активная деятельная жизнь (полнота и эмоциональная насыщенность жизни); 
2 –  жизненная мудрость (зрелость суждений и здравый смысл, достигаемые жизненным опытом); 
3 –  здоровье (физическое и психическое); 
4 –  интересная работа; 
5 –  красота природы и искусства (переживание прекрасного в природе и в искусстве; 
6 –  любовь (духовная и физическая близость с любимым человеком); 
7 –  материально обеспеченная жизнь (отсутствие материальных затруднений); 
8 –  наличие хороших и верных друзей; 
9 –  общественное признание (уважение окружающих, коллектива, товарищей по работе); 
10 – познание (возможность расширения своего образования, кругозора, общей культуры, интеллектуальное развитие);  
11 –  продуктивная жизнь (максимально полное использование своих возможностей, сил и способностей); 
12 –  развитие (работа над собой, постоянное физическое и духовное совершенствование); 
13 –  развлечения (приятное, необременительное времяпрепровождение, отсутствие обязанностей); 
14 –  свобода (самостоятельность, независимость в суждениях поступках); 
15 –  счастливая семейная жизнь; 
16 –  счастье других (благосостояние, развитие и совершенствование других людей, всего народа, человечества в целом); 
17 –  творчество (возможность творческой деятельности); 
18 – уверенность в себе (внутренняя гармония, свобода от внутренних противоречий, сомнений) 

Диаграмма 3. Ценностные ориентации ролевых игроков: ценности-средства 
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Категории ценностей: 

1 –  аккуратность (чистоплотность), умение содержать в порядке вещи, порядок в делах; 
2 –  воспитанность (хорошие манеры); 
3 –  высокие запросы (высокие требования к жизни и высокие притязания);  
4 –  жизнерадостность (чувство юмора); 
5 –  исполнительность (дисциплинированность); 
6 –  независимость (способность действовать самостоятельно, решительно); 
7 –  непримиримость к недостаткам в себе и других; 
8 –  образованность (широта знаний, высокая общая культура); 
9 –  ответственность (чувство долга, умение держать свое слово); 
10 –  рационализм (умение здраво и логично мыслить, принимать обдуманные, рациональные решения); 
11 –  самоконтроль (сдержанность, самодисциплина); 
12 –  смелость в отстаиваниях своего мнения, взглядов; 
13 –  твёрдая воля (умение настоять на своем, не отступать перед трудностями); 
14 –  терпимость (к взглядам и мнениям других, умение прощать другим их ошибки и заблуждения); 
15 –  широта взглядов (умение понять чужую точку зрения, уважать иные вкусы, обычаи, привычки); 
16 –  честность (правдивость, искренность); 
17 –  эффективность в делах (трудолюбие, продуктивность в работе); 
18 –  чуткость (заботливость) 
Мы можем отметить, что как ценности-цели ролевых игроков, так и ценности-средства демонстрируют 

их стремление к развитию и личностной определённости. 
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Выводы   
Анализ результатов исследования позволяет сделать следующие выводы: 
1. В ходе исследования нами был проведён теоретический анализ представлений о личностной 

структуре человека и её становлении, структурной и функциональной патологии, показано влияние 
сценарного программирования на жизненные сценарии людей и формирование их личностных адаптаций с 
позиций современного трансактного анализа. Был описан юношеский кризис идентичности и характерные для 
него метания от сценария к антисценарию и обратно. В работе представлены также обнаруженные Э. Бёрном 
механизмы межличностного взаимодействия и социального структурирования времени.  

Кроме того, в работе были описаны ролевое движение и ролевые игры живого действия как 
специфическая форма социального структурирования времени и моделирования межличностных отношений, 
направленные на преодоление юношеского кризиса идентичности, проведена аналогия между детской 
сюжетно-ролевой игрой как способом формирования социального поведения человека и ролевой игрой живого 
действия.  

2. Для проведения исследования мы предложили такой набор психологических методик, который 
позволяет проводить комплексный многосторонний и глубинный анализ личности, её ценностной структуры, 
ведущих потребностей и мотивационной направленности, типа реагирования на стресс и защитных 
механизмов, стиля межличностного поведения и степени адаптации в социуме, а также взаимосвязи 
личностных паттернов и раннего сценарного программирования. 

3. Личностный профиль ролевых игроков живого действия, структуру бессознательных центральных 
функций «Я», глубинные механизмы их психических процессов мы исследовали с помощью вербальной 
методики «Стандартизированного многофакторного метода исследования личности СМИЛ» Л.Н. Собчик, 
невербальной методики «Метода портретных выборов – адаптированного теста Сонди» в интерпретации Л.Н. 
Собчик и «Я-структурного теста Аммона».  

Результаты первых двух методик показали, что ролевые игроки живого действия делятся на две 
большие группы: акцентуантов по гипертимному типу и акцентуантов по экспансивно-шизоидному типу со 
значимым различием профилей этих групп по U-критерию Манна-Уитни (p ≤ 0,01) по 2, 7, 8 и 0-й шкалам 
СМИЛ. Результаты методик соответствовали и нашим наблюдениям. 

В группе шизоидных игроков нами была выделена подгруппа с высокими значениями по 8-ой шкале 
СМИЛ, – выше 80Т, – что принято оценивать как психопатические варианты шизоидного типа реагирования.  

Акцентуация по гипертимному типу отражает проблему эмоциональной незрелости. У экспансивно-
шизоидных игроков мы наблюдали так называемую парциальную регрессию «Я», отмеченную ранее П. 
Федерном и Х. Хартманом у шизоидных личностей. С точки зрения ТА, это означает, что ролевые игроки обеих 
групп имеют структурную патологию личности с преобладанием эго-состояния «Ребёнок». 

Кроме того, «Я-структурный теста Аммона» показал незрелость или деформацию Я-функций у 
значительного числа игроков. Так, треть испытуемых (все из второй группы) имели низкий уровень развития 
таких конструктивных Я-функций, как агрессия, тревога, контроль внешних и внутренних границ и 
нарциссизм, а также невысокий уровень развития конструктивной сексуальности. У половины испытуемых 
наблюдалась некоторая слабость внутренней границы «Я», что представляет собой базисное недоразвитие 
личностных структур, тормозит формирование других интрапсихических образований и препятствует 
развитию идентичности. 

Такие личностные особенности могут приводить к затяжному юношескому кризису идентичности.  
Поскольку центральные Я-функции человека формируются в раннем детстве в результате сценарного 

программирования, мы изучили первичные сценарные послания ролевых игроков с помощью теста В. 
Петровского «Категории ранних решений». Результаты теста показали, что для испытуемых первой группы 
основным предписанием является «Не будь ребёнком». Для испытуемых второй группы и, в особенности, 
выделенной подгруппы с пиком по 8-ой шкале выше 80Т особенно характерными оказались такие послания, как 
«Не принадлежи к группе», «Не чувствуй», «Не сближайся». Кроме того, для игроков выделенной подгруппы 
оказались значимыми послания «Не живи» и «Не будь значимым». 

Ведущим драйвером во всех группах оказался драйвер «Будь сильным», вторым – «Спеши» у игроков 
первой группы и «Будь лучшим» у игроков второй группы (что больше выражено в выделенной подгруппе). 

При этом мы отметили, что само участие в ролевой игре (в противовес предписанию «Не будь ребёнком 
/ не будь спонтанным») и принадлежность к ролевому сообществу (в противовес предписанию «Не 
принадлежи к группе») являлись противостоянием сценарным предписаниям, т.е. действиями «Бунтующего 
Ребёнка», характерными для кризисного периода между юностью и взрослостью. Мы также проанализировали, 
как ролевая игра живого действия помогает создать безопасное пространство для удовлетворения базовых 
детских потребностей и противостояния остальным сценарным предписаниям, выявленным у игроков.  

Мы провели контент-анализ анкет, направленных на исследование мотивов, причин и личностных 
смыслов участия игроков ролевом движении, и отметили, что наибольшее количество ответов связано:  

• с возможностью моделирования различных жизненных ситуаций и их проживания путём погружения 
в роль;  

• с возможностью получения опыта, недоступного в реальной жизни; 
• с возможностью получения эмоционального опыта. 
Сравнивая ролевую игру живого действия с сюжетно-ролевой игрой дошкольников, мы пришли к 

выводу, что ролевая игра живого действия – это специфическая форма социального структурирования времени 
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ролевых игроков, – а именно, игровой деятельности, –  во время так называемого «психосоциального 
моратория». Ролевое моделирование позволяет игрокам символически вернуться к проблемным периодам 
развития и заново «переиграть» свой способ проживания жизни.  

По результатам теста М. Рокича «Ценностные ориентации», разделяемые ролевым сообществом 
ценности демонстрируют стремление игроков к развитию и личностной определённости. 

Изучив фрустрационные реакции ролевых игроков живого действия по методике рисуночной 
фрустрации С. Розенцвейга, мы выявили невысокий коэффициент групповой конформности, т.е. невысокий 
уровень их социальной адаптации, повышенную фиксацию на препятствии  – при снижении агрессивности 
защитного характера и готовности конструктивно разрешать фрустрирующие ситуации. У испытуемых 
преобладали импунитивные реакции без обвинения окружающих либо самих себя. При этом игроки с большим 
ролевым стажем субъективно отмечали, что игровой опыт позволил им спокойнее реагировать на неожиданные 
ситуации, легче находить выход из трудного положения.  

4. Наше исследование показало, что в силу личностных особенностей ролевые игроки живого действия 
испытывают затяжной кризис идентичности. В частности, большая группа испытуемых, находящихся в 
возрасте около тридцати лет, имеет трудности как в профессиональном самоопределении, так и в личных 
отношениях. Значительная часть испытуемых продемонстрировала незрелость или деформацию Я-функций. 
Часть игроков имеет крайне разрушительные предписания, такие как «Не живи», «Не сближайся», «Не 
чувствуй», «Не принадлежи». 

В этом случае мы считаем недостаточными ресурсы и компенсаторные возможности собственно 
ролевой игры. Таким игрокам необходима длительная психотерапевтическая работа; особенно это касается 
игроков с шизоидной психопатией.  

С учётом результатов настоящего исследования, мы считаем подходящими те направления терапии, в 
которых аналитический подход сочетается с эмоциональной проработкой проблем. В первую очередь, это 
трансактный анализ и терапия нового решения по Р. и М. Гулдинг [3]; психодрама с анализом объектных 
отношений по П. Холмсу [24]; экзистенциальная терапия. А поскольку ролевые игроки ориентированы на 
моделирование реальности, нам кажется эффективным использование НЛП.        

 
Заключение 
Данная работа была посвящена изучению особенностей личностной структуры ролевых игроков живого 

действия и её проявлений в межличностной коммуникации. Работа состояла из теоретической и 
экспериментальной частей.  

В теоретической части работы мы представили современную точку зрения на личностную структуру и 
личностную патологию человека с позиций трансактного анализа, показали связь затяжного характера 
юношеский кризис идентичности со структурной патологией личности. Мы представили ролевую игру 
живого действия как деятельность, направленную на выход из кризиса идентичности. 

В экспериментальной части работы мы изучили личностный профиль ролевых игроков, с помощью 
методов математической статистики выделили и сравнили две группы испытуемых, профили которых значимо 
различались. Мы описали каждую группу испытуемых по стилю поведения, чертам характера, стилю 
личностных адаптаций, типу реагирования на стресс, защитным механизмам, ведущим потребностям, 
мотивационной направленности. 

Мы изучили Я-структуру ролевых игроков, первичные сценарные послания, формирующие 
центральные функции «Я» и стили личностных адаптаций игроков, их ценностную и мотивационно-
потребностную сферу и профиль фрустрационных реакций.  

В ходе исследования были подтверждены наши гипотезы о том, что личностная структура ролевых 
игроков живого действия имеет структурную и функциональную патологию, что ролевые игроки испытывают 
затяжной юношеский кризис идентичности, связанный с особенностями их личностной структуры, и 
используют ролевую игру как средство для разрешения кризиса идентичности.   

Дальнейшие перспективы этой работы видятся в более глубоком изучении личностных особенностей 
ролевых игроков в их динамике, и, в особенности, в изучении личностной структуры и стилей адаптации той 
группы игроков, которая оказалась недоступна для настоящего исследования.      
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Приложения 
Приложение 1. «Стандартизированный многофакторный метод исследования личности СМИЛ» 

(MMPI в адаптации Л.Н. Собчик)  
Стандартизированный многофакторный метод исследования личности СМИЛ представляет собой 

модификацию теста MMPI, созданного в 1942-49 гг. в целях профессионального отбора лётчиков во время 
Второй мировой войны. Авторы – американские психологи И.Маккинли и С.Хатэуэй. Это – количественный 
метод оценки личности, который позволяет составить многосторонний портрет человека.  

Большим преимуществом данной методики является наличие в ее структуре шкал достоверности, 
позволяющих определить не только надежность результатов, но и установку испытуемого на саму процедуру 
обследования. Это дает возможность интерпретации полученных данных через призму выявленных с помощью 
шкал достоверности тенденций к преувеличиванию имеющихся проблем или к их сглаживанию. 

В основу создания опросника теста было положено количественное сопоставление ответов, полученных 
в психологическом интервью с представителями нормативной группы, с типичными ответами больных, у 
которых в картине клинических расстройств четко преобладал тот или иной синдром: ипохондрия, депрессия, 
истерия, психопатия, психастения, паранойя, шизофрения, гипомания. Эти названия и были приданы 
соответствующим шкалам, измеряемым методикой. Известный отечественный психолог Б.В.Зейгарник 
оправдывала такой подход, утверждая, что патологическое состояние суть заостренная модель нормы. Все то, 
что у психически здорового человека уравновешено и сглажено, у больного проявляется в виде гротеска, резко 
и обнажённо.  

Тест СМИЛ нацелен, в первую очередь, на изучение личности, так как многолетний опыт применения 
методики показал, что она в большей мере раскрывает канву психологически понятных переживаний и 
свойства личности, чем диагностирует психопатологию. 

В связи с реадаптацией методики и расширением сферы ее применения большинству базисных шкал 
методики приданы новые названия, соответствующие их психологической сущности, соответственно: 1-я 
шкала – шкала «невротического сверхконтроля», 2-я – «пессимистичности», 3-я – «эмоциональной 
лабильности», 4-я –«импульсивности», 6-я – «ригидности», 7-я – «тревожности», 8-я – 
«индивидуалистичности», 9-я – «оптимизма и активности». Не изменились названия двух шкал: 5-й – «шкала 
женственности-мужественности» и 0-й – «шкала социальной интроверсии». Что касается почти двухсот 
дополнительных шкал, не входящих в построение личностного профиля, то после рестандартизации названия 
их не менялись. Эти шкалы по сравнению с профилем базисных шкал намного проще интерпретируются, в 
основном их суть отражает само название каждой шкалы. Они разрабатывались разными авторами в связи с 
разными прикладными проблемами и могут использоваться в дополнение к шкалам основного профиля. Что 
касается базисных шкал, то они формируют целостный личностный профиль, отражающий портрет личности 
во всей его сложности и разнообразии. Каждая же дополнительная шкала лишь добавляет к этому портрету 
какое-либо определенное качество, которое, преломляясь через личностный образ, может приобретать то или 
иное звучание. 

Шкала «L» – шкала «Лжи» – показывает, насколько искренним был обследуемый в процессе 
тестирования. Шкала «F» – шкала «достоверности» – показывает уровень надежности полученных данных в 
зависимости от его откровенности и готовности к сотрудничеству. Шкала «К» – шкала «коррекции» выявляет 
степень искажения профиля под влиянием закрытости испытуемого. В зависимости от показателей этих шкал 
профиль признается как достоверный или недостоверный, а его особенности рассматриваются через призму 
установок испытуемого по отношению к процедуре обследования.  

Методика предъявляется испытуемому в виде книжечки-буклета, содержащей 566 утверждений 
(сокращенный вариант, позволяющий получить личностный профиль, но уже без дополнительных шкал, 
содержит 360 утверждений). В опроснике приводятся не вопросы, а утверждения, поскольку считается, что 
форма утверждения способствует большей откровенности, нежели вопросительная форма, звучащая как 
допрос. 

Инструкция 
Вам будет предъявлена целая серия разных утверждений. Оценивая каждое из них, не тратьте много 

времени на раздумья. Наиболее естественна первая непосредственная реакция. Внимательно вчитывайтесь в 
текст, дочитывая до конца каждое утверждение и оценивая его как верное или неверное по отношению к Вам. 
Старайтесь отвечать искренно, иначе Ваши ответы будут распознаны как недостоверные. Разбирайтесь с 
опросником как бы наедине с самим собой – какой я на самом деле.  

Обращайте внимание на утверждения с двойными отрицаниями (например, «У меня никогда не было 
припадков с судорогами»: если не было, то Ваш ответ – «верно», и, наоборот, если это с Вами было, то ответ 
«неверно»). Если некоторые утверждения вызывают большие сомнения, ориентируйтесь в Вашем ответе на то, 
что, все-таки, предположительно больше свойственно Вам. Если утверждение верно по отношению к Вам в 
одних ситуациях и неверно в других, то остановитесь на том ответе, который больше подходит в настоящий 
момент.  

1. Я люблю читать научно-техническую литературу 
2. У меня хороший аппетит 
3. По утрам я обычно встаю свежим и отдохнувшим 
4. Думаю, что мне понравилась бы работа библиотекаря 
5. Малейший шум меня будит 
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6. Я люблю читать в газетах заметки о преступлениях 
7. Мои руки и ноги обычно достаточно теплые 
8. Моя повседневная жизнь полна событий, интересующих меня 
9. Моя работоспособность не хуже, чем была раньше 
10. Я часто ощущаю «комок» в горле 
11. Я верю, что сны всегда сбываются 
12. Я люблю читать о преступлениях и таинственных приключениях 
13. Работа дается мне ценой значительного напряжения 
14. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
15. Временами мне в голову приходят такие нехорошие мысли, что о них лучше не рассказывать 
16. Я считаю, что жизнь ко мне беспощадна 
17. Мой отец хороший человек 
18. У меня очень редко бывают запоры 
19. Поступая на новую работу, я предпочитаю знать, с кем я должен наладить хорошие отношения 
20. Моя половая жизнь удовлетворительна 
21. Временами мне очень хотелось покинуть дом 
22. Временами у меня бывают приступы смеха или плача, которые я не могу контролировать 
23. Меня беспокоят приступы тошноты и рвоты 
24. Мне кажется, что нет такого человека, который понимал бы меня 
25. Я хотел бы быть певцом 
26. Если я попадаю в неприятное положение, то мне лучше всего держать язык за зубами 
27. Временами я нахожусь во власти какой-то злой силы 
28. Если со мной поступают несправедливо, я чувствую, что должен отплатить за это просто из принципа 
29. Несколько раз в неделю меня беспокоит изжога 
30. Иногда мне хочется выругаться 
31. Кошмарные сны снятся мне почти каждую ночь 
32. Я замечаю, что мне трудно стало сосредоточиться на определенной задаче или работе 
33. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
34. Большую часть времени у меня бывает кашель 
35. Если бы люди не интриговали против меня, я бы добился гораздо большего 
36. Я редко беспокоюсь о своем здоровье 
37. У меня никогда не было неприятностей из-за моего поведения, связанного с половой жизнью 
38. В юности было время, когда я совершал мелкие кражи 
39. Временами мне хочется ломать вещи, бить посуду 
40. Я бы предпочел большую часть времени сидеть, ничего не делая, и мечтать 
41. У меня бывали такие периоды, тянувшиеся дни, недели или даже месяцы, когда я не мог ни за что 

взяться, так как не мог включиться в работу 
42. Моей семье не нравится работа, которую я выбрал (или собираюсь выбрать) 
43. У меня прерывистый и беспокойный сон 
44. Большую часть времени у меня болит голова 
45. Я не всегда говорю правду 
46. Мой рассудок работает сейчас лучше, чем когда-либо 
47. Раз в неделю или чаще меня без видимой причины неожиданно «обдает жаром» 
48. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
49. Было бы лучше, если бы почти все законы отменили 
50. Временами я чувствую, что умираю 
51. Мое физическое здоровье не хуже, чем у большинства моих знакомых 
52. Я предпочитаю проходить мимо своих школьных друзей или людей, которых я давно не видел, если 

они со мной не заговаривают первыми 
53. Я верю, что прикосновением руки и молитвой можно вылечить болезнь 
54. Большинство знающих меня людей относятся ко мне хорошо 
55. Меня редко беспокоят боли в сердце или груди 
56. Когда я был мальчишкой, меня выгоняли из школы за прогулы 
57. Я человек общительный 
58. Все, что предстоит человечеству, давно уже предначертано 
59. Мне часто приходилось выполнять указания лиц, знавших меньше меня 
60. Я не каждый день читаю передовицы в газетах 
61. Я вел неправильный образ жизни 
62. Я часто чувствую жжение, покалывание или онемение в различных частях своего тела 
63. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
64. Временами я так настаиваю на своем, что окружающие теряют терпение 
65. Я люблю (любил) своего отца 
66. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
67. Другие мне кажутся счастливее меня 
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68. У меня почти никогда не бывает болей в области шеи сзади 
69. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
70. Мне нравилось играть в «садовника» или «колечко» (т.е. в такие игры, где мальчики и девочки 

выбирали друг друга, исходя из личных симпатий) 
71. Думаю, что многие преувеличивают свои несчастья, чтобы добиться сочувствия и помощи 
72. Несколько раз в неделю или чаще беспокоят неприятные ощущения в верхней части животы (под 

ложечкой) 
73. Я значительная личность 
74. Иногда я думаю: «Лучше бы я родился женщиной» 
75. Иногда я бываю сердитым 
76. Большую часть времени у меня подавленное настроение 
77. Я люблю читать о любви 
78. Я люблю поэзию 
79. Меня не так легко задеть (я необидчив) 
80. Иногда я дразню животных 
81. Думаю, мне понравилась бы работа лесничего 
82. Меня легко переубедить 
83. Любой, кто может и хочет усердно трудиться, имеет хорошую возможность добиться успеха 
84. Чувствую, что я теряю надежду добиться чего-либо в жизни 
85. Иногда меня так привлекают чужие вещи (перчатки, туфли и т.д.), что мне хочется украсть их, хотя они 

мне не нужны 
86. Мне, безусловно, не хватает уверенности в себе 
87. Мне бы понравилось заниматься разведением цветов 
88. Я считаю, что жизнь стоит того, чтобы жить 
89. Нужно множество доказательств, чтобы убедить людей в какой-либо истине 
90. Иногда я откладываю на завтра то, что должен сделать сегодня 
91. Я не против того, чтобы меня выбирали мишенью для насмешек 
92. Мне бы понравилось работать няней, ухаживать за больными 
93. Я считаю, что большинство людей способны солгать, если это в их интересах 
94. Я часто совершаю поступки, о которых потом сожалею (больше и чаще, чем другие) 
95. Я регулярно принимаю участие в собраниях и других общественных мероприятиях 
96. Я очень редко ссорюсь с членами моей семьи 
97. Временами я испытываю непреодолимую потребность причинить кому-нибудь вред или сделать что-

нибудь неприличное 
98. Я верю, что в конце концов справедливость восторжествует 
99. Я люблю ходить в гости или в другие места, где бывает много шумных забав 
100. Я встречал проблемы с таким множеством решений, что мне трудно было остановиться на одном из 
них 
101. Я считаю, что женщина в половом отношении должна иметь такую же свободу, что и мужчина 
102. Самая трудная борьба для меня – это борьба с самим собой 
103. У меня очень редко бывают мышечные судороги или подергивания (или не бывает совсем) 
104. У меня нет оснований беспокоиться о том, что со мной будет 
105. Иногда, когда я себя плохо чувствую, я бываю раздражительным 
106. Большую часть времени у меня такое чувство, как будто я сделал что-то плохое или злое 
107. Большую часть времени я чувствую себя счастливым 
108. Я почти все время испытываю чувство заполненности в голове или в носу 
109. Некоторые люди так любят командовать, что мне хочется все сделать наоборот, даже если я знаю, что 
они правы 
110. Я знаю, что есть люди, настроенные против меня 
111. Я никогда не шел на опасное дело ради сильных впечатлений 
112. Я часто нахожу необходимым отстаивать то, что считаю правильным 
113. Я понимаю, как важны законы 
114. Я часто чувствую, что голова как бы стянута обручем 
115. Я верю в справедливость 
116. Я получаю больше удовольствия от игры или скачек, если держу пари 
117. Большинство людей честны только потому, что боятся наказания 
118. В школе меня иногда вызывали к директору за прогулы 
119. Моя речь такая же, как всегда (не быстрее, не медленнее, без хрипоты и затруднений в произношении) 
120. Мои манеры за столом у себя дома не так хороши, как в гостях 
121. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
122. По-видимому, я так же способен и сообразителен, как и большинство окружающих меня людей 
123. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
124. Я считаю, что большинство людей ради выгоды скорее поступят нечестно, чем упустят случай 
125. Меня очень беспокоит мой желудок 
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126. Мне нравится драматургия 
127. Я знаю, кто виноват в большинстве моих неприятностей (не имея в виду себя) 
128. При виде крови я не пугаюсь, и мне не становится дурно 
129. Часто я не могу понять, почему я был таким упрямым и ворчливым 
130. У меня никогда не было кровавой рвоты или кашля с кровью 
131. Меня не тревожит возможность заразиться какой-нибудь болезнью 
132. Я люблю собирать цветы или выращивать комнатные растения 
133. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
134. Временами мои мысли текут быстрее, чем я успеваю их высказывать 
135. Я перехожу улицу в неположенном месте, когда уверен, что меня не заметит милиционер 
136. Если мне делают что-то приятное, меня обычно интересует, что за этим кроется 
137. Я считаю, что в моем доме жизнь идет не хуже, чем у большинства моих знакомых 
138. Критика и замечания очень задевают меня 
139. Иногда я чувствую, что должен нанести повреждение или самому себе, или кому-нибудь другому 
140. Я люблю готовить еду 
141. Мое поведение в значительной мере определяется правилами и привычками окружающих меня людей 
142. Временами я уверен в собственной бесполезности 
143. В детстве я был в такой компании, где все во всем стояли друг за друга 
144. Мне нравится солдатская служба 
145. Временами меня так и подмывает вступить с кем-нибудь в драку 
146. У меня страсть к перемене мест, и я не могу быть счастливым без путешествий и странствий 
147. Я часто многое теряю из-за того, что не могу достаточно быстро принять решение 
148. Я теряю терпение с людьми, которые обращаются за советом или как-нибудь иначе отвлекают меня во 
время серьезной работы 
149. Я вел дневник 
150. В игре мне приятнее выигрывать, чем проигрывать 
151. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
152. Большей частью я засыпаю без тревожных мыслей 
153. Последние несколько лет мое самочувствие большую часть времени было хорошим 
154. У меня никогда не было припадков или судорог 
155. У меня довольно постоянный вес 
156. У меня бывают такие состояния, когда я не осознаю, что делаю 
157. Я считаю, что меня часто незаслуженно наказывали 
158. Я легко могу заплакать 
159. Я стал хуже понимать содержание прочитанного 
160. Я сейчас чувствую себя лучше, чем когда-либо в жизни 
161. Теменная часть головы у меня иногда бывает очень чувствительной 
162. Я бываю возмущен и раздражен, когда приходится признать, что меня умело провели 
163. Я бы не сказал, что я быстро устаю (если вы согласны, т.е. не устаете быстро, то ответ «верно») 
164. Мне нравится читать литературу по своей специальности 
165. Мне нравится иметь значительных людей среди моих знакомых, так как это повышает мой престиж 
166. Мне страшно смотреть вниз с высоты 
167. Меня бы не стало волновать, если бы кто-нибудь из членов моей семьи оказался в положении 
нарушившего закон 
168. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
169. Я не боюсь иметь дело с деньгами 
170. Меня не беспокоит, что обо мне говорят другие 
171. Мне бывает неудобно дурачиться на вечеринке, даже если все остальные это делают 
172. Мне часто приходится скрывать свою застенчивость ценой больших усилий 
173. Я любил школу 
174. Я никогда не падал в обморок 
175. У меня не бывает головокружений (или бывают, но очень редко) 
176. Я бы не сказал, что очень боюсь змей 
177. Моя мать хорошая женщина 
178. С памятью у меня все благополучно 
179. Я обеспокоен некоторыми пунктами, связанными с половой жизнью 
180. Мне трудно поддерживать  разговор с людьми, с которыми я только что познакомился 
181. когда мне скучно, я стараюсь устроить что-нибудь веселое 
182. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
183. я против того, чтобы подавать милостыню 
184. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
185. Мой слух не хуже, чем у большинства людей 
186. Я замечаю, что мои руки дрожат, когда я пытаюсь что-нибудь делать 
187. Мои руки не стали неловкими 



 48 

188. Я могу долго читать без заметного утомления глаз 
189. Большую часть времени я чувствую слабость  
190. У меня очень редко болит голова  
191. Иногда, когда я смущаюсь, я обливаюсь потом и мне это очень неприятно  
192. Мне не трудно сохранять равновесие при ходьбе  
193. У меня не бывает приступов лихорадки или астмы 
194. У меня бывали приступы, во время которых я не управлял своими движениями и речью, но понимал, 
что происходит вокруг  
195. Не все, кого я знаю, мне нравятся  
196. Я люблю посещать места, где никогда не бывал раньше  
197. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
198. Я предаюсь мечтам не часто  
199. Детей следует учить правильному представлению об основных вопросах половой жизни  
200. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
201. Я бы хотел быть не таким застенчивым 
202. Я считаю себя обреченным человеком 
203. Если бы я был журналистом, мне бы понравилось писать о театре  
204. Мне бы понравилось быть журналистом  
205. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
206. Я строго придерживаюсь принципов нравственности и морали, гораздо больше всех окружающих меня 
людей  
207. Я люблю разные игры и развлечения  
208. Мне нравится флиртовать (вести игривый разговор с нравящейся мне женщиной или девушкой)  
209. Я уверен, что моим проступкам нет прощения 
210. Вся пища мне кажется одинаковой на вкус  
211. Мне хочется спать днем, а ночью я страдаю от бессонницы  
212. Мои родные обращаются со мной как с ребенком, а не как со взрослым  
213. При ходьбе я очень осторожно перешагиваю через трещины в тротуаре  
214. У меня никогда не было каких-либо высыпаний на коже, которые бы меня тревожили  
215. Я чрезмерно увлекался алкогольными напитками  
216. В моем доме отношения менее теплые и дружеские, чем в других семьях  
217. Я часто замечаю за собой, что тревожусь о чем-то  
218. Меня не особенно трогает вид страдающего животного  
219. Думаю, мне бы понравилась работа, связанная с материальным снабжением больших организаций  
220. Я люблю свою мать  
221. Меня интересует наука  
222. Мне не трудно просить об услуге моих друзей, даже если я не могу ответить им тем же  
223. Я очень люблю охоту  
224. Мои родители часто не одобряли моих знакомств  
225. Иногда я могу немного посплетничать  
226. У некоторых членов моей семьи есть привычки, которые меня очень раздражают и надоедают мне  
227. Мне говорили, что я хожу во сне  
228. Временами я чувствую, что мне необыкновенно легко принимать решения  
229. Я бы охотно записался в несколько разных кружков и обществ 
230. Я почти никогда не замечал у себя приступов сердцебиения или одышки  
231. Я люблю поговорить на темы, связанные с вопросами пола  
232. Я наметил себе жизненную программу, основанную на чувстве долга и ответственности, и стараюсь ее 
выполнять  
233. Иногда я не уступаю людям не потому, что дело действительно важное, а просто из принципа  
234. Я легко выхожу из себя, но быстро успокаиваюсь  
235. Я всегда был вполне независим и свободен от принятых в нашей семье правил и традиций  
236. Я слишком часто предаюсь размышлениям  
237. Почти все мои родственники относятся ко мне хорошо  
238. У меня бывают периоды такого сильного беспокойства, когда я не могу долго усидеть на одном месте  
239. Я испытал разочарование в любви  
240. Моя внешность никогда не вызывает у меня беспокойства  
241. Я часто вижу такие сны, о которых лучше умолчать  
242. Я не считаю себя более нервным, чем большинство окружающих  
243. У меня редко что-нибудь болит  
244. Мои поступки обычно бывают неправильно поняты окружающими  
245. Мои родители и другие члены семьи часто без всяких оснований ко мне придираются  
246. Моя шея часто покрывается красными пятнами  
247. У меня есть основания испытывать чувство зависти к некоторым членам моей семьи  
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248. Иногда без всякой причины, или даже когда дела идут неважно, я чувствую себя взволнованно-
счастливым, "на вершине блаженства"  
249. Я уверен, что того, кто совершает злые поступки, в будущем ожидает кара  
250. Я не осуждаю того, кто стремится урвать от жизни все, что только может  
251. У меня бывали такие провалы в сознании, когда мои действия были прерваны, и я не понимал, что 
происходит вокруг меня  
252. Никому нет дела до того, что с тобой случится  
253. Я могу дружелюбно относиться к людям, поступки которых я не одобряю  
254. Мне нравится бывать в компании, где любят подшучивать друг над другом  
255. Иногда я даю хорошую оценку людям, о которых знаю очень мало  
256. Наиболее интересная страница в газете - отдел юмора  
257. Обычно я надеюсь на успех, когда берусь за какое-нибудь дело  
258. Я верю в торжество справедливости  
259. Мне очень трудно начать какую бы то ни было работу  
260. В школе я плохо усваивал материал  
261. Будь я художником, мне бы понравилось рисовать цветы  
262. Моя внешность меня не особенно огорчает  
263. У меня повышенная потливость, даже при прохладной погоде  
264. Я абсолютно уверен в себе  
265. Безопаснее никому не доверять  
266. Номер данного пункта следует обвести кружочком  
267. Когда я нахожусь среди людей, мне трудно подобрать тему для разговора  
268. Испорченное настроение мне всегда легко исправить чем-нибудь интересным  
269. Иногда я для забавы пугаю людей, так как мне легко заставить других бояться меня  
270. Выйдя из дома, я не волнуюсь о том, закрыта ли дверь, выключен ли газ и т.д.  
271. Я не осуждаю человека за обман тех, кто легко позволяет себя обманывать  
272. Временами я бываю полон энергии  
273. У меня бывает онемение в некоторых участках кожи  
274. Мое зрение такое же острое, как и раньше  
275. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
276. Я люблю детей 
277. Иногда меня так забавляет ловкость мошенника, что мне хочется, чтобы ему повезло  
278. Я часто замечал, что незнакомые люди смотрят на меня критически  
279. Я ежедневно выпиваю необычайно большое количество воды  
280. Большинство людей заводит знакомства потому, что друзья могут оказаться полезными  
281. Я редко замечаю у себя шум или звон в ушах  
282. Временами я испытываю ненависть к членам своей семьи, которых обычно люблю  
283. Если бы я был журналистом, то предпочел бы писать о спорте  
284. Я убежден, что являюсь предметом обсуждения  
285. Бывает, что я смеюсь по поводу вольной /неприличной/ шутки  
286. Счастливее всего я себя чувствую в одиночестве  
287. У меня меньше оснований опасаться чего-либо по сравнению с другими  
288. У меня бывают приступы тошноты или рвоты  
289. Меня возмущает, что преступника по каким-либо причинам могут освободить, и он остается 
безнаказанным благодаря ловким аргументам адвоката  
290. Работа дается мне ценой значительного напряжения; работаю с большим напряжением  
291. В моей жизни бывали случаи, когда я чувствовал, что кто-то заставляет меня действовать, 
гипнотизируя меня  
292. Я предпочитаю не заговаривать с людьми, пока они сами не обратятся ко мне  
293. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
294. Я никогда не нарушал закона  
295. Мне нравилось читать сказки Андерсена «Гадкий утенок», «Стойкий оловянный солдатик» и др.  
296. У меня бывают периоды беспричинной веселости  
297. Я бы хотел избавиться от мыслей, связанных с половым вопросом, так как они меня беспокоят  
298. Когда несколько человек попадают в неприятную историю, им лучше условиться, что говорить, а 
потом всем придерживаться одной линии  
299. Думаю, что я чувствую более остро, чем большинство людей  
300. В моей жизни не было такого периода, когда я любил играть в куклы  
301. Жизнь для меня большую часть времени связана с напряжением  
302. У меня никогда не было неприятностей из-за моего поведения, связанного с вопросами пола /секса/  
303. Меня настолько волнуют некоторые темы, что стараюсь не касаться их в разговоре  
304. В школьные годы мне было очень трудно говорить перед всем классом  
305. Даже среди людей я большую часть времени чувствую себя одиноким, даже находясь среди людей  
306. Я получаю от окружающих столько сочувствия, сколько заслуживаю  
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307. Я отказываюсь играть в некоторые игры из-за того, что неважно играю  
308. Временами мне очень хотелось покинуть дом  
309. Мне кажется, что схожусь с людьми так же легко, как и другие  
310. Моя половая жизнь удовлетворительна  
311. В юности было время, когда я совершал мелкие кражи  
312. Мне неприятно быть среди людей  
313. Человек, оставляющий свои вещи без присмотра и вводящий этим в искушение, виноват в той же 
степени, что и вор  
314. Временами мне в голову приходят такие нехорошие мысли, что о них лучше не рассказывать  
315. Я считаю, что жизнь ко мне беспощадна  
316. Думаю, что почти каждый может солгать, чтобы избежать неприятностей  
317. Я более раним, чем большинство людей  
318. Моя повседневная жизнь полна событий, интересующих меня  
319. Большинству людей не нравится поступаться своими интересами ради других  
320. Мне часто снятся сны на темы, связанные с половой жизнью  
321. Меня легко ввести в смущение  
322. Меня беспокоят мои денежные и служебные дела  
323. У меня бывали совершенно необычные, очень странные, своеобразные переживания  
324. Я никогда ни в кого не был влюблен  
325. Я напуган тем, что совершил кое-кто из членов моей семьи  
326. Временами у меня бывают приступы смеха или плача, которые я не могу контролировать  
327. Мне часто приходилось подчиняться родителям, даже тогда, когда они, на мой взгляд, были неправы  
328. Я замечаю, что мне трудно сосредоточиться на определенной задаче или работе  
329. Мне редко снятся сны  
330. У меня никогда не было параличей или необычной слабости в мышцах рук, ног или других частей тела  
331. Если бы люди не имели ничего против меня, я бы добился гораздо большего  
332. Иногда у меня меняется или пропадает голос, даже если я не простужен  
333. Мне кажется, что нет такого человека, который понимал бы меня  
334. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
335. Мне трудно сосредоточить мысли на чем-то одном  
336. Я легко теряю терпение с людьми  
337. Я почти все время испытываю чувство тревоги за кого-то, или за что-то  
338. У меня безусловно больше причин для волнений, чем у других  
339. Большую часть времени я желаю себе смерти  
340. Иногда я бываю настолько возбужден, что мне трудно уснуть  
341. Иногда я так хорошо слышу, что это мне мешает  
342. Я сразу забываю то, что мне говорят 
343. Я обычно должен остановиться и подумать, прежде чем сделать что-то, даже если речь идет о мелочах  
344. Часто я перехожу на другую сторону улицы, чтобы не встретиться с тем, кого я увидел  
345. Окружающее мне часто кажется нереальным  
346. У меня есть привычки считать ненужные предметы, такие как окна, лампочки, вывески и т.д.  
347. У меня нет врагов, которые бы всерьез хотели мне навредить 
348. Меня настораживают люди, которые относятся ко мне более дружелюбно, чем я ожидал  
349. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
350. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
351. Я становлюсь тревожным и расстроенным, когда приходится хотя бы ненадолго уехать из дома  
352. Я боюсь некоторых предметов и людей, хотя знаю, что они мне не опасны  
353. Я не боюсь войти в комнату, где уже собрались и разговаривают люди  
354. Я боюсь пользоваться ножом или другими острыми предметами  
355. Иногда мне бывает приятно причинить зло тем, кого я люблю  
356. Мне труднее сосредоточиться, чем другим  
357. Я не раз бросал какое-нибудь дело, так как считал, что не справлюсь с ним  
358. Мне приходят в голову плохие, часто даже ужасные слова и я не могу от них избавиться  
359. Иногда какая-нибудь маловажная мысль крутится в голове и надоедает мне нескольких дней подряд  
360. Почти каждый день случается что-нибудь пугающее меня  
361. Я склонен принимать все близко к сердцу  
362. Я более обидчив, чем большинство людей  
363. Иногда мне было приятно, если мне причинял страдания человек, которого я люблю  
364. Люди говорят обо мне оскорбительные и пошлые вещи  
365. Мне неспокойно, когда я нахожусь в закрытом помещении  
366. Даже находясь среди людей, я большую часть времени чувствую себя одиноким  
367. Я не боюсь огня  
368. Иногда я стараюсь держаться дальше от людей, чтобы не сделать или не сказать что-либо, о чем потом 
буду жалеть  
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369. Вопросы религии меня не занимают  
370. Ненавижу, когда я должен спешить в работе  
371. Не могу сказать, что я чрезмерно застенчив  
372. Я скорее склонен увлекаться многим, чем на долгое время остановиться на чем-то одном  
373. Я уверен, что существует одно единственно правильное понимание смысла жизни  
374. Временами мне кажется, что мой рассудок работает медленнее, чем обычно  
375. Когда я чувствую себя счастливым и полным сил, кто-нибудь своим плохим настроением может все 
испортить  
376. Милиционеры обычно – честные люди  
377. На вечеринке я чаще сижу один или беседую с одним из гостей, чем со всей группой  
378. Мне нравится, когда женщина курит  
379. У меня редко бывают приступы плохого настроения  
380. Когда кто-нибудь высказывает глупость или невежество в отношении известных мне вещей, я 
стараюсь его поправить  
381. Мне часто говорят, что я вспыльчив  
382. Хотелось бы мне избавиться от раздумий по поводу своих высказываний, которые, как мне кажется, 
могли кого-нибудь обидеть или огорчить 
383. Люди часто разочаровывают меня  
384. Я чувствую, что не смог бы рассказать кому-либо все о себе  
385. Молния – одно из тех явлений, которые вызывают у меня страх  
386. Я люблю держать людей в неведении относительно того, что собираюсь делать  
387. Всякие чудеса я считаю только трюками, которые одни люди разыгрывают перед другими  
388. Мне страшно быть одному в темноте  
389. Мои планы нередко кажутся мне полными трудностей, из-за чего я отказываюсь от них  
390. Меня часто неправильно понимают, когда я пытаюсь предостеречь кого-нибудь от ошибки, и это мне 
очень обидно  
391. Я люблю ходить на такие вечера, где можно потанцевать  
392. Буря вселяет в меня ужас  
393. Лошадь, которая плохо везет, нужно бить  
394. Я часто пользуюсь советами людей  
395. Будущее слишком неопределенно, чтобы строить серьезные планы  
396. Часто, даже если идут дела хорошо, я чувствую, что мне все безразлично  
397. У меня бывает такое чувство, что трудностей слишком много и нет смысла пытаться их преодолеть 
398. Мне часто думается: «Хорошо бы снова стать ребенком»  
399. Меня трудно рассердить  
400. Если бы позволили условия, я бы мог принести человечеству большую пользу  
401. я не испытываю страха перед водой  
402. Чтобы прийти к решению вопроса, я часто откладываю его рассмотрение на завтра  
403. Это великолепно – жить в наше время, когда происходит столько всяких интересных событий  
404. Люди часто не понимают моих намерений, когда я пытаюсь поправить их или помочь им  
405. У меня нет затруднений при глотании  
406. Мне часто приходилось встречать людей, которые считались специалистами, а на деле знали не 
больше моего  
407. Обычно я спокоен и меня нелегко вывести из равновесия  
408. Я склонен скрывать свои чувства из тех соображений, что люди невольно могут обидеть меня  
409. Временами я изматываю себя тем, что берусь за слишком многое  
410. Мне безусловно доставило бы удовольствие провести мошенника  
411. Я чувствую себя неудачником, когда слышу об успехах знакомых мне людей  
412. Я не боюсь обращаться к врачу, когда заболею или поранюсь  
413. Я заслуживаю сурового наказания за свои проступки  
414. Я склонен так остро переживать разочарование, что долго не могу выкинуть из головы  
415. При хорошем стечении обстоятельств я бы мог стать крупным хорошим руководителем  
416. Мне не по себе, если кто-нибудь наблюдает, когда я работаю, даже если я знаю, что справлюсь со 
своим делом хорошо  
417. Часто меня настолько раздражает субъект, пытающийся пролезть впереди меня без очереди, что я не 
премину ему это высказать  
418. Временами мне кажется, что я ни на что не пригоден  
419. Я часто прогуливал в школе  
420. Мне случалось испытывать чрезвычайно необычные мистические переживания 
421. В моей семье есть очень нервные люди  
422. Я испытываю неловкость за некоторых членов моей семьи из-за рода их работы  
423. Я люблю (или любил раньше) рыбную ловлю  
424. Большую часть времени я испытываю чувство голода  
425. Я часто вижу сны  
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426. Временами я вынужден быть резким и грубым с раздражающими меня людьми  
427. Меня смущают неприличные анекдоты  
428. Мне нравится читать основополагающие статьи в газетах и журналах  
429. Я люблю слушать лекции на серьезные темы  
430. Меня влечет к лицам противоположного пола  
431. Меня мало волнует возможность каких-нибудь неприятностей  
432. Мои убеждения и взгляды непоколебимы  
433. Я привык иметь воображаемого собеседника  
434. Я бы хотел быть автогонщиком  
435. Я предпочел бы работать с женщинами  
436. Люди обычно требуют большего уважения к своим правам, чем сами уважают чужие  
437. Вполне можно обойти закон, если вы этим его по существу не преступаете  
438. Есть люди, которые мне настолько неприятны, что я внутренне радуюсь, когда они получают по 
заслугам  
439. Я нервничаю, если приходится ждать  
440. Я стараюсь запоминать интересные истории, чтобы потом рассказывать их другим  
441. Мне нравятся высокие женщины  
442. У меня бывали периоды, когда я терял сон из-за волнений  
443. Я готов отказаться от задуманного, если окружающие считают, что я начал это делать не так  
444. Я не пытаюсь поправлять людей, которые высказывают ошибочные суждения  
445. В юности (или в детстве) я любил яркие, волнующие переживания  
446. Я бы предпочел играть в карты, домино или другие игры на небольшую ставку  
447. Я готов на все, чтобы победить в споре  
448. Мне неприятно, если посторонние лица на улице, в магазине или в автобусе наблюдают за мной  
449. Мне нравятся общественные мероприятия, где я могу побыть среди людей  
450. Мне нравится волнение возбужденной толпы  
451. Мои заботы исчезают, когда я попадаю в компанию веселых друзей  
452. Я люблю подшучивать над людьми  
453. В детстве я не стремился быть членом уличной компании  
454. Я бы мог жить счастливо один в избушке среди лесов и гор  
455. Большей частью я не в курсе сплетен и разговоров окружающих меня людей  
456. Не следует наказывать людей, нарушающих те законы, которые они считают неразумными  
457. Я считаю, что люди никогда не должны прикасаться к спиртному  
458. Мужчина, который больше всего занимался со мной в детстве (отец, отчим или другой человек), был 
со мной строг  
459. У меня есть одна (или более) дурная привычка, которая настолько сильна, что нет возможности с ней 
бороться  
460. Я пью алкогольные напитки умеренно (или совсем не пью)  
461. Мне трудно отложить начатую работу даже ненадолго  
462. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
463. Я любил играть в «классы» или скакать через веревку  
464. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
465. Мне не раз случалось менять свое отношение к своей профессии  
466. Я никогда не принимаю лекарств или снотворных таблеток без назначений врача  
467. Я часто запоминаю ненужные номера (например, номера машин)  
468. Я часто жалею, что был таким упрямым и ворчливым  
469. Я часто встречал людей, завидовавших моим идеям только потому, что они пришли в голову не им 
первым  
470. Темы, связанные с половым вопросом, вызывают у меня отвращение  
471. Мои отметки в школе систематически были плохими  
472. Я испытываю непреодолимое влечение к огню  
473. По мере возможности я стараюсь избегать большого скопления людей  
474. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
475. Оказавшись припертым к стене, я говорю лишь ту часть правды, которая мне не повредит  
476. Я призван совершить великую миссию  
477. Если бы я попал в беду вместе со своими друзьями, виновными в той же степени, что и я, я скорее 
предпочел бы взять всю вину на себя, чем выдать их  
478. Я никогда особенно не волновался из-за неприятностей, которые случались с членами моей семьи  
479. Я охотно знакомлюсь с новыми людьми  
480. Я боюсь темноты  
481. Бывали случаи, когда я притворялся больным, чтобы избежать чего-либо  
482. В трамваях, автобусах и т.д. я часто разговариваю с незнакомыми людьми  
483. Я верю в чудеса 
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484. У меня есть недостатки, которые настолько значительны, что лучше принять их как есть и пытаться 
контролировать, чем стараться искоренить  
485. Мужчина, находясь в обществе женщин, обычно думает о вещах, связанных с ее полом  
486. Я никогда не замечал крови в своей моче  
487. Я быстро бросаю дело, если оно идет плохо  
488. Я бы хотел, чтобы моя судьба была благосклонной ко мне  
489. Я сочувствую людям, которые склонны застревать на своих бедах и огорчениях  
490. Я люблю читать книги, помогающие правильно жить и понимать смысл жизни  
491. Меня раздражают люди, которые считают, что их понимание смысла жизни единственно верное  
492. Меня страшит мысль о возможности землетрясения  
493. Я скорее предпочитаю работу, требующую пристального внимания, чем такую, при которой можно 
быть небрежным  
494. Я боюсь находиться в маленьком закрытом помещении  
495. Обычно я действую в открытую, если считаю важным поправить кого-нибудь  
496. У меня никогда не было двоения в глазах  
497. Я люблю приключенческие рассказы  
498. Лучше всегда говорить правду  
499. Я должен признать, что временами волнуюсь без причины из-за того, что в действительности не имеет 
значения  
500. Я готов на все ради хорошей идеи  
501. В работе я предпочитаю сам находить решение, а не следовать указаниям других  
502. Я люблю, чтобы окружающие знали мое мнение  
503. Я не склонен давать категорические оценки поступкам окружающих  
504. Я не считаю нужным скрывать свое презрение или отрицательное мнение о ком-либо  
505. Бывают периоды, когда я чувствую себя настолько полным сил, что казалось бы, мог обходиться без 
сна по несколько суток  
506. Я человек нервный и легко возбудимый  
507. Я часто работал под руководством таких людей, которые ставили себе в заслугу все достижения и 
сваливали все упущения и недостатки на подчинeнных  
508. Думаю, что я различаю запахи так же хорошо, как другие  
509. Иногда мне бывает трудно отстаивать свои права из-за моей сдержанности  
510. Всякая грязь пугает меня или вызывает отвращение  
511. У меня есть мир мечтаний, о котором я никому не говорю  
512. Я не люблю мыться в ванной  
513. Мне больше нравится работать с руководителем, дающим строгие четкие указания, чем с 
руководителем, предоставляющим большую свободу  
514. Мне нравятся мужеподобные женщины  
515. В моем доме всегда было все самое необходимое (достаточное количество еды, одежды и др.)  
516. У некоторых членов моей семьи вспыльчивый характер  
517. Я ничего не могу сделать как следует  
518. Я нередко испытываю чувство вины из-за того, что высказываю свое сочувствие людям в большей 
степени, чем на самом деле испытываю  
519. С моими половыми органами не все в порядке  
520. Как правило, я твердо отстаиваю свое мнение  
521. Я не смущаюсь в присутствии людей высказать свое мнение или вступить в спор по хорошо 
известному мне вопросу  
522. Я не боюсь пауков  
523. Я краснею очень редко  
524. Я не боюсь заразиться какой-нибудь болезнью через дверные ручки  
525. Некоторые животные приводят меня в содрогание  
526. Будущее кажется мне безнадежным  
527. Члены моей семьи и мои близкие родственники ладят друг с другом  
528. Я краснею не чаще других  
529. Мне нравится носить дорогую одежду  
530. Я часто боюсь покраснеть  
531. Люди легко могут изменить мое мнение, которое перед этим казалось мне окончательным  
532. Я могу терпеть боль так же долго, как и другие  
533. У меня редко бывает отрыжка (или не бывает совсем) 
534. Бывало, что я старался сделать что-то трудное тогда, когда все остальные уже отказались от 
дальнейших попыток  
535. У меня почти все время пересыхает во рту  
536. Я сержусь, когда меня заставляют торопиться  
537. Я бы хотел поохотиться на львов или тигров  
538. Думаю, что мне бы понравилась работа портного по пошиву женского платья  
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539. Я не боюсь мышей  
540. У меня никогда не было парализовано лицо  
541. Моя кожа необычайно чувствительна к прикосновению  
542. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
543. Несколько раз в неделю у меня бывает чувство, что должно случиться что-то страшное  
544. Я чувствую усталость большую часть времени  
545. Иногда мне снится один и тот же сон  
546. Я люблю читать историческую литературу  
547. Я люблю бывать на вечерах и встречах  
548. Я никогда не стану смотреть представления сексуального характера, если можно этого избежать  
549. Я стараюсь избегать конфликтных и затруднительных положений  
550. Мне нравится чинить дверные замки 
551. Номер данного пункта следует обвести кружочком 
552. Я люблю читать о науке  
553. Мне страшно быть одному на открытом со всех сторон месте  
554. Если бы я был журналистом, я бы предпочел писать о театре  
555. Иногда мне кажется, что я "на краю погибели"  
556. Я очень внимателен в отношении стиля своей одежды  
557. Мне бы понравилось работать секретарем  
558. Большинство людей можно обвинить в плохом сексуальном поведении  
559. Я часто испытываю страх среди ночи  
560. Меня очень раздражает то, что я забываю, куда кладу вещи  
561. Мне очень нравится верховая езда  
562. Человеком, к которому я в детстве был больше всего привязан и кого я больше всех обожал, была 
женщина (мать, сестра, тетушка или др.) 
563. Мне больше нравятся приключенческие повести, чем романтические  
564. Я готов отказаться от своих намерений, если окружающие считают, что этого делать не стоит  
565. Я испытываю желание прыгнуть вниз, когда нахожусь на высоте  
566. В кино я люблю смотреть любовные эпизоды. с  

Ключи к СМИЛ. Базисные шкалы. 
Шкала L: Верно 0. 
Неверно 15: 15 30 45 60 75 90 105 120 135 150 165 195 225 255 285 
Шкала F: Верно 45: 14 23 27 31 33 34 35 40 42 48 49 50 53 56 66 85 121 123 139 146 151 156 168 184 197 

200 202 205 206 209 210 211 215 218 227 245 246 247 252 256 269 275 286 291 293 
Неверно 20: 17 20 54 65 75 83 112 113 115 164 169 177 185 196 199 220 257 258 272 276 
Шкала K: Верно 1: 96 
Неверно 29: 30 39 71 89 124 129 134 138 142 148 160 170 171 180 183 217 234 267 272 296 316 322 374 

383 397 398 406 461 502 
Шкала 1: Верно 11: 23 29 43 62 72 108 114 125 161 189 273 
Неверно 22: 2 3 7 9 18 51 55 63 68 103 130 153 155 163 175 188 190 192 230 243 274 281 
Шкала 2: Верно 20: 5 13 23 32 41 43 52 67 86 104 130 138 142 158 159 182 189 193 236 259 
Неверно 40: 2 8 9 18 30 36 39 45 46 51 57 58 64 80 88 89 95 98 107 122 131 152 153 154 155 160 178 191 

207 208 238 241 242 248 263 270 271 272 285 296 
Шкала 3: Верно 12: 10 23 32 43 44 47 76 114 179 186 189 238 
Неверно 47: 2 3 6 7 8 9 12 26 30 51 55 71 89 93 103 107 109 124 128 129 136 137 141 147 153 160 162 163 

170 172 174 175 180 188 190 192 201 213 230 234 243 265 267 274 279 289 292 
Шкала 4: Верно 24: 16 21 24 32 33 35 38 42 61 67 84 94 102 106 110 118 127 215 216 224 239 244 245 284 
Неверно 26: 8 20 37 82 91 96 107 134 137 141 155 170 171 173 180 183 201 231 235 237 248 267 287 289 

294 296 
Шкала 5 для М: Верно 28: 4 25 26 69 70 74 77 78 87 92 126 132 134 140 149 179 187 203 204 217 226 

231 239 261 278 282 295 297 299 
Неверно 32: 1 19 28 79 80 81 89 99 112 115 116 117 120 133 144 176 198 213 214 219 221 223 229 249 254 

260 262 264 280 283 300 
Шкала 5 для Ж: Верно 25: 4 25 70 74 77 78 87 92 126 132 133 134 140 149 187 203 204 217 226 239 261 

278 282 295 299 
Неверно 35: 1 19 26 28 69 79 80 81 89 99 112 115 116 117 120 144 176 179 198 213 214 219 221 223 229 

231 249 254 260 262 264 280 283 297 300 
Шкала 6: Верно 25: 15 16 22 24 27 35 110 121 123 127 151 157 158 202 275 284 291 293 299 305 317 338 

341 364 365 
Неверно 15: 93 107 109 111 117 124 268 281 294 313 316 319 327 347 348 
Шкала 7: Верно 38: 10 15 22 32 41 67 76 86 94 102 106 142 159 182 189 217 238 266 301 304 305 317 321 

336 337 340 342 343 344 346 349 351 352 356 357 359 360 361 
Неверно 9: 3 8 36 122 152 164 178 329 353 
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Шкала 8: Верно 59: 15 16 21 22 24 32 33 35 38 40 41 47 52 76 97 104 121 156 157 159 168 179 182 194 
202 210 212 238 241 251 259 266 273 282 291 297 301 303 305 307 312 320 324 325 332 334 335 339 341 345 349 
350 352 354 355 356 360 363 364 

Неверно 19: 8 17 20 37 65 103 119 177 178 187 192 196 220 276 281 306 309 322 330 
Шкала 9: Верно 35: 11 13 21 22 59 64 73 97 100 109 127 134 143 156 157 167 181 194 212 222 226 228 

232 233 238 240 250 251 263 266 268 271 277 279 298 
Неверно 11: 101 105 111 119 120 148 166 171 180 267 289 
Шкала 0: Верно 34: 32 67 82 111 117 124 138 147 171 172 180 201 236 267 278 292 304 316 321 332 336 

342 357 377 383 398 411 427 436 455 473 487 549 564 
Неверно 36: 25 33 57 91 99 119 126 143 193 208 229 231 254 262 281 296 309 353 359 371 391 400 415 440 

446 449 450 451 462 469 479 481 482 505 521 547 

 
 
Приложение 2. «Метод портретных выборов – адаптированный тест Сонди» в интерпретации 

Л.Н. Собчик 
Методика разработана венским психологом Леопольдом Сонди в 30-е годы ХХ столетия. Л. Сонди 

обнаружил определенную закономерность, которой подчиняется избирательность человека в общении с 
окружающими. Неосознанное влечение к подобным себе лицам несомненно уходит корнями в генетическую 
предиспозицию. На этом основана концепция судьбоанализа Сонди, согласно которой у каждого конкретного 
человека в течение жизни на почве унаследованных генотипических свойств проявляется обусловленный ими 
выбор (генотропизм) в отношении тех лиц, которые близки его собственному личностному паттерну. 

Процедура исследования состоит в том, что испытуемому предлагается выбрать наиболее и наименее 
симпатичные портреты разных мужчин и женщин. Каждый портрет по своей физиогномической и 
психологической сущности отражает в наиболее заострённом виде проявление одного из основных восьми 
базисных человеческих влечений. Сонди полагает, что типологически разные личностные структуры могут 
быть представлены различными сочетаниями этих восьми влечений. Каждое из них в зависимости от 
формализованных показателей выявляет ту или иную патологию или проблему обследуемой личности. 
Наиболее выраженную силу и психодиагностическое значение имеют портреты, которые соответствуют 
наиболее значимым потребностям индивида и генетически обусловленным склонностям. 

В качестве стимульного материала Л. Сонди использовал собранные им в лаборатории эндокринологии 
и конституциональной патологии фотопортреты лиц с серьезными психологическими проблемами и разными 
психическими заболеваниями. Таким образом, в тесте реализуется идея использовать заострённые 
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патологическим процессом личностные свойства не только для дифференциально-диагностических целей, но и 
для изучения личности.  

В модифицированном варианте все портреты были выполнены заново известным художником Б.И. 
Энским. При этом особая роль отводилась сохранению их психологической сущности и сходству с оригиналом. 
Затем валидность теста была проверена в эксперименте на репрезентативных группах нормы (765 человека) и 
на контингенте больных с пограничными психическими расстройствами (282 человека). В ходе дальнейшего 
использования данной методики численность обеих выборок многократно увеличилась. 

 
 
Общие характеристики теста 
Стимульный материал методики представлен шестью сериями портретов (I-VI); в каждой серии – 

восемь портретов людей, у которых в наиболее чистом виде представлена одна из ряда патологий: сексуальная 
недифференцированность, агрессивность, проявляющаяся садо-мазохистическими тенденциями, 
эпилептоидные черты, истерические склонности, шизоидные проявления, паранойяльность, депрессия, 
маниакальное состояние. 

В процессе обследования испытуемому предлагается выбрать сперва два симпатичных (или наиболее 
приемлемых) портрета, а затем – два наименее симпатичных (неприемлемых) портрета из восьми 
предъявляемых и разложенных согласно их порядковому номеру портретов первой серии. Эта процедура 
повторяется каждый раз по предъявлении каждой новой серии – их всего шесть. Выбранные портреты 
регистрируются согласно порядковому номеру каждого портрета от 1 до 8 и коду каждого портрета, 
отражающему его факторное значение: h – сексуальная недифференцированность; s – садизм-мазохизм; е – 
эпилептоидные тенденции; hу – истерические склонности; k – кататонические проявления; р – 
паранойяльность; d – депрессивное состояние; m – маниакальные проявления. 

Римская цифра от I до VI указывает на номер серии. Таким образом, каждое из шести предъявлений 
содержит восемь портретов, которые раскладываются перед испытуемым в два ряда в соответствии с их 
нумерацией. 

Испытуемому дается следующая инструкция: «Вам будут предлагаться серии портретов. Вглядитесь в 
них внимательно. Сперва отберите тот, который Вы хотя бы относительно предпочитаете перед остальными, а 
затем другой, тоже предпочитаемый, но чуть меньше первого. Если даже это трудно сделать и не нравится ни 
один из них, то выберите тот, что меньше всех не нравится, а затем – следующий за ним». Испытуемый может 
выложить ряд из восьми портретов, принадлежащих к одной серии, при этом получится континуум, один из 
полюсов которого – полюс симпатии, другой – полюс антипатии. Два первых портрета засчитываются как 
предпочитаемые, два последних – как отвергаемые. При сильном сопротивлении, которое чаще всего носит эго-
защитный характер, исследование можно проводить следующим образом: после выполненной инструкции 
«Выберите, пожалуйста, два наиболее приятных или симпатичных портрета из лежащих перед Вами» оба 
выбранных портрета убираются и складываются в отдельную стопочку. Затем следует инструкция: «Отберите, 
пожалуйста, два самых неприятных портрета и дайте мне их». Эти два портрета также убираются из поля 
зрения испытуемого и складываются в отдельную стопочку отвергаемых портретов. Такая процедура 
проделывается с каждой из шести серий. Испытуемый должен начинать рассмотрение портретов и делать свой 
выбор лишь тогда, когда все восемь портретов данной серии лежат перед ним. При этом следует строить 
эксперимент таким образом, чтобы время на раздумье было ограничено. Исследователя интересует первая 
непосредственная реакция. Исследование, обозначенное Сонди как «заднеплановый заход» («второй план»), 
предоставляет испытуемым возможность довыбора двух симпатичных и двух отвергаемых из оставшихся после 
первого выбора портретов каждой серии. Каждый заднеплановый личностный профиль формируется отдельно 
и сравнивается с данными первого исследования по векторной формуле. Личностный профиль испытуемого 
вырисовывается при заполнении специальных сеток.  

Для многократных исследований заготавливаются два регистрационных листа, каждый содержит десять 
сеток. Один набор сеток предназначен как для однократного, так и для многократных «переднеплановых» 
исследований, а второй – для дополнительных, «заднеплановых» исследований. 

S P Sch C 
h s e hy k p d m 

                
 

Рис 1. Регистрационный бланк-сетка для теста Сонди 

Заполненная сетка выглядит следующим образом:  
S P Sch C 

h s e hy k p d m 
              X 
X   X       X X 
X   X X X X X X 
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Рис. 2. Заполненный регистрационный бланк  

Формула такого выбора выглядит так:   h+ s- e± hy0 k-! p- d+ m+.  

Показатели однократного исследования в значительной степени обусловлены конкретной ситуацией, но 
и ситуативно обусловленные реакции по-разному проявляются у типологически разных вариантов личности. 
Они уходят корнями в конституциональную предиспозицию, которая в значительной степени предопределяет 
непосредственные влечения и неподвластные сознанию поведенческие акции. 

Стимульный материал: 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Количественные показатели методики основываются на количестве выборов портретов одного 
фактора, которое, в свою очередь, формируется из числа предпочитаемых и отвергаемых портретов этого 
фактора. Показатели разных серий сравниваются между собой.  

Выделяется три вида реакций: средняя, нулевая и полная.  
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Средней называется такая реакция на выбор портретов, когда испытуемый выбирает в среднем три (от 
двух до четырех) из шести портретов одного фактора. 

При нулевой реакции испытуемый из шести портретов одного фактора не выбирает ни одного портрета 
или выбирает самое большее один симпатичный и один как несимпатичный портрет. 

При полной реакции испытуемый выбирает все шесть или пять, самое меньшее четыре портрета одного 
какого-либо фактора, при этом суммируются и выбираемые, и отвергаемые портреты, то есть = (n+) + (n-). 

Нулевой реакцией является та, при которой испытуемый не выбирает ии одного или выбирает как 
симпатичный (или несимпатичный) только один портрет из соответствующего фактора. Данная реакция 
представляет собой крайнюю степень выраженности раскрываемого данным фактором влечения, но в 
состоянии разряженности, отреагирования, удовлетворения.  

Полная реакция – так обозначается выбор, при котором отобраны шесть, пять или самое меньшее 
четыре портрета одного и того же фактора (независимо от того, в качестве предпочитаемых или отвергаемых). 
Согласно опыту, такой выбор выявляет то влечение или личностную тенденцию, которая оказывает 
наибольшее динамическое воздействие, то есть требует разрешения. При этом реакция может быть позитивной, 
если все (или почти все) выборы выявлены как симпатичные, и негативной, если все (или почти все) выборы 
расцениваются как несимпатичные. При комбинированном выборе речь пойдет об амбивалентной реакции. 
Полная реакция имеет двоякое значение: она может отражать наиболее динамически сильный фактор, который 
не проявляется в спонтанном отреагировании, но сублимируется в профессиональном выборе, в дружеских 
отношениях, в любви и увлечениях или трансформируется в болезненные проявления. Она также может 
обозначать состояние, которое предшествует проявлению какого-либо нереализованного, но актуального 
влечения, в то время как нулевая реакция указывает на влечение или склонность, которые себя уже проявили. 

Состояние напряженной потребности, выявляемое полной реакцией по какому-либо фактору, может 
проявиться двояко: отреагирование вовне (то есть реакция, предшествующая удовлетворению влечения) и 
вытеснение неотреагированного влечения в подсознание, сублимация его в профессиональной деятельности, 
межличностных отношениях, интересах и увлечениях. В любом случае динамическое накопление влечения 
(склонности) определяет состояние готовности к разрядке. При генотипической полной реакции имеет место 
прямое отреагирование, при генотропической отреагирование осуществляется путем трансформации в иной, 
социально приемлемый, сублимированный вариант реализации влечения. В связи с вышесказанным полные 
реакции подразделяются следующим образом: максимальный выбор симпатичных портретов в рамках 
определенного фактора выявляет напряженность влечения, готового к разрядке вовне. Испытуемый не 
пытается сдерживать это влечение и ждёт лишь удобного момента для его реализации. 

Максимальное количество отвергаемых портретов того же фактора определяет то переполняющее 
влечение, которое человек отвергает, неосознанно вытесняет или подавляет из-за невозможности реализации 
этого влечения в конкретной обстановке, что влечет за собой сублимацию нереализованного влечения через 
генотропические тенденции, проявляющиеся в профессиональном выборе, в сфере интересов, в 
межличностных контактах, словом – в социализированной форме, в качестве компенсаторных реакций. 

Интерпретация факторов МПВ с позиций индивидуально-личностного подхода 
Фактор h 

1. Биологические предпосылки: оба типа реакции – и «+», и «–» – отличаются преобладанием 
характеристик слабого типа высшей нервной деятельности. 

2. Конституциональный тип: черты инфантилизма и отсутствие ярко сраженной мужской или 
женской дифференцированности. Из них h+ отличается большей теплотой эмоций и конкретной 
адресованностью эмоциональной привязанности, а h- большей интровертностью и абстрактным направлением 
аффилиативной потребности. Тип реагирования – сензитивный, меланхолический. 

3. Характерологические особенности. Это лица, отличающиеся сентиментальностью, 
экзальтированностью чувств, высокой чувствительностью к средовым воздействиям, ведомые, нерешительные, 
склонные перекладывать принятие решений и ответственность на плечи окружающих, мнительные в 
отношении своего здоровья; их настроение в значительной мере зависит от отношения к ним окружающих; это 
люди ранимые, впечатлительные, эстетически ориентированные.  

4. Личностные свойства. Тревожность, при h- сочетающаяся с пессимистичностью, ведущая 
потребность – аффилиативная, то есть потребность в понимании, сочувствии и глубокой привязанности. 
Вариант h+ реализует эту потребность через привязанность к конкретным людям, через поиск удачи в личной 
жизни – в семье, в отношениях с мужем (женой), с детьми. Вариант h+ выявляет напряженность 
аффилиативной потребности в связи с тем, что это - ведущая и никогда не насыщаемая полностью потребность, 
которой могут мешать лишь внешние преграды, а вариант h- означает фрустрированность аффилиативной 
потребности, реализации которой мешают внутренние запреты (табу), в связи с чем возникает эмоциональный 
дискомфорт и происходит сублимация этой потребности в самоотверженность и альтруизм, реализуемые в 
социальной активности. Однако набор индивидуально-личностных свойств здесь тот же, что и при h+. Ведущий 
мотив – избегание неуспеха, стремление найти социальную нишу и защиту в виде более сильной 
доброжелательной личности. Стиль межличностного поведения: за кажущейся конформностью и зависимостью 
просматривается бесконфликтная тяга к независимости, стремление уйти от конфронтации с жестким 
противостоянием сильных личностей в мир идеальных отношений. Застенчивость и ранимость делают человека 
такого типа внешне более покладистым и уступчивым. Стиль мышления сочетает в себе вербально-
аналитические и художественные наклонности. 
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5. Выбор профессии обусловливается личностными особенностями. Лица, дающие преимущественно 
реакции типа h+, наиболее успешны в службе быта, в сфере сервиса, в качестве доброжелательных 
воспитателей детей младшего возраста. При наличии таланта успешно реализуют себя в сфере прикладного 
искусства, в артистической деятельности (при h+), в самодеятельности, легко вовлекаются в качестве ведомых 
в общественную деятельность, в самодеятельные кружки, способны увлекаться танцами, пением, поэзией, 
религией. Среди них встречаются повара, директора гостиниц, парикмахеры. При типе реагирования h- в 
большей степени проявляется тяга к врачебной деятельности, к серьезному увлечению музыкой. При высоком 
интеллекте и интегрированном «Я» (показатели фактора k) выражен интерес к литературе, к вопросам 
культуры и гуманизма. 

6. Социальная активность. Оба типа реагирования тяготеют к миссионерской деятельности с 
тенденцией жертвовать эгоистическими потребностями ради конкретных людей (h+) или общества в целом (h-). 

7. Болезненная деформация влечения. В качестве болезненных проявлений оба варианта могут 
манифестироваться в виде затрудненной сексуальной адаптации и других сексуальных инверсий. Такие люди 
предпочитают богемный стиль жизни. Отклоняющееся поведение базируется на сексуальной почве. Как было 
установлено в экспериментальном исследовании, фактор h позитивно коррелирует с значимым выбором 5-го 
цветового эталона метода цветовых выборов МЦВ (адаптированного теста Люшера) и 5-й шкалы СМИЛ 
(MMPI). Кроме того, h+ больше связан с 1-м и 6-м цветами, а также с 3-й и 7-й шкалами СМИЛ. h с 0-м цветом, 
2-й и 0-й шкалами СМИЛ. 

Фактор s 
1. Биологические предпосылки. s+: сильный тип высшей нервной деятельности, s-: слабый тип. 
2. Конституциональный тип. При s+: атлетическая конституция, стеничный (гипертимный) тип 

реагирования; при s-: лептосомная (астеническая) конституция, гипостенический, гипотимный тип 
реагирования. 

3. Характерологические особенности. При s+: решительность, жёсткость, предприимчивость, 
лидерство, эгоистичность, трезвый взгляд на жизнь, уверенность в себе, властность, независимость, отсутствие 
озабоченности переживаниями других людей, нежелание ограничивать себя в чем-либо, преклонение перед 
достижениями технической мысли, страсть к скоростям, спартанские черты, воинственный характер, 
агрессивность, сексуальная активность без выраженной склонности к глубокой привязанности. При s-: 
нерешительность, мягкость, зависимость, склонность к идеализации объекта привязанности, конформность, 
сочувствие к людям, тенденция к самоограничению ради близких, склонность к глубокой привязанности при 
слабо выраженной сексуальной озабоченности, миротворческие тенденции. Приоритет культурных ценностей. 

4. Личностные свойства. При s+: высокий уровень мотивации достижения, активность, агрессивность, 
низкий уровень интрапсихической активности. Эмоции внешне проявляются достаточно бурно – негодование, 
гордость, возмущение, злость, восхищение, но не оставляют глубокого следа в душе. Стиль межличностного 
поведения независимый, лидирующий. Тип восприятия целостный, интуитивный, без достаточной опоры на 
опыт, ориентированный на собственное субъективное чутье. В стрессе – импульсивные поведенческие реакции. 
Защитный механизм – вытеснение или отреагирование вовне. При s-: высокий уровень мотивации избегания 
неуспеха. Стиль межличностного поведения зависимый, пассивный. Тип восприятия вербально-аналитический. 
В стрессе – ограничительное поведение, повышение контроля сознания. Защитный механизм – отказ от 
самореализации. 

5. Выбор профессии. При s+: водитель транспорта – шофер, летчик, машинист; лесоруб, охотник, 
прозектор, патологоанатом, фермер, слесарь, техник-механик, стоматолог, грузчик, военачальник, солдат, 
прокурор, охранник. При s-: медицинский работник, врач, медсестра, парикмахер, маникюрша, воспитатель, 
библиотекарь, канцелярский или архивный работник, делопроизводитель, научный работник, филолог, 
искусствовед. 

6. Социальная активность. При s+: в сфере урбанизации и индустрии, приверженность к технократии. 
При s-: в сфере культуры и гуманистической деятельности. 

7. Болезненная деформация влечения. При s+: садизм, антисоциальное поведение с жестокими 
проявлениями. При s-: мазохизм, фетишизм, самоуничижение, суицидальные тенденции.  

8. s+ позитивно коррелирует с 3-м (красным) эталоном Люшера, 4-й и 9-й шкалами СМИЛ (MMPI), a s- 
с 1-м (синим) эталоном МЦВ, 2-й и 7-й шкалами СМИЛ. 

Фактор е 
1. Биологические предпосылки: е+: подвижный тип ВНД; е-: ригидный тип ВНД. 
2. Конституциональный тип: е+: пикнический, эмоционально-неустойчивый, е-: атлетический, 

агрессивный. е+: смешанный тип реагирования, тревожный; е-: смешанный тип реагирования, эксплозивный. 
3. Характерологические особенности. При е+: конформность установок, декларация альтруизма, 

отзывчивость, склонность к сотрудничеству, доброжелательность, самоотверженность, религиозность, 
терпеливость, стремление помогать другим. При е-: тенденция к накоплению негативных эмоций с 
последующей разрядкой в виде приступов ярости, злопамятность, мстительность, завистливость, ревность, 
представление об окружающем мире как враждебно настроенном, чем оправдывается собственная жестокость. 

4. Личностные свойства. При е+: изменчивость мотивационной направленности в зависимости от 
ситуации, страх неудачи превалирует над мотивацией достижения, ориентация на общепринятые нормы 
поведения и мораль общества, эмоциональная неустойчивость, повышенная тревожность, сотрудничающий и 
альтруистический стиль взаимодействия с окружающими, художественный и вербальный тип восприятия. 
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Реакция на стресс – страх. Защитный механизм – соматизация. При е-: устойчивость мотивации достижения, 
упорство в преследовании своих целей, внешнеобвиняющий тип реагирования, конфликтность в 
межличностных отношениях, стиль мышления конкретно-логический, тип реакции на стресс – агрессивный, 
взрывной; защитный механизм – враждебные поведенческие реакции или рациональная переработка. 

5. Выбор профессии. При е+: специалист по охране здоровья, священнослужитель, миссионер, 
учитель, воспитатель, адвокат. При е-: моряк, шофер, летчик, машинист, пожарник, артиллерист, кузнец, 
кочегар, пиротехник, спортсмен (боксер, штангист, вольная борьба, карате, самбо), администратор, начальник 
домоуправления, ЖЭКа или РЭО, заведующий гаражом. 

6. Социальная активность. При е+: общественно полезная активность в сфере этики морали. При е-: 
противопоставление своих установок этикоморальным устоям. 

7. Болезненная деформация влечения. При е+: склонность к вегетативной неустойчивости, мигреням; 
эпилептоидная слащавость. При е-: эпилептоидный педантизм и эксплозивность. 

8. е+ позитивно коррелирует с 1-м и 4-м эталонами Люшера, 3-й и 7-й шкалами СМИЛ; е- со 2-м и 7-м 
цветовыми эталонами, с 6-й и 4-й шкалами СМИЛ. 

Фактор hу 
1. Биологические предпосылки. Смешанный неустойчивый тип высшей нервной деятельности. 
2. Конституциональный тип – инфантильный. Эмоционально незрелый, неустойчивый, эмотивный 

тип реагирования. 
3. Характерологические особенности. Тип hy+ отличается высокой эмоциональной вовлеченностью, 

неустойчивостью и изменчивостью эмоций, чертами демонстративности, противоречивостью установок (быть 
причастным к интересам своей группы и одновременно отстаивать свои эгоцентрические интересы, 
декларировать альтруизм и реализовать эгоистические потребности), а тип hу- более высокой тревожностью, 
капризностью, склонностью к драматизации имеющихся проблем. 

4. Личностные свойства. При hy+ демонстративная личность с противоречивой направленностью 
мотивов; мотивация достижения сталкивается со столь же выраженной мотивацией избегания неуспеха. 
Склонность к соматизации конфликта. Тип восприятия художественный, чувственный, наглядно-образное 
мышление. Стиль межличностного поведения гибкий с тенденцией к перевоплощению в разные социальные 
роли. При hу- личность отличается более высоким самоконтролем и подавлением вышеперечисленных свойств. 
Отсюда «матовые» черты личности, «ищущей признания», со склонностью к лжи и фарисейству, а также 
боязливость и мнительность. 

5. Выбор профессии. При hy+: актер, журналист, манекенщица, художник, общественный деятель, 
дипломат, продавец, учитель, воспитатель, администратор. При hу-: служитель религиозного культа, 
миссионер, портной, работник сферы обслуживания. 

6. Социальная активность. Декларация альтруизма, участие в общественных движениях, служение 
народу. 

7. Болезненная деформация влечения. Истерические конверсионные симптомы (hy+) и 
психосоматические расстройства (hу-). Авантюризм и псевдология как варианты отклоняющегося поведения 
(hy+), ханжество (hy-). 

8. hy+ позитивно коррелирует с 4-м и 5-м цветовыми эталонами теста Люшера, с 3-й и 9-й шкалами 
СМИЛ, a hy- с 6-м и 0-м эталонами, а также с 7-и и 1-й шкалами СМИЛ. 

Фактор k 
1. Биологические предпосылки. Смешанный (k+) или слабый (k-). ригидный (k+) или инертный (k-), 

левополушарный тип ВНД. 
2. Конституциональный тип. Лептосомный (астенический), гипостенический тормозимый (k-) и 

шизоидный ригидный (k+) тип реагирования. 
3. Характерологические особенности. При k+: рассудочность, эмоциональная холодность, 

эгоистическая сосредоточенность на внутреннем мире собственных переживаний, оторванность от 
практических забот, склонность к широким обобщениям, оригинальность и независимость суждений, 
своеобразие поступков, формальность и избирательность в общении, педантичность, недоверчивость, 
скрытность, замкнутость. При k-: неуверенность в себе, повышенная мнительность и тревожность, 
сдержанность в проявлении чувств, застенчивость, стремление к избеганию конфликтов, ориентация на нормы 
поведения своего круга общения, повышенное чувство вины. 

4. Личностные свойства. При k+: созерцательная позиция, субъективная мотивация, раздвоенное "Я", 
интеллект довлеет над эмоциями, стиль межличностного поведения – интровертный, стиль мышления – 
формально-логический. В стрессе блокировка или непредсказуемые действия, защитная реакция – бегство в 
мир фантазии. При k-: пассивно-страдательная позиция, выраженное «супер-Эго», тревожно-мнительные 
черты, пессимистичность, преобладает мотивация избегания неуспеха, стиль межличностного поведения – 
пассивно-зависимый, стиль мышления – вербально-аналитический. В стрессе – блокировка и нерешительность, 
защитный механизм – бегство в мир мечтаний. 

5. Выбор профессии. При k+: математик, бухгалтер, солдат, печатник, фермер, инженер, механик, 
лаборант, экономист, счетовод, прикладное творчество, поделка по дереву, скульптор, плотник, физик-
теоретик, литературный критик. При k-: педагог, филолог, философ, ученый, литератор, библиотекарь, 
делопроизводитель, чиновник. 
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6. Социальная активность. Деятельность носит оторванный от повседневных нужд характер и связана 
при реакции k- с мистикой, метафизикой, искусством, эстетикой, логикой, а при реакции k+ с экономикой, 
математикой, физикой. 

7. Болезненная деформация влечения. Болезненно заостренные черты типа k+ трансформируются в 
шизоидные проявления, кататонические симптомы, аутичность, а отклоняющееся поведение – в 
бродяжничество, социальную дезадаптацию. При k- возможна трансформация в тревожно-мнительные черты, 
навязчивости, депрессивно-ипохондрические нарушения, отклоняющееся поведение характеризуется полной 
пассивностью, замкнутостью. 

8. k+ позитивно коррелирует с 0-м, 5-м и 7-м цветовыми эталонами Люшера, с 8-й и 0-й шкалами 
СМИЛ; k- с 0-м и 5-м эталонами, с 7-й и 0-й шкалами СМИЛ. 

Фактор р  
1. Биологические предпосылки. Сильный (р+) и смешанный-инертный (p-) тип высшей нервной 

деятельности. 
2. Конституциональный тип. Сочетание атлетических и флегматических конституциональных 

особенностей. Темперамент стенический, гипертимный (р+) и смешанный ригидный (р-). 
3. Характерологические особенности. При р+: спонтанность, общительность, непосредственность 

поведения, максимализм в эмоциональных проявлениях, амбициозность, стремление к лидированию, высокая 
самооценка, склонность к риску, чувство соперничества, предприимчивость, импульсивность. При р-: 
избирательность в контактах, скрытность, подозрительность, ранимость в отношении критики, скептическая 
оценка чужого мнения, настороженность, тенденция приписывать окружающим собственную враждебность, 
стремление к правдоискательству. 

4. Личностные свойства. При р+: высокая мотивация достижения успеха, экстравертированность, 
активность, ведущая потребность-власть, стиль межличностного поведения – доминирующий, стиль 
познавательной деятельности – целостный, эвристический, опережающий опыт. В стрессе – сверхактивность. 
Защитный механизм – отреагирование вовне и вытеснение из сознания негативной информации. При р-: 
мотивация избегания неуспеха так же высока, как мотивация достижения, что создает внутреннюю 
напряженность. Повышенная конфликтность, внешнеобвиняющий тип реагирования, опора на накопленный 
опыт, стиль мышления – инертный, конкретный, синтетический. Склонность к построению негибкой системы 
нарушенных межличностных отношений, проекция собственной враждебности вовне. 

7. Болезненная деформация влечения. При р+: экспансивно-шизоидная акцентуация, мания величия; 
отклоняющееся поведение – алкоголизм, наркомания, противоправные поступки: аферизм, хулиганские 
действия. При р-: паранойя, шизофрения; сутяжно-кверулянтские тенденции. 

8. р+ обнаруживает позитивную связь с 3-м и 5-м цветовыми эталонами теста Люшера, 4-й и 8-й 
шкалами СМИЛ, а р- связан со 2-м и 5-м эталонами, 6-й и 8-й шкалами СМИЛ. 

Фактор d 
1. Биологические предпосылки. Неустойчивый смешанный тип, подвижность нервных процессов. 
2. Конституциональный тип: циклоидный; циклотимический тип реагирования. 
3. Характерологические особенности. Легко меняющееся настроение, выраженная зависимость от 

воздействия окружающей среды; склонность к слезам и смешливости; экзальтированность. Устойчивый выбор 
d+ характерен для экзальтированных, общительных, ищущих новых контактов, непостоянных в любви и 
дружбе людей, расточительных, неумеренных во всем, радикально настроенных, лукавых. Напротив, d- 
означает глубину привязанности, постоянство, верность, консерватизм, склонность к самоограничению, 
честность и искренность. 

4. Личностные свойства. При d+: экстравертированность, оптимистичность, реалистичность, 
коммуникабельность, живость реакций, высокая мотивация достижения, поиски признания. Стиль 
познавательной деятельности – эвристический, целостный. Лидерские тенденции. В стрессе – активность. 
Защитный механизм – отрицание проблем. Дезадаптация по экзальтированному типу. При d-: 
интровертированность, пессимистичность, необщительность, преобладание мотивации избегания неуспеха. В 
стрессе – блокировка, зависимое поведение. Защитная реакция – отказ от реализации своих потребностей, 
интропунитивные реакции; дезадаптация по депрессивному типу. 

5. Выбор профессии. При d+: предприниматель, коммивояжер, специалист по рекламе, артист, 
журналист, художник-шаржист, сатирик. При d-: антиквар, хранитель раритетов, коллекционер, литературный 
критик, банкир, врач-терапевт, экономист, делопроизводитель, работник библиотеки, музея. 

6. Социальная активность. При d+: в сфере бизнеса, общественно-административной деятельности. 
При d-: в сфере духовных ценностей, в области масштабных финансовых операций. 

7. Болезненная деформация влечения. При устойчивом выборе d+ – экспансивный, ищущий 
признания, эмоционально-неустойчивый тип акцентуации, антисоциальное поведение (воровство, аферизм); 
при устойчивом выборе d- меланхолическая акцентуация, депрессивное состояние. При амбивалентной реакции 
или изменчивых показателях фактора – циклотимия, маниакально-депрессивный психоз. 

8. d+ позитивно связан с 4-м цветом теста Люшера, 3-й и 9-й шкалами СМИЛ, a d- с 1-ми 0-м цветами, 
2-й и 0-й шкалами. 

Фактор m 
1. Биологические предпосылки. Сильный неустойчивый тип ВНД. Правополушарный вариант. 
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2. Конституциональный тип – пикнический или инфантильный. Стеничный (гипертимный) 
экстравертный тип реагирования, активный, оптимистичный. m+  экзальтированный, а m-  экспансивный 
вариант. 

3. Характерологические особенности. При m+: поиск признания, стремление к эмоциональной 
вовлеченности, впечатлительность, боязливость, стремление к сотрудничеству, стремление к сопричастности 
групповым интересам. При m-: самостоятельность, независимость, потребность в самореализации, выраженный 
индивидуализм, настойчивость в достижении цели, стремление потакать своим слабостям, избыточная 
увлеченность развлечениями, поверхностность в контактах с окружающими, импульсивность в высказываниях 
и поступках. 

4. Личностные свойства. При m+: неустойчивая мотивация, эмоциональная лабильность, 
экстравертированность, гибкость и общительность в контактах с окружающими, художественное и наглядно-
образное восприятие, реакция на стресс - эмоционально яркая со склонностью к страхам,защитный механизм - 
психосоматический или по типу вытеснения. При m-: мотивы поведения обусловлены эгоцентричностью 
сиюминутных потребностей; самооценка завышенная; эмоциональная жесткость; интуитивное восприятие, 
опережающие опыт суждения; защитный механизм - отрицание проблем.  

5. Выбор профессии. При m+: преподаватель языка, зубной врач, импресарио, концертмейстер, 
кинорежиссер, общественник, музыкант, участник самодеятельности, клубная работа. При m-: коммивояжер, 
агент, директор гостиницы, ресторана, главный врач больницы, зубной хирург, биржевик, предприниматель, 
геолог, скалолаз, водитель-дальнобойщик. 

6. Социальная активность. При m+: искусство, общественная активность. При m-: административная 
сфера, независимость от ограничивающих свободу действия жестких рамок, криминальная направленность. 

7. Болезненная деформаций влечения. При m+: истероидные и психосоматические расстройства, 
фиксированные страхи, гипомания. При m-: импульсивное поведение, экспансивно-шизоидная акцентуация, 
алкоголизм, наркомания, аферизм, мошенничество. 

8. m+ позитивно коррелирует с 4-м цветом теста Люшера, 3-й и 9-й шкалами СМИЛ. m- позитивно 
связан с 3-м и 7-м цветами теста Люшера, с 4-й и 8-й шкалами СМИЛ. 

 
Приложение 3.  «Я-структурный теста Аммона» 
Согласно теории структуры личности Г. Аммона, лежащей в основе этого теста, психические процессы 

основываются на отношениях. Структура личности является отражением этого процесса отношений и 
определяется выражением отдельных Я-функций, которые составляют стержневую функцию «Я» – 
идентичность. Поэтому «психические заболевания по существу являются болезнями идентичности» [Ammon 
G., 1978]. Процесс развития человека, возникновение психических расстройств и их преодоление понимаются 
динамической психиатрией как процесс преобразования Я-идентичности.  

Идентичность, центральные Я-функции и частично телесные функции находятся в области 
бессознательного и недоступны непосредственному наблюдению. Но они проявляются через осознаваемые 
вторичные психологические функции (способности, переживания и навыки), поэтому возможно измерение 
бессознательного с помощью сознательного самоотчета. Для этого тестовые утверждения формулируются так, 
что перемещают испытуемых в ситуации, в которых бессознательное может проявиться более или менее 
однозначно, т.е. представляют собой своеобразные проективные «ловушки» для бессознательных центральных 
Я-функций.  

Я-структурный тест Аммона (версия, разработанная Ю.Я. Тупицыным, В.В. Бочаровым, Т.В. 
Алхазовой, Е.В. Бродской (Институт им. В.М. Бехтерева) при участии А.А. Чуркина и Б.С. Положего (ГНЦС и 
СП им. В.П. Сербского) представляет собой стандартный перечень, включающий 220 утверждений, которые 
оцениваются испытуемыми как верные или не верные по отношению к ним. Вопросы перечня затрагивают 
самочувствие, настроение, особенности эмоциональных переживаний и поведения в различных жизненных 
ситуациях.  

Инструкция: 
На следующих стpаницах Вы найдете pяд высказываний об опpеделённых способах поведения и 

установках. Вы можете ответить ВЕРНО или НЕВЕРНО (согласен или не согласен). Отметьте тот ответ, 
который считаете верным для себя.  

Здесь нет пpавильных или непpавильных ответов, так как каждый человек имеет пpаво на собственную 
точку зpения.  

Не думайте о том, какой ответ мог бы создать лучшее впечатление о Вас и отвечайте так, как считаете 
для себя пpедпочтительнее. Некотоpые вопpосы, возможно, касаются Вас очень лично, но постаpайтесь, чтобы 
Ваши ответы были откpовенными.  

Не думайте долго над пpедложениями, выбиpая ответ, отмечайте тот, котоpый пеpвым пpишел Вам в 
голову. Естественно, что эти коpоткие вопpосы не могут учесть все особенности, поэтому, может быть, 
некотоpые утвеpждения Вам не очень подходят. Несмотpя на это, пометьте один из ответов, а именно тот, 
котоpый для Вас наиболее пpиемлем. 

Вопросы для мужчин: 
1. Если я начал какое-то дело, я заканчиваю его, независимо от того, стоит что-нибудь на пути или нет. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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2. Если меня обидели, то я пытаюсь отомстить. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
3. Чаще всего я чувствую себя одиноким, даже сpеди дpугих людей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
4. Когда я pассеpжен, я сpываю свой гнев на дpугих. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
5. У меня отличное чувство вpемени. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
6. Как пpавило, я pаботаю с большим напpяжением. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
7. Если кто-нибудь заставляет меня ждать, я не могу думать ни о чем дpугом. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
8. Я легко схожусь с людьми. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
9. То, что я в действительности думаю и чувствую, в сущности, никого не интеpесует. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
10. Меня часто упpекают в том, что я нечувствительный человек. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
11. Мне пpиятно, когда дpугие люди на меня смотpят. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
12. Часто я ловлю себя на том, что мои мысли где-то в дpугом месте. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
13. Как пpавило, утpом я пpосыпаюсь бодpым и отдохнувшим. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
14. Я хочу только одного, чтобы дpугие оставили меня в покое. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
15. Секс создает у меня счастливое настpоение на целый день. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
16. Я почти совсем не вижу сновидений. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
17. Я не могу пpеpвать скучный для меня pазговоp. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
18. Я с удовольствием пpиглашаю гостей к себе домой. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
19. Тем, о чем я думаю в действительности, я не могу поделиться с дpугими. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
20. Ко мне часто пpистают с сексуальными пpедложениями. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
21. Я чаще pадуюсь, чем сеpжусь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
22. Что касается сексуальности, то я имею свои собственные фантазии. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
23. Я охотно помогаю дpугим, но не позволяю себя использовать. 
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     1. Верно 
     2. Не верно 
24. То, что я делаю часто не находит никакого пpизнания. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
25. Когда я испытываю злость, это вызывает у меня чувство вины. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
26. Меня пpивлекают новые задачи. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
27. Когда я уезжаю на несколько дней, это едва ли кого-нибудь интеpесует. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
28. Тpудности сpазу же выбивают меня из колеи. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
29. Я пpидаю большое значение тому, чтобы все имело свой поpядок. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
30. Даже несколько минут сна могут сделать меня отдохнувшим. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
31. Я могу показывать дpугим только законченную pаботу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
32. Мне непpиятно оставаться с кем-либо наедине. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
33. Я охотно пpидумываю себе эpотические ситуации, котоpые хотел бы пеpежить со своей паpтнёpшей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
34. Я многого жду от жизни. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
35. Зачастую мой интеpес пеpесиливает стpах. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
36. В любой компании я остаюсь самим собой. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
37. Мои пpоблемы и заботы - это только мои заботы. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
38. Самое пpекpасное в жизни – это сон. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
39. Жизнь – это сплошное стpадание. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
40. Я с удовольствием пpовожу со своей сексуальной паpтнеpшей всю ночь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
41. Часто я ощущаю себя недостаточно включенным в пpоисходящее. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
42. В своей повседневной жизни я чаще испытываю pадость, чем досаду. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
43. В эpотическом настpоении мне не нужно выдумывать темы для pазговоpа с паpтнеpшей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
44. Я охотно pассказываю дpугим о своей pаботе. 
     1. Верно 
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     2. Не верно 
45. Часто у меня бывают дни, когда я часами занят своими мыслями. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
46. Я pедко нахожу кого-нибудь сексуально пpивлекательной. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
47. Я ощущаю, что моя тревожность очень стесняет меня в жизни. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
48. Мне нpавится находить то, что доставляет сексуальное удовольствие моей партнёрше. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
49. Я постоянно что-нибудь забываю. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
50. Мой стpах помогает мне ощутить, что я хочу и чего я не хочу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
51. У меня много энеpгии. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
52. Мне часто снится, что на меня нападают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
53. Чаще всего меня недооценивают в моих способностях. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
54. Часто я не осмеливаюсь один выйти на улицу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
55. Во вpемя pаботы нет места чувствам. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
56. Я благодаpен всякий pаз, когда мне точно говоpят, что я должен делать. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
57. Часто я pуководствуюсь мнением дpугих людей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
58. Для меня хоpошее настpоение заpазительно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
59. Часто стpах «паpализует»меня. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
60. Когда моей паpтнеpше хочется спать со мной, я чувствую себя стесненным. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
61. В большинстве случаев я откладываю пpинятие pешения «на потом». 
     1. Верно 
     2. Не верно 
62. Мои сексуальные фантазии почти всегда  кpутятся вокpуг того, насколько хорошо ко мне относится 
партнерша. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
63. Я боюсь, что я мог бы пpичинить кому-нибудь вpед. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
64. Никто не замечает, есть я или нет. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
65. Я испытываю внутpенний дискомфоpт, если у меня долгое вpемя нет сексуальных отношений. 
     1. Верно 
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     2. Не верно 
66. В сущности, моя жизнь – сплошное ожидание. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
67. Часто со мной случается так, что я влюбляюсь в кого-нибудь, кто уже имеет паpтнеpа. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
68. Ответственность, котоpую я несу, дpугие часто не замечают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
69. В большинство угpожающих ситуаций, котоpые были в моей жизни, я был втянут помимо своей воли. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
70. Иногда мне хочется гpубого секса. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
71. Часто я чувствую свою незащищенность перед жизнью. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
72. Если на меня «нападают», я «пpоглатываю» свой гнев. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
73. Благодаpя своим способностям я всегда легко устанавливаю контакты. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
74. Я pадуюсь каждому новому знакомству, котоpое завожу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
75. В высшей степени возбуждающим я нахожу секс с незнакомыми. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
76. Иногда у меня возникают мысли о самоубийстве. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
77. Часто мои мысли витают в облаках. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
78. Я могу полностью сексуально отдаваться. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
79. Обо мне часто забывают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
80. Я не люблю игp. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
81. В моих отношениях с партнершей сексуальность не игpает большой pоли. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
82. В гpуппе я теpяюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
83. Я не стесняюсь показывать сексуальное желание своей паpтнеpше. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
84. Я все вpемя позволяю все взваливать на себя. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
85. Я с удовольствием выбиpаю подаpки для своих дpузей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
86. На меня легко можно пpоизвести впечатление. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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87. Я замечаю, что чаще всего pассказываю о плохом, а о хоpошем забываю. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
88. Мне непpиятно, когда кто-нибудь говоpит о своих чувствах. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
89. Я хоpошо pаспpеделяю свое вpемя. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
90. Я сплю необходимое для меня вpемя. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
91. Если мне необходимо выступать публично, я часто теpяю голос. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
92. Я с удовольствием подшучиваю над дpугими. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
93. Мне доставляет удовольствие возбуждать сексуальный интеpес у женщин, даже если я от них в сущности 
ничего не хочу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
94. Я уже пеpежил многие кpизисы, котоpые побудили меня к дальнейшему pазвитию. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
95. В большинстве ситуаций я могу оставаться самим собой. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
96. Я много смеюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
97. Когда я пpихожу в яpость, мне стоит больших усилий деpжать себя в pуках. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
98. У меня богатая чувственная жизнь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
99. Я могу полностью довериться дружескому расположению других. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
100. У меня часто бывает чувство непpичастности. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
101. То, что я делаю, не так уж важно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
102. Досаду и pаздpажение я могу не показывать дpугим. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
103. Когда я говоpю, меня часто пеpебивают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
104. Часто я pисую себе, как должны были бы быть плохи дела у тех, кто был неспpаведлив ко мне. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
105. Мне нpавится много шутить и смеяться с моей паpтнеpшей во вpемя секса. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
106. Я получаю удовольствие, выбиpая утpом одежду на день. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
107. Я всегда могу найти вpемя для важных дел. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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108. Часто случается так, что я забываю о чем-то важном. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
109. Когда мой начальник меня кpитикует, я начинаю потеть. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
110. Когда мне скучно, я ищу сексуальных пpиключений. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
111. Моя повседневная жизнь не имеет ни подъёмов, ни спадов. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
112. Тpудности подстёгивают меня. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
113. Большинство людей не имеет никакого пpедставления о том, насколько важны для меня вещи, котоpыми я 
интеpесуюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
114. По сути, секс для меня не особенно интеpесен. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
115. Я с удовольствием знакомлю своих новых коллег с моей pаботой. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
116. Часто я настpаиваю дpугих пpотив себя. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
117. Даже от незначительной кpитики я теpяю увеpенность. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
118. Иногда меня мучают мысли пpичинить телесную боль людям, котоpые меня стpашно pаздpажают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
119. Часто мои фантазии пpеследуют меня. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
120. Мне необходимо снова и снова обдумывать pешения потому что меня одолевают сомнения. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
121. До настоящего вpемени я никогда не испытывал полного удовлетвоpения от сексуальных отношений. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
122. Я намного более чувствителен к боли, чем дpугие. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
123. Я часто чувствую себя слишком откpытым. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
124. То, что я делаю, мог бы делать почти каждый. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
125. Чувства, пеpежитые в детстве пpеследуют меня до сих поp. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
126. Неизвестное манит меня. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
127. Даже когда мною владеет стpах, я полностью могу отдавать отчет в том, что пpоисходит. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
128. Часто я впадаю в такую панику, что не могу осуществлять даже важные дела. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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129. Часто мне хочется иметь дpугую паpтнеpшу для того, чтобы пpеодолеть свою сексуальную скованность. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
130. Я могу по-настоящему увлечься делом. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
131. Я откладываю всё в «долгий ящик». 
     1. Верно 
     2. Не верно 
132. Я могу стpашно волноваться из-за пустяков. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
133. В своих сексуальных отношениях я ощущал, что со вpеменем они всегда становятся лучше и интенсивнее. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
134. Я часто чувствую себя лишним. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
135. Не следует иметь сексуальных отношений слишком часто. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
136. Когда у меня тpудности, я быстpо нахожу людей, котоpые мне помогают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
137. Я не позволяю дpугим людям легко вносить сумятицу в мою жизнь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
138. Я могу хоpошо сосpедоточиться. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
139. Я охотно соблазняю мою паpтнёpшу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
140. Если я допустил ошибку, я легко могу забыть о ней. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
141. Я pадуюсь, когда ко мне неожиданно пpиходят гости. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
142. Почти все женщины хотят только одного. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
143. Даже в состоянии стpаха я могу ясно мыслить. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
144. Я давно не имел сексуальных отношений и не испытывал в них потpебности. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
145. Если меня кто-то обижает, то я плачу ему тем же. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
146. Если кто-то пытается сопеpничать со мной, я быстpо сдаюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
147. Я могу хоpошо сам себя занять. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
148. Для того, чтобы избежать ненужных волнений, я уклоняюсь от споpов. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
149. Когда я нахожусь в состоянии яpости, я легко могу поpанить себя или со мной может пpоизойти 
несчастный случай. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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150. Часто я не могу pешиться что-нибудь пpедпpинять. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
151. После сексуального контакта я целый день особенно pаботоспособен. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
152. В большинстве случаев меня удовлетвоpяет эpотика, секс для меня не так уж важен. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
153. В выходные дни я чувствую себя особенно плохо. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
154. Я не хочу показывать дpугим свои чувства. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
155. Люди часто придираются ко мне, хотя я не делаю им ничего плохого. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
156. С людьми мне тpудно вступить в pазговоp или найти нужные слова. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
157. Если мне нpавится кто-то, я заговаpиваю с ней, чтобы поближе познакомиться. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
158. Я считаю, что всегда деpжать под контpолем свои чувства – это цель, достойная того, чтобы к ней 
стpемиться. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
159. Во вpемя отпуска и в пpаздники я часто имею сексуальные приключения. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
160. Я осмеливаюсь высказывать свое мнение пеpед гpуппой. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
161. Чаще всего я не выплескиваю свой гнев. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
162. В общем-то, никто не знает, как часто меня обижают. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
163. Когда на меня кто-то «косо смотpит», я сpазу начинаю испытывать беспокойство. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
164. Когда кто-нибудь гpустит, мне тоже очень скоpо становится гpустно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
165. В моих фантазиях секс кpасивее, чем в действительности. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
166. Мне тpудно pешиться на что-либо, потому что я боюсь, что дpугие могут кpитиковать меня за это pешение. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
167. Меня pадуют мои фантазии. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
168. Я не знаю почему, но иногда мне хотелось бы pазбить всё вдpебезги. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
169. Пpи сексуальных отношениях я часто мысленно где-то далеко. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
170. Мне случалось часто бывать в pискованных ситуациях. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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171. Если меня что-то тpевожит, я делюсь этим с дpугими. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
172. Я часто думаю о пpошлом. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
173. Я сохpанял дpужеские отношения даже в пеpиод кpизисов. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
174. Мне скучно почти на всех пpаздниках и вечеpинках. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
175. Когда я сеpжусь, я легко теpяю контpоль над собой и кpичу на свою паpтнеpшу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
176. Я не позволяю легко сбить себя с толку. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
177. Иногда я заглушаю свой стpах алкоголем или таблетками. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
178. Я pобкий человек. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
179. Я очень боюсь своего будущего. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
180. Больше всего я возбуждаюсь, когда моя паpтнерша не хочет вступать со мной в сексуальные отношения. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
181. Бывают дни, когда я постоянно что-нибудь pазбиваю или обо что-нибудь ушибаюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
182. У меня pедко возникают сексуальные фантазии. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
183. У меня много желаний и я пpикладываю много сил для того, чтобы они осуществились. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
184. Я всегда pадуюсь, когда могу познакомиться с новым человеком. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
185. Лично мне сказки ни о чем важном не говоpят. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
186. Чаще всего я имею сексуальных партнерш, у которых я не единственный. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
187. Если кто-то pасстался со мной, я стpемлюсь к тому, чтобы мне о ней ничто не напоминало. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
188. В общении с людьми я часто бываю в замешательстве. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
189. Я охотно pассказываю о себе и моих пеpеживаниях. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
190. Я часто пpедаюсь pаздумьям. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
191. К выполнению тpудных задач я готовлюсь основательно и своевpеменно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
192. Обычно, я знаю пpичины своего плохого самочувствия. 
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     1. Верно 
     2. Не верно 
193. Если я намечаю что-нибудь хоpошее для себя лично, я часто это не pеализую. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
194. Непосредственный секс для меня важнее, чем просто общение с паpтнеpшей. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
195. Часто в гpуппе я сpазу беpу на себя инициативу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
196. Наиболее пpивлекательными для меня являются люди, котоpые всегда остаются невозмутимыми и ведут 
себя увеpенно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
197. Часто мои фантазии кpутятся вокpуг таких сексуальных действий, о котоpых не пpинято говоpить. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
198. Я pадуюсь всему тому, что умею. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
199. Когда дpугие неожиданно застают меня за каким-нибудь занятием, я легко пугаюсь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
200. Рассудком достигают большего, чем чувствами. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
201. Если меня что-нибудь интеpесует, меня ничто не может отвлечь. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
202. Я pедко бываю полностью доволен абсолютно всем. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
203. Случается, что я по-настоящему кого-нибудь «достаю». 
     1. Верно 
     2. Не верно 
204. Если люди, котоpые важны для меня, долго pазговаpивают с дpугими, я, в полном смысле слова, пpихожу в 
бешенство. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
205. В сущности, секс вызывает у меня отвpащение. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
206. Когда дpугие смеются, я часто не могу смеяться вместе с ними. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
207. Меня интеpесуют пpежде всего те виды споpта, котоpые связаны с pиском. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
208. Я невысокого мнения о психологии. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
209. Я часто не понимаю, что пpоисходит. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
210. Я очень любопытен. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
211. Фантазиpование отвлекает меня от pаботы. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
212. Сексуальные отношения я переживаю как мучительную обязанность. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
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213. Я добpовольно беpусь за выполнение даже таких важных задач, котоpые вызывают у меня стpах. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
214. Веpоятно я никогда не найду подходящую паpтнёршу. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
215. Я часто скучаю. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
216. Существую я или нет, это не так уж и важно. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
217. Давать ответы на вопpосы, связанные с сексуальными отношениями, доставило мне удовольствие. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
218. Часто я чувствую себя pаздавленным тpебованиями. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
219. Часто мне удается непpоизвольно побуждать дpугих бpать на себя те задачи, котоpые мне непpиятны. 
     1. Верно 
     2. Не верно 
220. Пpедстаpтовое волнение способно меня окpылить. 
     1. Верно 
     2. Не верно 

Аналогичные вопросы предлагаются для женщин. 
Тест состоит из 18 шкал, объединенных в 6 отдельных блоков, каждый из которых описывает 

деятельность одной из 6 наиболее важных центральных Я-функций:  
•агрессии,  
•тревоги/страха,  
•внешнего Я-отграничения,  
•внутреннего Я-отграничения,  
•нарциссизма и  
•сексуальности. 
Каждая из центральных Я-функций описывается тремя отдельными шкалами, позволяющими оценить 

степень выраженности конструктивной, деструктивной и дефицитарной составляющей этих центральных 
личностных образований. 
Агрессия 
• конструктивная: целенаправленная и способствующая установлению контактов активность относительно 
самого себя, окружающих, объектов и духовных аспектов; способность сохранять отношения и решать задачи, 
формировать свою точку зрения; активное построение собственной жизни; 
• деструктивная: неверно направленная, прерывающая общение, разрушительная активность относительно 
себя самого, других людей, объектов и духовных задач; нарушенная регулировка агрессии, деструктивные 
вспышки, обесценивание других людей, цинизм, месть; 
• дефицитарная: в целом отсутствие активности, контакта с самим собой, другими людьми, вещами и 
духовными аспектами; пассивность, уход в себя, безучастность, душевная пустота; избегание соперничества и 
конструктивного спора 
Тревога / Страх 
• конструктивные: способность чувствовать тревогу, перерабатывать ее, действовать адекватно ситуации; 
общая активизация личности, реалистическая оценка опасности; 
• деструктивные: переполняющий психику страх смерти или страх быть покинутым, парализующий 
поведение и общение; избегание нового жизненного опыта, задержка развития; 
• дефицитарные: неспособность воспринимать страх у себя и окружающих, отсутствие защитной функции и 
регулирования поведения при сигнале опасности 
Внешнее Я-отграничение 
• конструктивное: гибкий доступ к чувствам и интересам других, способность различать между «Я» и «Не-Я»; 
регулирование отношений между собой и окружающим миром, между дистанцией и близостью; 
• деструктивное:ригидная закрытость относительно чувств и интересов окружающих; отсутствие 
эмоционального участия, готовности к компромиссу; безэмоциональность, самоизоляция; 
• дефицитарное: неспособность отказывать другим, дифференцировать себя от других; хамелеоноподобная 
подстройка под чувства и точки зрения других людей, социальная гиперадаптивность 
Внутреннее Я-отграничение 
• конструктивное: гибкий, ситуативно адекватный доступ к своей бессознательной сфере, к своим чувствам, 
потребностям; способность видеть сны; фантазии полностью не покидают почву реальности; способность 
различать между настоящим и прошлым; 
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•деструктивное: отсутствие доступа к сфере собственного бессознательного, ригидный барьер относительно 
своих чувств, потребностей; неспособность видеть сны, бедность фантазий и эмоций, отсутствие связи с 
историей своей жизни; 
•дефицитарное: отсутствие границы между сознательной и бессознательной сферами, наплывы не 
осознававшихся переживаний; пребывание во власти чувств, сновидений и фантазий; нарушения 
сосредоточения и сна 
Нарциссизм 
• конструктивный: позитивное и адекватное реальности отношение к себе, положительная оценка своего 
значения, способностей, интересов, своей внешности, признание желательности удовлетворения своих 
значимых потребностей, принятие своих слабостей; 
• деструктивный: нереалистическая самооценка, уход в свой внутренний мир, негативизм, частые обиды и 
ощущение непонятости окружающими; неспособность принимать критику и эмоциональную поддержку 
окружающих; 
• дефицитарный: отсутствие контакта с самим собой, положительного отношения к себе, признания 
собственной ценности; отказ от собственных интересов и потребностей; часто остается незамеченным и 
забытым 
Сексуальность 
• конструктивная: возможность получать взаимное удовольствие от физического, телесного сексуального 
взаимодействия, свободного от страхов и чувства вины; конструктивная сексуальность предполагает подлинное 
принятие партнера, сохраняя чувство внутренней аутентичности; важным аспектом конструктивной 
сексуальности является возможность выходить из сексуального симбиоза без разрушительного чувства вины и 
переживания потери, а, напротив, испытывая радость взаимного обогащения; 
• деструктивная: деформация развития функции сексуальности; в качестве целей деструктивной 
сексуальности могут, например, выступать желание чисто сексуального удовлетворения, связанное с 
возбуждением той или иной эрогенной зоны, потребность в признании и восхищении, желание доказать 
сексуальное превосходство, следование социально предписанной роли, агрессивное побуждение и т .д.; 
• дефицитарная: генерализованный запрет в проявлении сексуальной активности; максимально возможный 
отказ от реальных сексуальных контактов, которые могут происходить лишь под сильным прессингом внешних 
обстоятельств; физический контакт воспринимается как недопустимое вторжение; любая сексуальная ситуация 
представляется как неприличное проявление сугубо животного начала  
Ключи к «Я-структурному тесту» Аммона: 
Учитываются только утвердительные ответы – «Да» (Верно) 
Агрессия (39) 
1. Конструктивная (13) А1 
1, 8, 26, 30, 51, 74, 112, 126, 157, 173, 184, 195, 210 
2. Деструктивная (14) А2 
2, 4, 6, 63, 92, 97, 104, 118, 132, 145, 168, 175, 180, 203 
3. Дефицитарная (12) А3 
25, 28, 39, 61, 66, 72, 100, 102, 150, 153, 161, 215 
Тревога / Страх (37) 
4. Конструктивная (12) С1 
11, 35, 50, 94, 127, 136, 143, 160, 171, 191, 213, 220 
5. Деструктивная (11) С2 
32, 47, 54, 59, 91, 109, 128, 163, 178, 179, 188 
6. Дефицитарная (14) С3 
69, 75, 76, 108, 116, 131, 149, 155, 170, 177, 181, 196, 207, 219. 
Внешнее Я-отграничение (33) 
7. Конструктивное (11) О1 
23, 36, 58, 89, 90, 95, 99, 137, 138, 140, 176 
8. Деструктивное (11) О2 
3, 14, 37, 38, 46, 82, 88, 148, 154, 158, 209 
9. Дефицитарное (11) О3 
7, 17, 57, 71, 84, 86, 120, 123, 164,166,218 
Внутреннее Я-отграничение (37) 
10. Конструктивное (12) О’1 
5, 13, 21, 29, 42, 98, 107, 130, 147, 167, 192, 201 
11. Деструктивное (12) О’2 
10, 16, 55, 80, 117, 169, 185, 187, 193, 200, 202, 208 
12. Дефицитарное (13) О’3 
12, 41, 45, 49, 52, 56, 77, 119, 122, 125, 172, 190, 211 
Нарциссизм (37) 
13. Конструктивный (12) Н1 
18, 34, 44, 73, 85, 96, 106, 115, 141, 183, 189, 198 
14. Деструктивный (12) Н2 
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19, 31, 53, 68, 87, 113, 162, 174, 199, 204, 206, 214 
15. Дефицитарный (13) Н3 
9, 24, 27, 64, 79, 101, 103, 111, 124, 134, 146, 156, 216 
Сексуальность (37) 
16. Конструктивная (13) Се1 
15, 33, 40, 43, 48, 65, 78, 83, 105, 133, 139, 151, 217 
17. Деструктивная (13) Се2 
20, 22, 62, 67, 70, 93, 11О, 129, 142, 159, 186, 194, 197 
18. Дефицитарная (11) Се3 
60, 81, 114, 121, 135, 144, 152, 165, 182, 205, 212 

Рестандартизация опросника была проведена в России на группе, включавшей 1000 испытуемых в 
возрасте от 18 до 53 лет.  

Средние «сырые» баллы по всем 18 шкалам опросника: 
Наименование шкалы (Обозначение)  Средние «сырые» баллы Стандартное отклон. 
Агрессия конструктивная (А1)                                 9,58                                  2,22 
Агрессия деструктивная (А2)                                    4,29                                  3,0 
Агрессия дефицитарная (A3)                                     3,89                                 2,06 
Страх конструктивный (С1)                                      8,28                                  2,21 
Страх деструктивный (С2)                                        1,62                                  1,98 
Страх дефицитарный (СЗ)                                         3,87                                  2,20 
Внешнее Я-отграничение конструктивное (01)      8,59                                   2,23 
Внешнее Я-отграничение деструктивное (02)        4,16                                   1,65 
Внешнее Я-отграничение дефицитарное (03)         3,54                                   2,23 
Внутреннее Я-отграничение конструктивное (0'1) 9,83                                   2,06 
Внутреннее Я-отграничение деструктивное (0'2)   3,72                                   1,65 
Внутреннее Я-отграничение дефицитарное (О'З)   4,77                                   2,49 
Нарциссизм конструктивный (HI)                             8,86                                  2,08 
Нарциссизм деструктивный (Н2)                               3,47                                 1,98 
Нарциссизм дефицитарный (НЗ)                                2,48                                 2,03 
Сексуальность конструктивная (Cel)                         8,53                                 2,86 
Сексуальность деструктивная (Се2)                          4,33                                  2,58 
Сексуальность дефицитарная (СеЗ)                           2,97                                  2,14 

Формула перевода в Т-баллы: 
Т = 10 · (x – m)/σ + 50, где: 
х – конкретное значение показателя, 
m – среднее «сырое» значение, 
σ – стандартное отклонение для данного показателя. 
 
Приложение 4. Тест В. Петровского «Категории ранних решений» 
Тест направлен на анализ сценарных посланий: предписаний и драйверов. Он содержит 174 

утверждения, которые объединяются в следующие блоки: 
Категории ранних решений                                                  Номера вопросов 

1. Не живи                                                                           1 – 11  
2. Не взрослей /не будь самостоятельным                      12 – 22  
3. Не будь маленьким /не будь спонтанным                   23 – 33  
4. Не будь успешным                                                         34 – 44  
5. Не будь первым                                                              45 – 55  
6. Не делай                                                                           56 – 66  
7. Не сближайся /никого не люби                                     67 – 77  
8. Не будь здоров                                                                 78 – 88  
9. Не будь собой /не будь индивидуальностью                89 – 99  
10. Не будь значимым                                                         100 – 110  
11. Не думай                                                                         111 – 121  
12. Не чувствуй                                                                    122 – 132  
13. Не принадлежи к группе                                               133 – 143  
14. Не твори                                                                          144 – 154  

Директивы (драйверы) 
1. Будь совершенным                                                         155 – 158  
2. Будь сильным                                                                  159 – 162  
3. Радуй других                                                                   163 – 166  
4. Старайся                                                                           167 – 170  
5. Спеши                                                                               171 – 174  

Обработка результатов: вычисление индекса негативных решений, т.е. отношения количества 
набранных в данной категории баллов к максимально возможному. 
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Инструкция: 
Отметьте, как часто такие мысли звучат в голове: часто – 2, иногда – 1, никогда – 0. 
Мысли: 

1. Не думаю, что я привлекательный(ая) 
2. Я хуже других 
3. Уйду, если я вам мешаю 
4. На вопрос: «Какой(ая) я?» я всегда отвечу: «Никакой(ая)!» 
5. Я отомщу тебе (вам), даже если мне потом будет плохо 
6. Лучше бы меня вообще не было 
7. Я не достоин(а) любви 
8. Зачем только я появился(лась) на свет? 
9. Лучше бы мне провалиться 
10. Скорее бы всё это кончилось! 
11. Нет мне прощения 
12. Хорошо бы навсегда остаться маленьким(ой) 
13. Лучше, если за меня решают другие 
14. Мне всегда нужна чья-то помощь 
15. Лучше не принимать никаких решений 
16. Мне нужен кто-нибудь, чтобы решал за меня 
17. Никогда больше ничего не буду решать 
18. Лучше ни за что не отвечать 
19. Обстоятельства всё равно сильнее меня 
20. От меня ничего не зависит 
21. Буду делать только то, что мне хочется 
22. Хорошо, когда есть за кого спрятаться 
23. Я больше ничего не попрошу 
24. Я всегда буду заботиться о них (родителях, животных и т.д.) 
25. Надо быть серьёзным 
26. Нужно думать прежде всего о других 
27. Нельзя давать волю своим прихотям 
28. Никогда не сделаю ничего необдуманного 
29. Свою жизнь надо тщательно планировать 
30. Если что-то запланировал(а), надо это сделать несмотря ни на какие обстоятельства 
31. Развлечения нужно сначала заслужить 
32. Надо делать прежде всего то, что полезно, а не то, что хочется 
33. Нужно постоянно быть чем-то занятым(ой) 
34. Да, я – неспособный(ая)  
35. Важное дело (что-то хорошее) у меня не получится 
36. Лучше и не пытаться чего-то добиться 
37. Если что-то и получилось, то это не моя заслуга 
38. Мне всегда не везёт 
39. Серьёзное дело мне лучше не доверять 
40. Главное не победа, а участие 
41. Всё равно ничего не добьёшься 
42. Пусть за меня доделает кто-то другой 
43. Я никогда не довожу начатое до конца 
44. За успехом всегда следуют неудачи 
45. Я бы не хотел(а) быть лучше всех 
46. Лучше не высовываться 
47. Не хочу быть первым(ой) 
48. Лучше держаться в сторонке 
49. Лучше ничем не выделяться 
50. Если заберёшься высоко, больно падать 
51. Я что, лучше всех что ли? 
52. Быть вторым спокойнее 
53. Первое место – не для меня 
54. Не хочу быть самым(ой) главным(ой) 
55. Тише едешь – дальше будешь 
56. Никто никогда не позволит сделать мне что-нибудь по-своему 
57. Лучше и не пытаться что-либо сделать 
58. Вообще не хочу ничего делать 
59. Я не виноват(а), что у меня ничего не получается 
60. Я не могу сделать ничего стоящего 
61. Бесполезно что-либо делать 
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62. Всё равно из этого ничего хорошего не выйдет 
63. Я никогда ничего не могу сделать правильно 
64. Что бы я ни делал(а), я знаю, что мог(ла) бы сделать лучше 
65. Если не умеешь, лучше не браться 
66. Работа не волк, в лес не убежит 
67. Лучше никогда ни с кем не сближаться 
68. Никому (мужчинам, женщинам) нельзя доверять 
69. Лучше никого не любить, чтобы потом не испытывать разочарование 
70. Если кто-то говорит, что любит, надо быть начеку 
71. Я не достоин(а) любви 
72. Я могу положиться только на себя 
73. За близостью всегда следует разочарование 
74. Любовь всегда причиняет боль 
75. Мне не нужна ничья любовь 
76. Часто предают самые близкие люди 
77. Мне никто не нужен 
78. Вот заболею и умру! 
79. Я – какой-то ненормальный (недоделанный) 
80. Я, наверно, сойду с ума! 
81. Все люди как люди, а я… 
82. Ну, что сделаешь, если я больной(ая) 
83. Если тебя ждут неприятности, лучше заболеть 
84. Что вы от меня хотите, я же болен(а)! 
85. Кажется, я никогда не выздоровею 
86. Болезни преследуют меня 
87. Болезнь – это моё наказание 
88. Что вы хотите от такого больного человека, как я? 
89. Никто не догадается, какой(ая) я на самом деле 
90. Лучше быть таким(ой), каким тебя хотят видеть 
91. Нужно стараться быть лучше 
92. То, что внутри меня, не достойно чьего-либо внимания 
93. Лучше быть (думать, делать), как все 
94. Я всегда стыжусь, что я не такой(ая), как все 
95. Я – такой(ая), как все 
96. Я не представляю из себя ничего особенного 
97. Я – последняя буква алфавита, не надо выставлять своё «Я» напоказ 
98. Важнее, как меня оценивают другие, а не как я сам(а) 
99. Я покажу им, что ни в чём не уступаю тем, кто называет себя настоящими мужчинами 

(женщинами) 
100. Я никогда не буду счастлив(а), как другие 
101. Никому до меня нет дела / Я никому не нужен(а) 
102. То, что я чувствую, никого не волнует 
103. Неважно, что я думаю 
104. Я не могу на них повлиять 
105. Если тебя не спрашивают, лучше молчать 
106. Не думаю, что я представляю что-то значимое для других 
107. Меня часто не замечают 
108. Я не достоин(а) внимания 
109. Я не заслуживаю счастья 
110. Во мне нет ничего, что могло быть кому-то интересным 
111. О проблемах лучше не думать 
112. В сложных вещах я не разбираюсь 
113. Мне часто бывает трудно сосредоточиться 
114. С этим у меня туго (математикой, иностранным языком или ещё с чем-то) 
115. Ну и пусть они считают меня глупым(ой) 
116. Я никогда не отличался(лась) интеллектуальными способностями 
117. Некоторые области знаний для меня закрыты навсегда 
118. Много думать вредно 
119. Лучше не умничать 
120. Ничего не соображаю / Ничего не могу понять 
121. Это слишком трудно для моего понимания 
122. Теперь я всегда буду держать себя в руках 
123. Лучше не давать воли чувствам 
124. Не позволю моим чувствам возобладать над разумом 
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125. Я больше не буду плакать или злиться, или вообще переживать из-за чего-либо 
126. Я не задумываюсь о том, что чувствую 
127. Лучше никому не говорить о том, что я чувствую на самом деле 
128. Нужно сдерживать свои эмоции 
129. Стыдно чувствовать то, что я чувствую   
130. Проявлять свои чувства значит быть очень уязвимым 
131. Лучше вообще ничего не чувствовать 
132. То, что я чувствую, никого не касается 
133. Я везде буду чувствовать себя чужим(ой) 
134. Лучше никому не принадлежать 
135. Я всегда сам(а) по себе (Кошка, которая гуляет сама по себе) 
136. Самое главное для меня – это ни от кого не зависеть 
137. Я не такой(ая) как все 
138. Лучше не принадлежать никакой группе 
139. Лучше держаться от всего подальше 
140. Безопаснее наблюдать за всем со стороны 
141. Никто меня никогда не будет любить 
142. Меня всё равно никто не способен понять 
143. Я среди вас, но не с вами 
144. У меня это не получится 
145. Это не достижимо 
146. Это слишком сложно 
147. Всё это глупости 
148. Сейчас на это нет времени 
149. Мечты никогда не сбываются 
150. Сделаю это как-нибудь потом 
151. У меня никогда не получается то, что я задумал(а) 
152. Ничего нового придумать нельзя, всё уже придумано 
153. Если не знаешь чего-то, лучше спросить, чем выдумывать самому(ой) 
154. Глупо мечтать о недостижимом 
155. Всё, что бы я ни делал(а), я всегда знаю, что можно бы сделать лучше 
156. Всё у меня получается не так, как надо 
157. Если уж взялся(лась) за что-то, надо делать это как следует 
158. Лучше вообще не делать, чем сделать плохо 
159. В любых обстоятельствах надо уметь держать себя в руках 
160. Когда люди проявляют все чувства, которые они испытывают, они уязвимы 
161. Лучше рассчитывать только на себя, а не просить помощи у других 
162. Настоящие мужчины не плачут / Женщина ни в чём не уступает мужчине 
163. Главное, чтобы другие были довольны, а я уж как-нибудь 
164. Нехорошо отказывать, если тебя о чём-то попросят 
165. Надо всегда стремиться к тому, чтобы у людей было хорошее мнение о тебе 
166. Если ты чем-то недоволен(а), лучше этого не показывать 
167. Даже если что-то не получается, нужно стараться это делать 
168. Если что-то получается легко, то это не так ценно 
169. Я так старался(лась), я не виноват(а), что не получилось 
170. Если что-то не получается, я утешаю себя тем, что сделал(а) всё, что мог(ла) 
171. Ну, вот, как всегда, опоздал(а) 
172. Надо спешить, время уходит безвозвратно 
173. Ничего не успеваю 
174. Мне всегда не хватает времени 

 
Приложение 5. «Тест Розенцвейга. Методика рисуночной фрустрации» (модификация Н.В. 

Тарабриной)  
Описание теста  
     Тест занимает промежуточное место между тестом ассоциации слов и тестом тематической 

апперцепции. ТАТ он напоминает тем, что использует картинки в качестве стимульного материала. Но в 
отличие от картинок ТАТа, эти рисунки весьма однообразны по характеру и, что является более существенным, 
употребляются для того, чтобы получить от субъекта сравнительно более простые и незамысловатые ответы, 
ограниченные как по длине, так и по содержанию. Таким образом, эта техника сохраняет некоторые 
объективные преимущества теста ассоциации слов, и в то же время приближается к тем аспектам личности, 
которые стремится выявить ТАТ.  

     Методика предназначена для исследования реакций на неудачу и способов выхода из ситуаций, 
препятствующих деятельности или удовлетворению потребностей личности.  
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     Материал теста состоит из серии 24 рисунков, представляющих каждого из персонажей во 
фрустрационной ситуации. На каждом рисунке слева персонаж представлен во время произнесения слов, 
описывающих фрустрации другого индивида или его собственную. Персонаж справа имеет над собой пустой 
квадрат, в который должен вписать свой ответ, свои слова. Черты и мимика персонажей устранены из рисунка, 
чтобы способствовать идентификации этих черт (проективно). Ситуации, представленные в тесте, можно 
разделить на две основные группы.  

• А. Ситуация препятствия «Я» (эгоблокинговые). В этих ситуациях какое-либо 
препятствие, персонаж или предмет останавливают, обескураживают, сбивают с толку, словом, любым 
прямым способом фрустрируют субъекта. Существуют 16 ситуаций этого типа. Например, ситуация 1.  

• Б. Ситуация препятствия «сверх-Я» (суперэгоблокинговые). Субъект при этом служит 
объектом обвинения. Его призывают к ответственности или обвиняют другие. Таких ситуаций 8. 
Например, ситуация 2. Между этими двумя типами ситуаций имеется связь, т.к. ситуация 
«суперэгоблокинговая» предполагает, что ей предшествовала ситуация препятствия «Я», где 
фрустратор был объектом фрустрации. В исключительных случаях субъект может интерпретировать 
ситуацию препятствия «сверх-Я» и обратно. Испытуемому вручается серия рисунков и даётся 
следующая инструкция: «Каждый из рисунков состоит из двух или более человек. Один человек всегда 
изображен говорящим определённые слова. Вам надо написать в пустом пространстве первый же 
пришедший Вам на ум ответ на эти слова. Не старайтесь отделаться шуткой. Действуйте по 
возможности быстрее».  
     Оговорка в инструкции относительно юмора возникла не случайно. Она основана на всём опыте 

использования этого теста. Оказалось, что комичные ответы, даваемые некоторыми субъектами, и, возможно, 
вызываемые карикатурным видом рисунка, трудно поддаются подсчёту. Экспериментальное изучение этого 
ограничения в инструкции может оказаться весьма интересным. Затем показывают испытуемому, как надо 
давать ответ.  

     Протоколируется общее время теста. Когда испытание заканчивается, приступают к опросу. 
Субъекта просят прочесть один за другим его ответы, и экспериментатор подчеркивает особенности, например, 
интонации голоса, которые позволяют интерпретировать ответы согласно системе оценок. Если ответ короток 
или относится к очень редким, экспериментатор должен в процессе опроса уяснить его смысл.  

     Случается, что субъект плохо понимает ситуацию, хотя в этом случае само напоминание может быть 
значимым, опрос позволяет получить новый ответ, после того как субъекту объяснён смысл ситуации  

Возрастные границы применения теста  
     Детский вариант методики предназначен для детей 4–13 лет. Взрослая версия теста применяется с 15 

лет, в интервале же 12–15 лет возможно использование как детской, так и взрослой версии теста, поскольку они 
сопоставимы по характеру содержащихся в каждой из них ситуаций. При выборе детской или взрослой версии 
теста в работе с подростками необходимо ориентироваться на интеллектуальную и эмоциональную зрелость 
испытуемого  

Теоретические основы  
     В 1934 году Розенцвейг опубликовал «эвристическую» классификацию типов реакций фрустрации, 

которую он намеревался сделать базой для измерений проекции личности. Более совершенная формулировка 
теории появилась в 1938 году.  

     В ситуации фрустрации Розенцвейг рассматривает три уровня психологической защиты организма.  
1. Клеточный (иммунологический) уровень, психобиологическая защита основана здесь 

на действии фагоцитов, антител кожи и т. д. и содержит исключительно защиту организма против 
инфекционных воздействий.  

2. Автономный уровень, называемый также уровнем немедленной необходимости (по 
типологии Кеннона). Он заключает защиту организма в целом против общих физических агрессий. В 
психологическом плане этот уровень соответствует страху, страданию, ярости, а на физиологическом – 
биологическим изменениям типа «стресса».  

3. Высший кортикальный уровень (защита «Я») заключает в себе защиту личности 
против психологической агрессии. Это уровень, включающий главным образом теорию фрустрации.  
     Это разграничение, конечно, схематично; Розенцвейг подчеркивает, что в широком смысле теория 

фрустрации покрывает все три уровня, и все они взаимно проникают друг в друга. Например, серия 
психических состояний: страдание, страх, беспокойство, относясь в принципе к трём уровням, на деле пред-
ставляют колебания; страдание относится одновременно к уровням 1 и 2, страх к 2 и 3, только беспокойство 
исключительно к уровню 3.  

     Розенцвейг различает два типа фрустрации:  
1. Первичная фрустрация, или лишение. Она образуется в случае, если субъект лишен 

возможности удовлетворить свою потребность. Пример: голод, вызванный длительным голоданием.  
2. Вторичная фрустрация. Она характеризуется наличием препятствий или 

противодействий на пути, ведущем к удовлетворению потребности.  
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     Данное уже определение фрустрации относится главным образом ко вторичной, и именно на ней 
основано большинство экспериментальных исследований. Примером вторичной фрустрации может служить: 
субъект, голодая, не может поесть, поскольку ему мешает приход посетителя.  

     Было бы естественно классифицировать реакции фрустрации, следуя природе пресеченных 
потребностей. Розенцвейг считает, что современное отсутствие классификации потребностей не создает 
препятствий для изучения фрустрации, препятствует больше отсутствие знаний о самих реакциях фрустрации, 
что могло бы стать основой классификации.  

     Рассматривая пресеченные потребности, можно различать два типа реакций:  
1. Реакция продолжения потребности. Она возникает постоянно после каждой 

фрустрации.  
2. Реакция защиты «Я». Этот тип реакции имеет в виду судьбу личности в целом; она 

возникает только в особых случаях угрозы личности.  
     В реакции продолжения потребности она имеет целью удовлетворение этой потребности тем или 

иным способом. В реакции защиты «Я» факты более сложны. Розенцвейг предложил разделить эти реакции на 
три группы и сохранил эту классификацию для основы своего теста:  

1. Ответы экстрапунитивные (внешне обвиняющие). В них испытуемый агрессивно 
обвиняет в лишении внешние препятствия и лиц. Эмоции, которые сопровождают эти ответы: гнев и 
возбуждение. В некоторых случаях агрессия сначала скрыта, затем она находит своё косвенное 
выражение, отвечая механизму проекции.  

2. Ответы интрапунитивные, или самообвиняющие. Чувства, связанные с ними: 
виновность, угрызения совести.  

3. Ответы импунитивные. Здесь имеется попытка уклониться от упреков, высказанных 
другими, так и самому себе, и рассматривать эту фрустрационную ситуацию примиряющим образом.  
     Можно рассматривать реакцию фрустрации с точки зрения их прямоты. Прямые реакции, ответ 

которых тесно связан с фрустрирующей ситуацией и остается продолжением начальных потребностей. Реакции 
непрямые, в которых ответ более или менее заместительный и в максимальном случае символический.  

     И наконец, можно рассматривать реакции на фрустрации с точки зрения адекватности реакций. В 
самом деле, всякая реакция на фрустрацию, рассмотренная с биологической точки зрения, адаптивна. Можно 
сказать, что реакции адекватны в той мере, в какой они представляют прогрессивные тенденции личности ско-
рее, чем регрессивные.  

     В ответах продолжения потребностей можно различить два крайних типа:  
1. Адаптивная персистенция. Поведение продолжается по прямой линии вопреки 

препятствиям.  
2. Неадаптивная персистенция. Поведение повторяется неопределенно и глупо.  

     В ответах защиты «Я» также различают два типа:  
1. Адаптивный ответ. Ответ существующими обстоятельствами оправдан. Например, 

индивид не обладает необходимыми способностями и проваливается в своём предприятии. Если он 
обвиняет в провале себя – его ответ адаптивен.  

2. Неадаптивный ответ. Ответ не оправдан существующими обстоятельствами. 
Например, индивид обвиняет себя в провале, который вызван на самом деле ошибками других людей.  
     Одним из важных является вопрос о типах фрустраторов. Розенцвейг выделяет три типа 

фрустраторов.  
• К первому типу он отнес лишения, т. е. отсутствие необходимых средств для 

достижения цели или удовлетворения потребности.  
Лишения бывают двух видов: внутренние и внешние. В качестве иллюстрации «внешнего 

лишения», т.е. случая, когда фрустратор находится вне самого человека, Розенцвейг приводит 
ситуацию, когда человек голоден, а пищи достать не может. Примером внутреннего лишения, когда 
фрустратор коренится в самом человеке, может служить ситуация, когда человек чувствует влечение к 
женщине и вместе с тем сознает, что сам он настолько не привлекателен, что не может рассчитывать на 
взаимность.  

• Второй тип составляют потери, которые также бывают двух видов: внутренние и 
внешние. Примерами внешних потерь являются смерть близкого человека, потеря жилища (сгорел 
дом). В качестве примера внутренней потери Розенцвейг приводит следующий: Самсон, теряющий 
свои волосы, в которых по легенде заключалась вся его сила (внутренняя потеря).  

• Третий тип фрустратора – конфликт, внешний или внутренний. Иллюстрируя случай 
внешнего конфликта, Розенцвейг приводит пример с человеком, который любит женщину, остающую-
ся верной своему мужу. Пример внутреннего конфликта: человек хотел бы соблазнить любимую 
женщину, но это желание блокируется представлением о том, что было бы, если бы кто-нибудь 
соблазнил его мать или сестру.  
     Приведённая типология ситуаций, провоцирующих фрустрацию, вызывает большие возражения: в 

один ряд поставлены смерть близкого человека и любовные эпизоды, неудачно выделены конфликты, которые 
относятся к борьбе мотивов, к состояниям, которые часто не сопровождаются фрустрацией.  
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     Однако, оставив в стороне эти замечания, следует сказать, что психические состояния при потере, 
лишении и конфликте весьма различны. Они далеко не одинаковы и при различных потерях, лишениях и 
конфликтах в зависимости от содержания, силы и значимости их. Важную роль играют индивидуальные 
особенности субъекта: один и тот же фрустратор может вызвать у различных людей совершенно разные 
реакции.  

     Активной формой проявления фрустрации является также уход в отвлекающую, позволяющую 
«забыться» деятельность.  

     Наряду со стеническими проявлениями фрустрации существуют и астенические реакции – 
депрессивные состояния. Для депрессивных состояний типичны чувство печали, сознание неуверенности, 
бессилия, иногда отчаяния. Особой разновидностью депрессии являются состояния скованности и апатии, как 
бы временного оцепенения.  

     Регрессия как одна из форм проявления фрустрации – это возвращение к более примитивным, а 
нередко и к инфантильным формам поведения, а также понижение под влиянием фрустратора уровня 
деятельности.  

     Выделяя регрессию как универсальное выражение фрустрации, не следует отрицать того, что случаи 
выражения фрустрации в известной примитивности переживаний и поведения существуют (при препятствиях, 
например, слёзы).  

     Подобно агрессии, регрессия не обязательно является результатом фрустрации. Она может возникать 
и по другим причинам.  

Эмоциональность также является одной из типичных форм фрустрации.  
     Фрустрация различается не только по своему психологическому содержанию или направленности, 

но и по длительности. Характеризующие формы психического состояния могут быть краткими вспышками 
агрессии или депрессии, а могут быть продолжительными настроениями.  

     Фрустрация как психическое состояние может быть:  
1. типичной для характера человека;  
2. нетипичной, но выражающей начало возникновения новых черт характера;  
3. эпизодической, преходящей (например, агрессия типична для человека несдержанного, 

грубого, а депрессия – для человека, не уверенного в себе).  
     Розенцвейг ввёл в свою концепцию понятие большой важности: фрустрационную толерантность, 

или устойчивость к фрустрирующим ситуациям. Она определяется способностью индивида переносить 
фрустрацию без утраты своей психобиологической адаптации, т.е. не прибегая к формам неадекватных ответов.  

     Существуют разные формы толерантности.  
1. Наиболее «здоровым» и желательным следует считать психическое состояние, 

характеризующееся, несмотря на наличие фрустраторов, спокойствием, рассудительностью, 
готовностью использовать случившееся как жизненный урок, но без любых сетований на себя.  

2. Толерантность может быть выражена в напряжении, усилии, сдерживании 
нежелательных импульсивных реакций.  

3. Толерантность типа бравирования, с подчеркнутым равнодушием, которым в ряде 
случаев маскируется тщательно скрываемое озлобление или уныние.  
     В связи с этим встаёт вопрос о воспитании толерантности. Исторические или ситуационные факторы 

ведут к фрустрационной толерантности?  
     Существует гипотеза о том, что ранняя фрустрация влияет на поведение в дальнейшей жизни как в 

том, что касается дальнейших реакций фрустрации, так и в том, что касается других аспектов поведения. 
Невозможно поддержать у ребёнка нормальный уровень воспитания, если он в постепенном ходе развития не 
приобретает способности разрешить благоприятным способом проблемы, которые перед ним предстают: 
препятствия, ограничения, лишения. При этом не нужно смешивать нормальное сопротивление фрустрации с 
терпимостью. Частые негативные фрустрации в раннем детстве могут в дальнейшем иметь патогенное 
значение. Можно сказать, что одна из задач психотерапии заключается в том, чтобы помочь человеку 
обнаружить прошлый или настоящий источник фрустрации и обучить, каким образом нужно вести себя по 
отношению к нему.  

     Такова в общих чертах теория фрустрации Розенцвейга, на основе которой был создан тест, 
описанный впервые в 1944 году под названием тест «рисуночной ассоциации», или «тест фрустрационных 
реакций».  

Процедура проведения  
     Всего методика состоит из 24 схематических контурных рисунков, на котором изображены два 

человека или более, занятые еще незаконченным разговором. Эти рисунки предъявляются испытуемому. 
Предполагается, что «отвечая за другого», испытуемый легче, достовернее изложит свое мнение и проявит 
типичные для него реакции выхода из конфликтных ситуаций. Исследователь отмечает общее время опыта. 
Тест может быть применен как в индивидуальном, так и в групповом исполнении. Но, в отличие от группового, 
в индивидуальном исследовании используется ещё один важный прием: просят прочесть вслух написанные 
ответы.  
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     Экспериментатор отмечает особенности интонации и прочее, что может помочь в уточнении 
содержания ответа (например, саркастический тон голоса). Кроме того, испытуемому могут быть заданы 
вопросы относительно очень коротких или двусмысленных ответов (это также необходимо для подсчета). 
Иногда случается, что испытуемый неправильно понимает ту или иную ситуацию, и, хотя такие ошибки сами 
по себе значимы для качественной интерпретации, все же после необходимого разъяснения от него должен 
быть получен новый ответ. Первоначальный ответ нужно зачеркнуть, но не стирать резинкой. Опрос следует 
вести по возможности осторожнее, так, чтобы вопросы не содержали дополнительной информации.  

Инструкция для взрослых:  
     «Вам сейчас будут показаны 24 рисунка (приложение в отдельной папке). На каждом из них 

изображены два говорящих человека. То, что говорит первый человек, написано в квадрате слева. Представьте 
себе, что может ответить ему другой человек. Напишите самый первый пришедший Вам в голову ответ на 
листе бумаги, обозначив его соответствующим номером. Старайтесь работать как можно быстрее. Отнеситесь к 
заданию серьезно и не отделывайтесь шуткой. Не пытайтесь также воспользоваться подсказками».  

Инструкция для детей:  
     «Я буду показывать тебе рисунки (приложение в отдельной папке), на которых изображены люди в 

определенной ситуации. Человек слева что-то говорит, и его слова написаны сверху в квадрате. Представь себе, 
что может ответить ему другой человек. Будь серьёзен и не старайся отделаться шуткой. Обдумай ситуацию и 
отвечай побыстрее».  

Стимульный материал:  
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Обработка результатов:  
     Обработка теста состоит из следующих этапов:  

1. Оценка ответов;  
2. Определение показателя «степень социальной адаптивности»;  
3. Определение профилей;  
4. Определение образцов;  
5. Анализ тенденций.  

Оценка ответов  
     Оценка теста позволяет свести каждый ответ к некоторому числу символов, которые соответствуют 

теоретической концепции. Каждый ответ оценивается с двух точек зрения.  
1. На выраженную им направленность реакции:  

o экстрапунитивный (E),  
o интрапунитивный (I),  
o импунитивный (M).  

2. Тип реакции:  
o препятственно-доминантный (OD) (в ответе подчёркивается препятствие, 

вызвавшее фрустрацию субъекта в форме комментария о его жестокости, в форме, пред-
ставляющей его как благоприятное или же незначительное);  

o эгозащитный (ED) («Я» субъекта играет наибольшую роль в ответе, и субъект 
или порицает кого-нибудь, или же согласен отвечать, или отрицает ответственность вообще);  

o необходимостно-упорствующий (NP) (ответ направлен на разрешение 
фрустрирующей ситуации, и реакция принимает форму требования помощи каких-либо других 
лиц для разрешения ситуации, форму принятия на себя обязанности сделать необходимые 
исправления или же в расчете на время, что нормальный ход вещей принесет с собой 
исправления).  

     Из комбинации этих 6 категорий получают 9 возможных счётных факторов оценки.  
     Каждый ответ может быть оценен одним, двумя, реже тремя счётными факторами.  
    Для обозначения экстрапунитивной, интропунитивной или импунитивной направленности в общем, 

без учёта типа реакций, используется буква Е, I или М соответственно. Для указания на препятственно-
доминантный тип после заглавных букв направления пишется знак «прим» (‘): Е’, I’, М’. Эгозащитные типы 
экстрапунитивности, интропунитивности и импунитивности обозначаются прописными буквами Е, I, М. 
Потребностно-настойчивый тип выражается строчными буквами е, i, m. Каждый фактор записывается в 
соответствующей колонке напротив номера ответа, а его счётное значение в этом случае (двух 
зафиксированных показателей на одном ответе) соответствует уже не одному целому баллу, как при единичном 
показателе ответа, а 0,5 балла. Более подробное разбиение ответа на 3, 4 и т. д. показателей возможно, но не 
рекомендуется. Во всех случаях общая сумма всех счётных факторов при полностью заполненном протоколе 
составляет 24 балла – по одному баллу на каждый пункт.  
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     Все ответы испытуемого, закодированные в виде счётных факторов, записывают на протокольном 
бланке в соответствующих типу колонках, напротив пунктов подсчёта.  

Таблица 1. Счётные факторы классификации ответов в тесте Розенцвейга  
Типы реакций 

Направленность 
реакций 

ОD препятственно-
доминантный 

ЕD 
эгозащитный 

NP потребностно-
неустойчивый 

Е –экстрапунитивная Е’ – определённо 
выделяется, 

подчёркивается наличие 
фрустрирующего 
обстоятельства, 

препятствия. 

Е – обвинение. 
Враждебность и т. п. 

проявляется в отношении 
внешнего окружения 

(иногда –сарказм): «Это 
Вы виноваты в том, что 

произошло», «Не 
повторяйте этого 

больше». 
Е - субъект активно 

отрицает свою вину, про-
являя враждебность к 

обвинителю. 

е – содержится 
требование к другому 

конкретному лицу 
исправить 

фрустрирующую 
ситуацию: «Вы должны 

решить этот вопрос, 
помочь мне». 

I – интропунитивная I’ – фрустрирующая 
ситуация 

истолковывается как 
благоприятная или как 
заслуженное наказание, 
или же подчёркивается 
смущённость беспокой-

ством других. 

I – обвинение, осуждение 
объект предъявляет 

самому себе: «Я виноват 
в том, что случилось». I – 

субъект признаёт свою 
вину, но отрицает 
ответственность, 

ссылаясь на смягчающие 
обстоятельства. 

i – субъект, признавая 
свою ответственность, 

берётся самостоятельно 
исправить положение, 

компенсировать потери 
другому лицу. 

М – импунитивная М’ – отрицает значимость 
или неблагоприятность 

препятствия, 
обстоятельств 
фрустрации. 

М – осуждение кого-либо 
явно избегается, 

объективный виновник 
фрустрации 

оправдывается субъек-
том. 

m – субъект надеется на 
благополучное 

разрешение проблем со 
временем, характерны 

уступчивость и 
конформность. 

 
Определение показателя «степень социальной адаптивности»  
     Показатель «степени социальной адаптации» – GCR – вычисляется по специальной таблице. Его 

численное значение выражает процент совпадений счётных факторов конкретного протокола (в баллах) с 
общим числом стандартных для популяции ответов.  

     Количество таких пунктов для сравнения в авторском оригинале 12, в русском варианте (по Н. В. 
Тарабриной) – 14. Соответственно, знаменателем в дроби при вычислениях процента GCR является число 
стандартизированных пунктов (в последнем случае 14), а числитель – количество баллов, полученных испы-
туемым по совпадениям. В том случае, когда ответ испытуемого закодирован двумя счётными факторами и 
только один из них совпадает с нормативным ответом, в общую сумму числителя дроби добавляется не целый, 
а 0,5 балла.  

     Нормативные ответы для подсчёта приведены в табл. 2. 
Таблица 2. Стандартные значения ответов для подсчёта показателя GCR в тесте Розенцвейга.  

№ п/п В адаптации Н.В. Тарабриной В оригинальном авторском варианте 

 O
D 

E
D 

N
P OD ED NP 
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  I     

       

       

   i    

   e    
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 Примечание: в знаменателе – количество стандартных пунктов, в числителе –количество баллов 

совпадений.  
Профили  
     Суммарные баллы каждого из девяти счётных факторов записываются в таблицу профилей на 

протокольном бланке. В этой же таблице указывают общий суммарный балл и процент (от 24) всех ответов 
каждого направления (в строчке) и каждого типа (в столбике).  

Таблица 3. Таблица профилей 

Тип 
реакции 

O
D 

E
D 

N
P Сумма % Станд. 

Е       

I       

М       

Сум
ма       

%       

Ста       
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нд.  
   
Ориентировочные значения нормативов шести суммарных показателей типа и направления в группах 

здоровых испытуемых приведены в табл. 2.  
Таблица 4. Средние статистические данные теста для групп здоровых лиц (в %) 

Автор исследования 
Направление реакции Тип реакции 

Е I М OD ED NP 

С. Розенцвейг 75 (9/12) 40 30 30 20 50 30 

Н.В. Тарабрина 62-64 (8/14) 46-52 25-27 23-26 32-34 35-39 27-30 

 
Таблица 5. Нормативные показатели для категорий (в %)  

Возраст 

Категории 

Направление реакции Тип реакции 

E I M 0D ED NP 

6–7 лет 46,3 22,1 31,3 23,8 39,6 35,8 

8–9 лет 43,3 23,3 32,9 23,3 42,1 34,2 

10–11 лет 39,2 24,6 35,8 22,9 41,7 34,6 

12–13 лет 33,3 25,8 40,4 22,5 42,3 34,2 

 
Таблица 6. Сравнительные таблицы GCR  

№ картинки 
Таблица GCR, полученная 

Е.Е.Даниловой Таблица GCR, полученная 
С. Розенцвейгом 

6–7 лет 8–9 лет 10–11 лет 12–13 лет 

1      

2 Е E
; m m m Е 

3  Е  Е; 
М М 

4     е 

5      

6     Е 
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8      

9  Е    
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11    I; m m 
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17  M m е; m m 
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18     Е 

19 Е Е
; I Е; I  I 

20   i i М 

21     Е 

22 I I I I  

23      

24 m m m M M 

 
Таблица 7. Средние значения GCR для детей разного возраста  

Значения GCR 
Возрастная группа 

6–7 лет 8–9 лет 10–11 лет 12–13 лет 

в баллах 6,0 7,5 8,6 10,4 

в % 59,9 62,6 71,3 69,2 

 
Образцы  
     На основании таблицы профилей определяются образцы.  
     Их всего 4: 3 основных и 1 дополнительный.  
     Образец 1: Констатация относительной частоты ответов разных направлений независимо от типа 

реакций.  
     Образец 2: отражает относительную частоту типов реакций.  
     Образец 3: отражает относительную частоту наиболее частых трёх факторов независимо от типов и 

направлений.  
     Три основных образца позволяют легче отметить преобладающие способы ответов по направлению, 

типу и их комбинации.  
     Дополнительный образец состоит из сравнения эгоблокинговых ответов с соответствующими 

суперэгоблокинговыми реакциями.  
Анализ тенденций  
     Во время опыта субъект может заметно изменить своё поведение, переходя от одного типа или 

направления реакции к другому. Всякое такое изменение имеет большое значение для понимания фрустрации, 
так как показывает отношение субъекта к своим собственным реакциям.  

      Например, испытуемый может начать опыт, давая экстрапунитивные реакции, затем после 8 или 9 
ситуаций, которые возбуждают в нём чувство вины, начать давать ответы интрапунитивные.  

      Анализ предполагает выявить существование таких тенденций и выяснить их природу. Тенденции 
отмечаются (записываются) в виде стрелы, выше древка стрелы указывают численную оценку тенденции, 
определённую знаком "+" или "–". "+" – положительная тенденция, "–" – отрицательная тенденция.  

     Формула вычисления численной оценки тенденций: 

 
где a – количественная оценка в первой половине протокола; b – количественная оценка во второй 

половине протокола. Для того чтобы быть рассмотренной как показательная, тенденция должна вмещаться по 
крайней мере в 4 ответа и иметь минимальную оценку ± 0,33.  

Существует 5 типов тенденций:  
• Тип 1: рассматривают направление агрессии в шкале ОD;  
• Тип 2: направление агрессии в шкале ЕD; 
• Тип 3: в шкале NР;  
• Тип 4: рассматривают направление агрессии, не учитывая графы;  
• Тип 5: рассматривают распределение факторов в трех графах, не учитывая 

направление.  
Интерпретация результатов  
     Испытуемый более или менее сознательно идентифицирует себя с фрустрированным персонажем 

каждой ситуации методики. На основе этого положения полученный профиль ответов считают характерным 
для самого субъекта. К достоинствам методики С. Розенцвейга относится высокая ретестовая надёжность, спо-
собность поддаваться адаптации на различных этнических популяциях.  
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     Содержательные характеристики отдельных показателей методики, теоретически описанные 
автором, соответствуют в основном своим непосредственным значениям, описанным в разделе подсчёта 
показателей. С. Розенцвейг отмечал, что сами по себе отдельные реакции, регистрируемые в тесте, не являются 
признаком «нормы» или «патологии», они в этом случае – нейтральны. Значимыми для интерпретации 
являются суммарные показатели, их общий профиль и соответствие стандартным нормативам группы. 
Последний из указанных критериев, по мнению автора, является признаком адаптивности поведения субъекта к 
социальному окружению. Показатели теста отражают не структурные личностные образования, а 
индивидуальные динамические характеристики поведения, и поэтому данный инструмент не предполагал 
психопатологическую диагностику. Однако обнаружена удовлетворительная различительная способность теста 
по отношению к группам суицидидентов, раковых больных, сексуальных маньяков, престарелых, слепых, 
заикающихся, что подтверждает целесообразность его применения в составе батареи инструментов в 
диагностических целях.  

     Отмечается, что высокая экстрапунитивность в тесте часто связана с неадекватной повышенной 
требовательностью к окружению и недостаточной самокритичностью. Возрастание экстрапунитивности 
наблюдается у испытуемых после социального или физического стрессорного воздействия. Среди 
правонарушителей встречается, видимо, маскировочное занижение экстрапунитивности относительно норм.  

     Повышенный показатель интропунитивности обычно указывает на чрезмерную самокритичность 
или неуверенность субъекта, сниженный или нестабильный уровень общего самоуважения (Бороздина Л.В., 
Русаков С.В., 1983). У больных с астеническим синдромом этот показатель особенно завышен.  

     Доминирование реакций импунитивного направления означает стремление уладить конфликт, 
замять неловкую ситуацию.  

     Типы реакций и показатель GCR, отличные от стандартных данных, бывают характерны для лиц с 
отклонениями в различных сферах социальной адаптации; в частности, при неврозах.  

     Регистрируемые в протоколе тенденции характеризуют динамику и эффективность рефлексивной 
регуляции субъектом своего поведения в ситуации фрустрации. По предположению некоторых авторов, 
выраженность тенденций в тесте связана с нестабильностью, внутренней конфликтностью демонстрируемого 
эталона поведения.  

     При интерпретации результатов применения теста в качестве единственного инструмента 
исследования следует придерживаться корректного описания динамических характеристик и воздерживаться от 
выводов, претендующих на диагностическую ценность.  

     Принципы интерпретации тестовых данных одинаковы для детской и взрослой форм теста С. 
Розенцвейга. В основе лежит представление о том, что испытуемый сознательно или бессознательно 
идентифицирует себя с изображенным на картинке персонажем и потому в своих ответах выражает 
особенности собственного «вербального агрессивного поведения».  

     Каждая категория и фактор, входящие в суммарный профиль, имеют определенное значение, 
которое вытекает из теоретических представлений о фрустрации, лежащих в основании конструкции данного 
теста.  

     Как правило, в профиле большинства испытуемых в той или иной степени бывают представлены все 
факторы. «Полный» профиль фрустрационных реакций с относительно пропорциональным распределением 
значений по факторам и категориям свидетельствует о способности человека к гибкому, адаптивному 
поведению, возможности использовать различные способы преодоления затруднений, сообразуясь с условиями 
ситуации. Напротив, отсутствие в профиле каких-либо факторов указывает на то, что соответствующие 
способы поведения, даже если они потенциально имеются в распоряжении испытуемого, в ситуациях 
фрустрации скорее всего не будут реализованы.  

      Профиль фрустрационных реакций каждого человека индивидуален, однако можно выделить общие 
черты, свойственные поведению большинства людей во фрустрирующих ситуациях.  

     Анализ показателей, зафиксированных в профиле фрустрационных реакций, предполагает также 
сопоставление данных индивидуального профиля с нормативными значениями. При этом устанавливается, 
насколько значение категорий и факторов индивидуального профиля соответствуют средним групповым 
показателям, имеет ли место выход за пределы верхней и нижней границы допустимого интервала.  

     Так, например, если в индивидуальном протоколе отмечается низкое значение категории Е, 
нормальное значение I и высокое М (все по сравнению с нормативными данными), то на основании этого 
можно заключить, что данный испытуемый в ситуациях фрустрации склонен преуменьшать травмирующие, 
неприятные аспекты этих ситуаций и тормозить обращенные к окружающим агрессивные проявления там, где 
другие обычно выражают свои требования в экстрапунитивной манере.  

     Превышающее нормативы значение экстрапунитивной категории Е является показателем 
повышенных требований, предъявляемых субъектом к окружающим, и может служить одним из косвенных 
признаков неадекватной самооценки.  

     Высокое же значение интропунитивной категории I, напротив, отражает склонность испытуемого 
предъявлять чрезмерно завышенные требования к самому себе в плане самообвинения или принятия на себя 
повышенной ответственности, что также рассматривается в качестве показателя неадекватной самооценки, 
прежде всего её снижения.  
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     Категории, характеризующие типы реакций, также анализируются с учётом их содержания и 
соответствия стандартным показателям. Категория 0D (фиксация на препятствии) показывает, в какой степени 
субъект склонен в ситуациях фрустрации сосредоточиваться на имеющемся препятствии. Если оценка 0D 
превышает установленную нормативную границу, то следует полагать, что испытуемый склонен чрезмерно 
фиксироваться на препятствии. Очевидно, что повышение оценки 0D происходит за счёт снижения оценок ED 
и NР, т.е. более активных типов отношения к препятствию. Оценка ED (фиксация на самозащите) в 
интерпретации С. Розенцвейга означает силу или слабость «Я». Соответственно, повышение показателя ED 
характеризует слабую, уязвимую, ранимую личность, вынужденную в ситуациях препятствия 
сосредоточиваться в первую очередь на защите собственного «Я».  

      Оценка NP (фиксация на удовлетворении потребности), согласно С. Розенцвейгу, является 
признаком адекватного реагирования на фрустрацию и показывает, в какой степени субъект проявляет 
фрустрационную толерантность и способен решать возникшую проблему.  

     Общая оценка категорий дополняется характеристикой по отдельным факторам, что позволяет 
установить вклад каждого из них в суммарный показатель и более точно описать способы реагирования 
субъекта в ситуациях препятствия. Повышение (или, напротив, понижение) оценки по какой-либо категории 
может быть связано с завышенным (или, соответственно, заниженным) значением одного или нескольких 
составляющих ее факторов.  

 
Приложение 6. Методика «Ценностные ориентации» М. Рокича  
Тест личности, направленный на изучение ценностно-мотивационной сферы человека. Система 

ценностных ориентаций определяет содержательную сторону направленности личности и составляет основу её 
отношений к окружающему миру, к другим людям, к себе самой, основу мировоззрения и ядро мотивации 
жизненной активности, основу жизненной концепции и «философии жизни».  

Разработанная М. Рокичем методика основана на прямом ранжировании списка ценностей. М. Рокич 
различает два класса ценностей:  

Терминальные – убеждения в том, что конечная цель индивидуального существования стоит того, 
чтобы к ней стремиться. Стимульный материал представлен набором из 18 ценностей. 

Инструментальные – убеждения в убеждения в том, что какой-то образ действий или свойство 
личности является предпочтительным в любой ситуации. Стимульный материал также представлен набором из 
18 ценностей. 

Это деление соответствует традиционному делению на ценности-цели и ценности-средства.  
Интерпретация результатов  
Доминирующая направленность ценностных ориентаций человека фиксируется как занимаемая им 

жизненная позиция, которая определяется по критериям уровня вовлеченности в сферу труда, в семейно-
бытовую и досуговую активность. Качественный анализ результатов исследования дает возможность оценить 
жизненные идеалы, иерархию жизненных целей, ценностей-средств и представлений о нормах поведения, 
которые человек рассматривает в качестве эталона.  

При анализе полученных ранжировок ценностей определяются закономерности  группировки 
ценностей испытуемым в содержательные блоки по разным основаниям: этические ценности, ценности 
общения, ценности дела; индивидуалистические и конформистские ценности, альтруистические ценности; 
ценности самоутверждения и ценности принятия других и т.д. Если не удается выявить ни одной 
закономерности, можно предположить несформированность у респондента системы ценностей или 
неискренность ответов в ходе обследования.  

Достоинством методики является универсальность, удобство и экономичность в проведении 
обследования и обработке результатов, гибкость – возможность варьировать как стимульный материал (списки 
ценностей), так и инструкции. Существенным её недостатком является влияние социальной желательности, 
возможность неискренности. Поэтому особую роль в данном случае играет мотивация диагностики, 
добровольный характер тестирования и наличие контакта между психологом и испытуемым.  

Особенности проведения процедуры тестирования: 
Респонденту предъявляются два списка ценностей (по 18 в каждом), либо на листах бумаги в 

алфавитном порядке, либо на карточках. В списках испытуемый присваивает каждой ценности ранговый номер, 
а карточки раскладывает по порядку значимости. Последняя форма подачи материала дает более надежные 
результаты. Вначале предъявляется набор терминальных, а затем набор инструментальных ценностей. 

Для преодоления социальной желательности и более глубокого проникновения в систему ценностных 
ориентаций испытуемого возможны изменения инструкций, которые дают дополнительную диагностическую 
информацию и позволяют сделать более обоснованные выводы. Так, после основной серии можно попросить 
испытуемого ранжировать карточки, отвечая на следующие вопросы: 

1. «В каком порядке и в какой степени (в процентах) реализованы данные ценности в Вашей 
жизни?» 

2. «Как бы Вы расположили эти ценности, если бы стали таким, каким мечтали?» 
3. «Как, на Ваш взгляд, это сделал бы человек, совершенный всех отношениях?» 
4. «Как сделало бы это, по Вашему мнению, большинство людей?» 
5. «Как это сделали бы Вы 5 или 10 лет назад?» 
6. «Как это сделали бы Вы через 5 или 10 лет?» 
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7. «Как ранжировали бы карточки близкие Вам люди?»  
Обследование лучше проводить индивидуально, но возможно и групповое тестирование. 

Инструкция: 
Сейчас Вам будет предъявлен набор из 18 карточек с обозначением ценностей. Ваша задача – 

разложить их по порядку значимости для Вас как принципов, которыми Вы руководствуетесь в Вашей жизни. 
Каждая ценность написана на отдельной карточке. Внимательно изучите карточки и, выбрав ту, которая 

для Вас наиболее значима, поместите ее на первое место. Затем выберите вторую по значимости ценность и 
поместите ее вслед за первой. Затем проделайте то же со всеми оставшимися карточками. Наименее важная 
останется последней и займет 18 место. 

Разработайте не спеша, вдумчиво. Если в процессе работы Вы измените свое мнение, то можете 
исправить свои ответы, поменяв карточки местами. Конечный результат должен отражать Вашу истинную 
позицию. 

Стимульный материал к методике «Ценностные ориентации» 
Список А (терминальные ценности): 
1 – активная деятельная жизнь (полнота и эмоциональная насыщенность жизни);  
2 – жизненная мудрость (зрелость суждений и здравый смысл, достигаемые жизненным опытом);  
3 – здоровье (физическое и психическое);  
4 – интересная работа;  
5 – красота природы и искусства (переживание прекрасного в природе и в искусстве);  
6 – любовь (духовная и физическая близость с любимым человеком);  
7 – материально обеспеченная жизнь (отсутствие материальных затруднений);  
8 – наличие хороших и верных друзей;  
9 – общественное признание (уважение окружающих, коллектива, товарищей по работе);  
10 – познание (возможность расширения своего образования, кругозора, общей культуры, 

интеллектуальное развитие);  
11 – продуктивная жизнь (максимально полное использование своих возможностей, сил и 

способностей);  
12 – развитие (работа над собой, постоянное физическое и духовное совершенствование);  
13 – развлечения (приятное, необременительное времяпрепровождение, отсутствие обязанностей);  
14 – свобода (самостоятельность, независимость в суждениях поступках);  
15 – счастливая семейная жизнь;  
16 – счастье других (благосостояние, развитие и совершенствование других людей, всего народа, 

человечества в целом);  
17 – творчество (возможность творческой деятельности);  
18 – уверенность в себе (внутренняя гармония, свобода от внутренних противоречий, сомнений).  
Список Б (инструментальные ценности): 
1 – аккуратность (чистоплотность), умение содержать в порядке вещи, порядок в делах;  
2 – воспитанность (хорошие манеры);  
3 – высокие запросы (высокие требования к жизни и высокие притязания);  
4 – жизнерадостность (чувство юмора);  
5 – исполнительность (дисциплинированность);  
6 – независимость (способность действовать самостоятельно, решительно);  
7 – непримиримость к недостаткам в себе и других;  
8 – образованность (широта знаний, высокая общая культура);  
9 – ответственность (чувство долга, умение держать свое слово);  
10 – рационализм (умение здраво и логично мыслить, принимать обдуманные, рациональные решения);  
11 – самоконтроль (сдержанность, самодисциплина); 
12 – смелость в отстаиваниях своего мнения, взглядов;  
13 – твердая воля (умение настоять на своем, не отступать перед трудностями);  
14 – терпимость (к взглядам и мнениям других, умение прощать другим их ошибки и заблуждения);  
15 – широта взглядов (умение понять чужую точку зрения, уважать иные вкусы, обычаи, привычки);  
16 – честность (правдивость, искренность);  
17 – эффективность в делах (трудолюбие, продуктивность в работе);  
18 – чуткость (заботливость).  
 
Приложение 7. Анкета  

1. Дайте несколько ассоциаций понятия «ролевая игра». 
2. Какие эмоции Вы испытываете, играя в ролевые игры?  
3. Что особенно ценно в ролевых играх для Вас? 
4. Какие правила ролевых игр Вы считаете оправданными, а какие нет? 
5. Нравится ли Вам играть по собственным правилам, даже нарушая установленные правила игры? 
6. Когда и как Вы попали на свою первую ролевую игру? 
7. Что Вас первоначально привлекло? 
8. Каковы Ваши ощущения от первой игры? 
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9. Что привлекает Вас сейчас? 
10. Как часто Вы играете? (сколько раз в году?) 
11. Сколько игр было в Вашей жизни? 
12. Какую игру Вы считаете самой удачной / самой неудачной? Почему? 
13. Какова, в Вашем представлении, идеальная игра? 
14. Каких персонажей Вы предпочитаете отыгрывать? Перечислите 3 – 5 основных персонажей. 
15. Дайте характеристики этим персонажам. 
16. Есть ли такие роли, которые Вы не стали бы играть ни при каких обстоятельствах? Какие? Почему? 
17. Что означает Ваш ролевой ник? Менялся ли он в течение Вашей ролевой жизни? 
18. Какие качества и черты характера, на Ваш взгляд, типичны для ролевиков? 
19. Общаетесь ли Вы с ролевиками вне игры? 
20. Насколько много места в Ваших разговорах занимает тема игры? 
21. Каков Ваш круг общения? Как можно охарактеризовать людей, принадлежащих Вашему кругу 

общения? 
22. Как относится к Вашему увлечению ролевыми играми Ваша семья? 
23. Как Вы заполняете свой досуг, когда не играете? 
24. Играете ли Вы в другие игры (компьютерные, активные городские игры (напр., «Дозор») и др.)? Какие? 
25. Азартны ли Вы? Как / в чём проявляется Ваш азарт? 
26. Приходилось ли Вам ради ролевой игры отказываться от чего-либо (от работы, учёбы и т.д.)? От чего и 

как часто? Какие чувства Вы при этом испытывали? 
27. Часто ли Вы отказывались от ролевой игры ради чего-либо (от работы, учёбы и т.д.)? Ради чего? Какие 

чувства Вы при этом испытывали? 
28. Каковы Вы в ожидании игры / в игре / вне игры? Каковы Ваши чувства, ощущения, самовосприятие?  
 
 
 
 
     Приложение 8.  Ролевое движение: взгляд изнутри 

Лариса Бочарова. Возвращение Дон Кихота 
Человек и человечность 

Прошедший ХХ век был в человеческой культуре поворотным. Три мировые войны, последняя из 
которых – информационная – говорят, сейчас в разгаре, сделали с менталитетом нечто необратимое: 
человек понял, что он бесконечно одинок, и случиться с ним может что угодно. «Две экзистенции не 
пересекаются», – сформулировал Сартр. Люди не то чтобы не понимают друг друга – они даже перестали 
этого хотеть. Пресловутое «стремление к взаимопониманию» давно превратилось в коммерческий 
термин – даже в политике – который используется в качестве спасительного девиза от страха, что тебя 
оставят в дураках. Доверия нет, ведь случиться может что угодно. Взаимопонимания нет, и количество 
средств, затрачиваемых на стремление к нему, озадачивает. 

Мир вроде бы такой же, как прежде, но информационные потоки – ввиду невиданной доселе 
широты и открытости информации – содержат невольный посыл: мир стал жестче и хуже. Деньги 
дешевеют, дома разрушаются, люди разводятся – даже те, что казались созданными друг для друга, 
мужчины и женщины абсолютно чужды друг другу – их замкнутые вселенные отражают глянцевые 
тематические журналы типа «Медведь» и «Работница». Нас заливает водой, как Атлантиду, и поливает 
огнем, как Помпею, нас погребают горные лавины, как древние цивилизации, мы гибнем от сил 
потерявшей терпение природы. Нас атакуют инцефалитные клещи, и весенний лес теперь может стать 
твоей могилой. На нас постоянно падают самолеты, в которых летают одни экстремальщики и работники 
Аэрофлота, у нас тут и там сходят с рельс поезда и тонут корабли. Нас окружает перманентная война. 
Она рушит наши здания и станции метро, она присылает нам повестки на дом, и вместо лета в деревне ты 
собираешь вещи в военкомат. Основное наше времяпрепровождение – бесконечная починка того, что 
сломалось. Мы смотрим и снимает про это Большое Кино в жанре «фильм-катастрофа», чтобы 
привыкнуть наконец к апокалиптическим будням и бытовому насилию. Чтобы перестать дивиться цвету 
своей крови. 

Одинокий человек ХХI века может опереться только на то, что у него внутри – внешний мир 
давно не гарант, он источник раздражения. Мир сегодняшнего интеллигента подчас замкнут экраном его 
персонального компьютера, где он – царь и бог собственной реальности – сутками играет в 
интерактивные игры или ползает по порносайтам. Компьютер – это дверь в большой мир, но того 
формата, который устраивает владельца. Это не столько пропускник информации, сколько ее 
ограничитель. Десяток друзей по переписке, пара сайтов с анекдотами, и пара открытых форумов, где 
можно поскандалить – вот и все новости. Убейте информацию, если не хотите, чтобы она убила вас. 

Кажется, что отношения людей друг с другом и миром фатальны. Их никогда не вернуть в 
теплое, доверительное русло. Никогда не вернуть бескорыстного интереса друг к другу. Люди боятся 
того, чего не знают – так было всегда. Но знать они уже не хотят. Страх порождает нелепые сентенции и 
доктрины, малюет образ «врага», оперирует легендами. Исламская угроза, жидо-масонский заговор, 
Третья мировая. Это звучит более реально, чем Небесный Иерусалим. Поверить сегодня можно только в 
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то, что страшно. Конечно, одинокий человек боится. Больше всего он боится собственного одиночества – 
той рациональной пустоты, где невозможно ни сочувствие, ни соучастие, ни сама человечность. 

Когда-то все мы – живущие и мающиеся сегодня по берегам пяти океанов – были маленькими и 
не были одиноки. Нас любили. Мы тоже любили – родителей или яблоки, или игры в прятки. Мир был 
маленький – и очень большой, свободный, исполненный смысла. Война казалась непроходимой 
глупостью, потому что ясно, что кулаками ничего не добьешься – только синяков добавится, деньги были 
чем-то косвенным, периферийным, а приключения и путешествия – наоборот, важным и необходимым. 
Мы читали хорошие книжки про рыцарей, честных бродяг и красивую любовь – и хотели быть похожими 
на главных героев. Потому что в хороших книжках главный герой всегда добрый и честный. Почему с 
возрастом мы забыли об этом? Наше одиночество и неприкаянность, и страх перед завтрашним днем – 
просто расплата за предательство. Мы хотели одного – и сделали все наоборот. Деньги оказались 
главными, войны – неизбежными, доброта – подозрительной, приключения и любовь – романтической 
глупостью.  Кто до сих пор заставляет нас так считать? 

Бунт, беспощадный бунт. Побег без права переписки. Я не хочу жить в мире, где правят машины 
и безликие технологии, где нет плеча, на которое можно опереться, и нет руки, которая ищет во мне 
опоры. Я не хочу жить за железным занавесом, который воздвигается равнодушием и страхом. Я не хочу 
умереть, так ни разу и не увидев рыцаря на белом коне. 

...И все же, несмотря на кажущуюся безысходность, есть вещи, которые людей объединяют. Во 
всем мире люди, хотят они того или нет, одинаково любят, играют и реагируют на красоту. Это только 
кажется, что людей объединяют мировые войны (потому что ничего иного, кроме бедствий и 
кинопремьер, у нас мировым не бывает). По-настоящему людей объединяет искусство, любовь, игра и та 
надежда без гарантий, которую можно было бы назвать верой. Возможно, все эти слова – части какого-то 
иного, общего Слова.  Потому что тяга к творчеству, познанию и свободе и есть определение 
«человеческого», хоть по Дарвину, хоть по Аристотелю, хоть по Фоме Аквинату. Три области, 
характеризующие человека, выделил Фома Аквинский вслед за Аристотелем (и с тех пор они помещены 
в христианскую догматику, общую для всех европейцев) – этику, логику и поэтику. Действие, Познание и 
Творчество. Ни одно из них немыслимо без свободы. Ни одно из них невозможно без любви. 

Наверное, единственной «чистой» областью, оставшейся таковой с детства – областью, где 
проявляются все вышеназванные человеческие качества – является Игра. Люди во всем мире играют, 
чтобы спастись от бессмыслицы и ужаса обыденного существования. Играют, чтобы творчески проявить 
себя – так происходит с театром и кино. Играют, чтобы стать умнее – для этого есть корпус 
интеллектуальных игр. Играют, чтобы почувствовать себя живыми – ведь человек всегда более реален, 
чем правила игры. Игра – это то, чего нельзя подделать или изобразить – она, как и поэзия, либо есть, 
либо нет. Наконец, люди играют, чтобы, как сказал философ Кокс, вспомнить: «Производительный труд 
не есть окончательный удел человека. Человек был сотворен не только для того, чтобы изменить мир, но 
и чтобы наслаждаться им, не только славить Бога, но и навеки возрадоваться ему». 

Игра естественна. Поэтому неудивительно, что именно ХХ век породил всемирное Движение 
Ролевых Игр – игр, в которые играют взрослые состоявшиеся люди.  

Подлинная история Ролевого Движения. 
Ролевое движение зародилось в Древней Греции в период эллинизма. Группа эстетов во главе с 

Феокритом в тени своих садов создала миф о пастухах-поэтах, которые поют пастушеские песни на лоне 
природы, гармонично сливаясь с ней, а не с политической трескотней александрийских площадей. Это была 
знакомая всем по позднейшим временам реакция на порочную и выхолощенную имперскую культуру.  

Создав миф, греческие поэты выделили в нем несколько персоналий (персонажей), которым присвоили 
вычурные и красивые песни (сочинили за героев). У персонажей были свои истории, судьбы, переживания, их 
связывала дружба или общая печаль. Особенно заслуживает внимания история пастуха Дафниса (не путать с 
тем Дафнисом, у которого Хлоя – это римские интерпретации). Сей молодой пастух с чудесным голосом и 
дивной внешностью любил леса, морские волны и птиц, но бежал от любви. Когда его полюбили сама 
Афродита, он отказал ей во взаимности, и обиженная Афродита пожелала ему худа. По прошествии времени 
проклятый богиней Дафнис зачах на руках друзей под их печальные и прекрасные песни, сопровождаемые 
игрой на арфе. Нетрудно увидеть в этой идиллии ранние параллели с представлениями наших ролевиков об 
эльфах. Но к этому мы вернемся существенно позже. 

Итак, сочинив персонажей, греческие поэты не смогли отказать себе в удовольствии тут же в них 
поиграть. Эти взрослые и скорее всего бородатые люди одевались в пастушескую одежду (как они себе ее 
представляли), выходили на природу и жили там, бродя под звездами, распевая придуманные ими песни, 
называя друг друга вымышленными именами и чрезвычайно озадачивая реальных пастухов, которые 
шарахались от них в ближайшие кипарисы. Конечно, Дафнисы пытались вступать в контакты с настоящими 
козопасами, но козопасы не понимали ни слова в их "пастушеских" песнях и по одеже держали за чудаков. 

Древний Рим не дал столь ярких примеров собственно ролевой игры, потому что в сравнении с Грецией 
был полностью лишен невинности. Гладиаторы, разыгрывающие битвы аргонавтов с амазонками, императоры, 
играющие в гладиаторов, патриции, представляющие собственные похороны и триумфы древних царей, не 
являются безупречным примером. Неплохой ролевухой следует считать завоевание Калигулой Британии 
(легионы подошли к берегу итальянского болота, порубились друг с другом в камышах, вывозились в грязи, 
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после чего довольный цезарь привел их обратно). Но, строго говоря, это была культурологическая акция 
(перформанс), а не собственно ролевая игра с полным погружением (не в болото).  

Далее в Европе произошло принятие христианства, и человечество долгие века занималось делом. С 
нашей точки зрения, оно оказалось в ситуации некоторой интеллектуальной нищеты, когда чтение являлось 
уделом избранных, основным текстом было Писание, а проявления творческого духа свелись к рукоделию и 
рукоприкладству. Крестовые походы несколько оживили ситуацию, поскольку явились источником небывалой 
информации о мире. Чрезвычайно притягательна попытка рассмотреть историю военно-рыцарских орденов как 
явление ролевое (игра в персонажей Ветхого и Нового Заветов), но, зная подавляющую безграмотность 
европейского рыцарства того времени и общий религиозный накал, попытку эту следует отклонить. Играли уже 
не в Палестине. И по другому архетипу. Это не пейзанин (пастух, рыбак – допустим, еврейской 
национальности), а волхв (мудрец, толкователь, книжник – допустим, еврейской национальности). Привезенная 
из Палестины литература легла на девственную почву. Почва тут же дала всходы. Прообразом всех магов и 
чародеев является престарелый рыцарь-тамплиер, в одной руке зажавший свитки каббалы и ключи Соломона, в 
другой – боевой меч. Достаточно посмотреть на списки позднейших масонских градусов посвящения, чтобы 
увидеть всю историю магических ролевых игр. 

Надо сказать, что это типичные игры «дивных» – игроки не видят разницы между реальностью и игрой, 
жизненные цели подменяют иллюзорными (текстуальными), пользуются внутренними титулами и прозвищами 
вместо имен, заигрываются до смерти. С этой точки зрения все не признанные церковью проявления 
религиозной жизни – экстатические культы, сатанизм, ведовство, еретические секты – игровые.  

Но нас не интересует история заблуждений. К 13 веку на французском Юге расцвела культура 
трубадуров, которую следует признать показательно-ролевой. Она расцветала всю осень средневековья, не 
смотря на альбигойские войны – вплоть до 15 века. Играли в Рыцарей и Дам. Суды Любви, имена легендарных 
рыцарей Круглого Стола или Рыцарей Волшебной Страны, игровые турниры, прихотливые имена, взятые 
женщинами в качестве поэтических псевдонимов, поэтические маски, стихотворные состязания. Разумеется, 
вначале все было естественно: создавалась только литература, где присутствовали «роли» Гордой или 
Милостивой Госпожи, Глупого Ревнивца-мужа, Безутешного или Легкомысленного Вассала, Певца Красоты, 
Доблестного Рыцаря. По степени отдаления от собственно рыцарских времен куртуазность, пышность и 
театральность возрастали, роли разбирались, сюжеты разыгрывались. Никто и никогда не играет в 
современников. Это закон. Для качественной рефлексии необходимо время.  

После этого можно ставить многоточие. Основы были заложены. Сформировалось три основных 
ролевых типа: Певец (пейзанин), Рыцарь и Маг. Человек природный, человек урбанизированный и человек 
инфернальный. Или – человек чувствующий, человек действующий и человек знающий. Все остальное – не 
более чем производные. 

Остается заметить, что идиллические игры в пастухов, наяд и дриад еще не раз выходили на 
европейские площадки (век классицизма, салоны прециозниц 17 века), магические игры никогда полностью не 
сходили с арены (один граф Калиостро или Сен-Жермен чего стоят), героические игры были в цене во времена 
романтизма и во времена Третьего Рейха (оккультно-тевтонский проект). Естественный вывод из 
вышесказанного - для ролевой игры необходимы определенные предпосылки. Это некоторый уровень 
общественного достатка, государственной стабильности (общественный строй на грани гниения), доступность 
и широта культурной информации, праздность. Здесь мы плавно опустим занавес над резвящейся Европой и 
перейдем к России. 

Подлинная история толкинизма в России. 
Толкинизм как тяга к северо-западной балладной героике, кельтскому эпосу, древним именам, 

нещадному эпигонству и переодеваниям возник в России во времена Александра Пушкина. Сам Толкиен был 
для русского человека глубоко вторичен, поскольку явил всего лишь еще одну интерпретацию того, чего здесь 
всегда не хватало.  

Итак, в начале 19 века в России появились «Песни Оссиана» – собранные в толстый том древние 
кельтские баллады о богах, героях, бардах, высоких волнах холодного моря, черных скалах, сияющих мечах и 
прочих знакомых объектах. Они были сочинены бардом Оссианом и чудом сохранились в прабабкиных 
сундуках. Откуда их извлек и перевел с гэльского на современный молодой шотландец Макферсон.  

Эта книга по всей Европе наделала шуму. Ее несколько раз издавали, переводили, писали по ней 
научные работы. У нее появилась масса подражателей. Подражателей тоже издавали и читали по гостиным. 
Копируя любимых героев, молодые люди бегали на скалистые берега и мерзли там под ветром и дождем в 
поисках вдохновения. Одним словом, Оссиан оказался золотой жилой. Россия была не самой отсталой страной, 
и вовремя подхватила этот вирус. Здесь книга издавалась с отличными иллюстрациями седобородых старцев в 
крылатых шлемах (образованная молодежь читала в оригинале), переводилась и сводила с ума романтиков. 
Целая плеяда поэтов того времени писала «под Оссиана», чему в томике Пушкина можно найти пример (у 
блоковского «Ревёт ураган, поёт океан, снится блаженный брег» ноги растут тоже отсюда). Вскоре мода на 
Оссиана стала признаком хорошего тона в дамских салонах – дамы тоже играли в героинь и подружек бардов. 
Вместе с Оссианом вся столичная Россия этого времена взахлеб читала Вальтера Скотта, курила английский 
табак и куталась в пледы.  

Потом настал характерный для толкинизма момент. Молодого шотландского переводчика, явившего 
миру песни Оссиана, вызвало тамошнее филологическое общество, дабы переводчик пояснил пару темных мест 
и рассказал наконец, где именно и при каких обстоятельствах он обнаружил сей раритет. Переводчик долго 
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мялся, прежде чем правда вышла на поверхность: он все это сочинил. Не было на свете никакого Оссиана, а 
была мистификация талантливого, но никому не известного поэта.  

Научная общественность обмана простить не смогла. Она не знала понятия "вторичный мир". 
Мистификатора стали жрать вместе с пледом. Макферсону повезло: он бился, пока не устал, после чего отошел 
от дел. А вот его последователь-мистификатор Чаттертон наложил на себя руки. 

«Автор не должен стоять на пути собственного текста», – сказал Умберто Эко. Это правда. Автор 
может покончить с собой – а дело его живет. Какая разница, кто и когда это придумал? Подлинная поэзия не 
имеет ни авторства, ни возраста.  

Ролевая игра. История вопроса 
В нашей стране о ролевых играх, оформившихся в Движение в 1990 году, написана масса литературы. 

Основным текстом для анализа этого явления является книга Хейзинги «Homo Ludens». Характерно, что в 
России первые ролевые игры проводились по книгам Толкиена, по которым Европа играла еще в 60-е годы 
(наравне с расцветом хиппи). Количество и тематика проводимых игр сейчас с трудом поддается анализу. Но, 
как и прежде, Россия играет в основном в Европу (история или литература). Если вы не можете поехать в 
Париж – вы построите себе Париж в 40 км от города из бревен, ткани и полиэтилена. И вот когда в нем закипит 
жизнь, загорятся еретические костры и зазвучит золотая латынь прошлого, когда вы переживете в нем бунты 
школяров, арест, измену, спасение, когда вы будете в нем лично защищать ворота сюзерена – неизвестно, 
насколько реальным вам покажется Париж настоящий, если Бог приведет хоть раз увидеть его.  

1. Жизнь взаймы 
Игры, как известно, делятся на четыре типа – спортивные (игры-состязания, игра идет на уровне игрок-

игрок) азартные (игрок-судьба), игры-представления (театр, игра идет на уровне игрок-зрители) и игры-
сновидения (игры измененного сознания). Собственно ролевыми являются только эти последние. Их основная 
цель – не выигрыш, не «отыгрыш» роли, а сам процесс игры, процесс погружения в Другое. Игрок полностью 
принимает на себя созданного литературой или воображением Персонажа и действует как бы от его лица. 
Игрок живет придуманной судьбой с чужим именем в неком чужом мире. 

Сам по себе игрок в ролевые игры всегда отчужден от собственного времени, где наряду с желанием 
действовать, мыслить и страдать ощущает свою необязательность и периферийность идущим общественным 
процессам. Сплошь и рядом это молодые люди с богатыми интеллектуальными задатками (золотая молодежь), 
которым выпало родиться в период стагнации или социальных переделов, в которых они не могут принять 
участие. Ролевая игра для них – не побег от реальности, а возврат к ней.  

Аналитики говорят, что у ролевых игр было много отцов – психодрама, обучающие игры, 
социологические игры, театральные студии, клубы КСП, туризм, движение хиппи, клубы любителей 
фантастики. Однако все вышеперечисленное, даже взятое разом, многие годы существовало, не порождая 
ничего. Потому что ни один социальный институт не в состоянии дать жизнь асоциальному явлению, каковым 
и является Игра. У нашего ролевого движения, как и у всех человеческих ролевых игр, один отец и одна мать – 
Время и Книга. И одна цель – сдвинуть Время и воплотить Книгу. Взять от жизни свое СЕЙЧАС. 

Подсчитать русских «ролевиков» никому не под силу. Ясно, что счёт идёт на десятки тысяч. У них есть 
своя пресса, свои интернет-сайты, свои клубы, фестивали и конвенты. Они есть в каждом крупном городе, и 
скоро не останется того поселка, где их бы не было. Государство их не видит – и они ему за это благодарны. 
Очевидно, государство и играющие люди ничего друг другу не должны. 

Три года назад среди играющей молодежи начались разговоры о том, что, поскольку счет людей в 
движении идет на десятки тысяч, поскольку игры – это вид социальной деятельности, которой нужны 
денежные вливания и которая в свою очередь может сама обеспечивать себя, «продавая» игры – давно пора бы 
зарегистрировать партию или общественную организацию. Тогда можно рассчитывать на поддержку 
государства. Жаркие дебаты  шли на фестивалях ролевых игр до последнего года. Подавляющее большинство 
выразилось однозначно – социализация это смерть. Игра по природе своей асоциальна, как и творчество, и 
совершенно неизвестно, что придется делать в обмен на государственные подношения. Так случалось не раз с 
государственными Союзами Художников и Писателей, с различными вольными идеями, которые, превращаясь 
в Партии, забывали, для чего они собственно возникали. То, что лежит в основе ролевой игры – Свобода – 
слишком дорого для продажи. 

Любопытно, что нашему государству сейчас совершенно нечего предложить молодежи, кроме мифа об 
обогащении и лидерстве. Русские ролевые игры местами давно подошли к проблеме бессмертия души и 
влияния надгосударственный идей на оформление человеческой жизни, они соприкасаются с мистикой и 
богословием, они делают «тот свет» предметом исследования и игры, они показывают политику как одну из 
форм обмирщения духовных ценностей (евангельских в своей основе). Все это, очевидно, является для социума 
помехой, а не предметом покупки. Конечно, государству обидно было бы «упустить» растущее поколение. Но 
искусственные попытки власти вовлечь молодежь в управление государством (наиболее живое и настоящее 
дело, по его мнению) на базе реконструированного комсомола или политических молодежных союзов просто 
смешны: все эти структуры – способ цинично заработать деньги, а не способ реально влиять на социальную 
жизнь, никакого пассионарного толчка наша страна не переживает, все общественные  идеи взяты напрокат за 
границей, а единственное место, где действительно идет бурное развитие – информационные технологии. Где и 
пригрелась подавляющая часть нашей играющей молодежи. 

2. Современное ролевое движение как отражение европейской истории 
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У каждого культурного явления есть своя античность, свои средние века, свое возрождение и свое 
Новое время. Наше Движение Ролевых Игр прошло все эти этапы и продолжает двигаться. Но прогнозы пускай 
каждый делает сам. 

Датой рождения российского Ролевого Движения официально считается 1990 год, когда клубами 
любителей фантастики была проведена первая выездная ролевая игра по «Властелину Колец» на реке Мане. 

Разумеется, до этого времени подростковые компании играли, во что хотели – в трех мушкетеров, в 
звездные войны, в Неуловимых Мстителей, в Зорро, но это было не более чем частный досуг. С 1990 года этот 
досуг стал массовым и до сих пор делает безуспешные попытки выдать себя за один из серьезных и 
профессиональных видов деятельности. 

Итак, античность. Она своя у каждой группы игроков – это то время, когда между игроком и текстом 
почти нет зазора, когда игра совпадает с чтением или воспоминанием. Это те времена, когда компания играет, 
не зная о существовании Ролевого Движения. В нашем случае это те идиллические времена, когда три человека 
на кухне, склонясь над плохой ксерокопией карты Средиземья, ощущали себя подлинными Хранителями 
(навсегда утраченное состояние), когда плащ из занавески, надетый на джинсы, превращал человека в эльфа, и 
всем окружающим это было очевидно. Это время благой простоты, отсутствия мастеров, правил, боевки и 
экономики, время, когда боги были близко (профессор и его тома). Мифология была одна – профессорская, 
общность узка и избранна, понятия интеллектуальной собственности и разделения труда не существовало, 
время под игру не оговаривалось и не выделялось. Игра была состоянием естественным. Ведущий типаж – 
человек чувствующий. 

Ранее средневековье складывается в античной среде после ее варваризации (приход новых людей со 
стороны). В этот период выделяется (провозглашается) доминирующая идея,  которой варвары структурно 
подчиняются. В 1991–93 г.г. появилось много новых людей, привлеченных ролевым проектом. Доминирующим 
текстом был Толкиен, который осмыслялся как Писание (в двух Заветах: Ветхий – Сильмариллион и Новый – 
Властелин Колец), толковался, читался в любых изданиях, пересказывался (для раннего средневековья 
характерна недоступность текстов и безграмотность – в нашем случае это не владение английским языком), 
появлялись свои теологи и ересиархи (Наталья Васильева, псевдоним – Ниенна), причем с ересиархами никто 
не борется, так как нет единого догматического мнения и не сформированы силы подавления. Провозглашаемая 
идея – ролевые игры это невероятно круто и прекрасно, нас мало и мы открыли новый мир. Основная 
литература этого времени – пересказы Писания (Жития Эльфов) и примитивные, но чистые героические песни. 
Основной ролевой типаж – поэт (человек эмоций). Возникает первое разделения труда – кто воюет, кто поет, 
кто мастерит (руками), кто умничает, но разделение это весьма условно: мир еще един и все стремятся 
заниматься всем. Ролевая среда хаотична, единый центр или центры отсутствуют, в каждом городе есть 
несколько лидеров, а у лидеров – зависимые от них люди (система феодов). Игры этого периода – только по 
Толкиену, они крупные (являются Событием) и их мало. 

На исходе этого периода делаются маленькие игры по фэнтези (где чувствуется влияние того же 
профессора) и пробуется D&D (настольная игра). 

1993-96 гг. – Высокое средневековье. Расцвет феодализма. Выделяются крупные игровые территории 
(государства) – Москва, Питер, Новосибирск, Красноярск, Екатеринбург, Казань. Появляются ролевые 
конвенты  – аналог Великих Соборов – Зиланткон (Казань), Веркон (Екатеринбург), Сибкон (Томск). В каждом 
городе формируются клубы, лиги, унии, ордена и прочие командные образования (некоторые дотянули до сих 
пор). Всем очевидно, что ролевые игры – это мир, который надо осваивать радикально и делать все возможное, 
чтобы добиться в нем успеха. Движение ориентировано во внешний мир – это демонстрация себя социуму, 
который продолжает заниматься политикой и финансами. Делаются заявления прессе – смотрите, как мы 
прекрасны! Пресса отвечает – забавно. Разочарование не смущает. 

Основный принцип построения игр – командный. Мастер игры – безраздельный монарх. Институт 
мастеров отодвигается от игроков, общение происходит через посредников. На игры приглашаются лидеры 
клубов, исполняющие функции сеньоров, обязанных привести своих подданных на войну. Вассал не имеет 
права отказаться, так как существует в информационном пространстве ролевого движения благодаря сеньору. 
Ослушание приравнивается к предательству и карается словесной травлей. 

Черта времени – клубы-феоды (пример – «Наследие предков», «Уния наемников», «Орден Грифона», 
«Орден Сердца Дракона») агрессивно соперничают между собой – кто лучше, воинственней, практичнее, 
антуражнее и дисциплинированнее. У каждого есть своя символика и идеология. Баронская война идет за 
авторитет, крики обиженных и раненых несутся в нейтральную среду, которая быстро теряет свой нейтралитет. 

Тематика игр сильно расширяется, в ней преобладает фэнтези (Гленн Кук, Мэри Стюарт, и т.д.), 
складывается система игровой магии. Магии очень много, как и положено средневековью. Основные ролевые 
типажи – Герой и Маг. Основное требование к игроку – быстрота действия и логичность (в цене люди действия 
и знания). 

Игровые технологии этого времени очень громоздки и малоэффективны. Основная система – хит, чип и 
эрг (единица жизни, единица достатка и единица силы). Чтобы приблизить игру к реальности, в ней 
моделируются все социальные области вплоть до демографии через систему очков. Несоциальные области  
тоже моделируются подобным образом (примитивный перенос). Основной пафос игр – выигрыш. 

Игра по Толкиену преимущественно одна в сезоне – ХИ. Она становится религиозным институтом. 
Матера ХИ уподобляются Папам в Ватикане, и выборы нового духовного пастыря – дело всей страны. Писание 
окончательно оформляется в свод догматов, богословы спорят по поводу «мест из блаженного Августина», но 
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эти места так тонки и далеки от народа, что народ не догадывается об их наличии. Но богословов уважает (за 
ум и образованность). Само Писание признано недоступным образцом, приблизиться к которому крайне 
тяжело, как в мастерстве, так и в отыгрыше. При заявках на именные профессорские роли действует система 
протекций, инициаций и блата. 

Идёт борьба с ересями. Ниеннисты и «Тёмные» идейно воюют со сторонниками кельтской и 
«проэльфийской» традиции во взглядах на профессора. Появляется ролевая пресса. Основное направление 
ролевой литературы – хроники и баллады. 

Вообще идёт активный процесс разделения труда (создание цехов). Появляется коммерция (продажа 
игрового оружия и печатной продукции). 

Складываются ролевые школы. Эффективная (Красноярск), Театральная (Новосибирск, частично 
Москва). 

И главное – в тематике игр начинает звучать собственно тема Средневековья: «Осада Монсегюра», 
«Робин Гуд»,  и многочисленные производные. 

В этот период на играх впервые появляется тема христианства («Апокриф» (три дня после распятия 
Христа), Екатеринбург, 1996 г.) 

1996-99 – Возрождение. Тематика игр и контингент продолжает расширяться – происходит распадение 
толкинистического монолита на толкинистов и ролевиков. Ролевики не играют в Толкиена, толкинисты не 
играют в исторические игры. Но многие играют и в то и в другое. Выбор игр огромен – от магических («Десять 
Поверженных») до исторических («Волки Одина», Макарены) и мистериальных («Завоевание Рая»). 
Вскрываются новые пласты культуры – Япония, ближний Восток, Индия, архаика, барокко, античность, 
христианская мистика, собственно европейское Возрождение, Шотландия, Норвегия, Германия, Чехия,  и 
многое другое (эпоха географических открытий). Выбор книг, по которым делаются игры, также огромен 
(книжное издательство «Северо-Запад» хорошо делало свое дело). Масштаб игр различный, от 30 до 1000 
человек. Предложение начинает превышать спрос. Игр много и они некрупные. Основная черта времени – 
раскрепощение зависимых игроков. Игрок превращается в самостоятельную единицу, способную существовать 
вне команды за счет личных данных. Игры делаются в расчете не на команду, а на человека. Это очень важно. 
Происходит гуманитарный переворот. Престиж мастера – не количество людей на игре, а определенное 
количество Хороших Игроков. Идет битва за человека. Институт мастеров оформляется в творческую группу, 
ищущую реализаторов своих идей. В связи с переизбытком предложения делается очевидным, что игры нужно 
рекламировать. Появляется активная реклама. 

Для подобных акций теперь есть информационная система – ролевые журналы и газеты, конвенты (их 
число возросло: Москон, Чугункон), ФИДО, интернет. 

К гуманистическим идеям времени следует отнести ослабление религиозного института ХИ. По 
Толкиену может играть кто угодно, где угодно, как угодно и когда угодно. Ехать на ХИ для этого не 
обязательно и даже нежелательно. Именные профессорские роли берутся самозахватом. Очереди на них нет: в 
профессора играют на квартирном и региональном уровне («Хранители» в Екатеринбурге, проекты Саратова, 
Украины, Новосибирска («Хи-хи» Аси Михеевой). Толковать и комментировать Толкиена тоже может кто 
угодно и как угодно. Ниенна делает ХИ. 

Как всякое Возрождение, этот период ролевого движения ностальгирует по собственному прошлому, 
по временам утраченной благодати. Идет повсеместная отмена громоздких технологий – навороченной 
экономики, медицины, демографии и хитовой боевки. Объем информации заменяется ее эффективностью. 
Кому-то  это удается лучше, и его опыт ставится в пример. Очевидно, что играть должно быть не столько 
необходимо, сколько приятно. Лозунг времени – мы играем для себя! Театральная школа процветает. Основной 
пафос игр – отыгрыш. Игровые костюмы усложняются и делаются красивыми. В них вбухиваются большие 
деньги. Основное требование – не функциональность, а соответствие образу. Пошив костюмов становится 
коммерческим. 

Многие сферы околоролевой деятельности получают оправдание через коммерциализацию (расцвет 
торговых отношений): продажа аудиокассет с записями игроков, продажа видеокассет с записями игр, продажа 
оружия, доспехов, аксессуаров, обуви, печатной продукции. Мастера ХИ начинают брать зарплату за свою 
работу на игре. Игровые взносы возрастают (игры обуржуазиваются). 

В ролевой среде обнаружена наука. Многие игроки делают доклады на филологические, 
социологические и философские темы. Пишутся работы о ролевом движении как Явлении. Его осознают под 
разными углами. Качество работ типично для возрождения (сомнительность, многословность). Основной 
вопрос дискуссий – ради чего играет человек. 

Отношения с внешним миром у ролевого движения  портятся. Опомнившиеся газетчики переварили 
информацию предыдущего исторического периода и начали создавать собирательный портрет ролевика – 
инфантильного агрессора-сатаниста. В отличие от предыдущего исторического периода в ролевой среде это 
вызывает не разочарование, а насмешку. Это не мудрено – основной типаж Возрождения – площадной фигляр. 
На играх приветствуются менестрели-комики, сатирики всех мастей, характерные роли. «Защиту имени» на 
Казанском ток-шоу (сезон1996-97) выигрывают шут-менестрель и монах-пропойца. Ролевая литература полна 
иронии и широкого цитирования. Переделками не занимается только ленивый. Идет процесс обмирщения 
прежних святынь. Как и положено возрождению, народные интересы раздаются вширь и вниз. Альтруисты, 
энтузиасты, и фанатики становятся смешны. 
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Параллельно с этим ролевое движение тоскует по временам ушедших Героев – по Крестоносцам и 
Паладинам («Завоевание рая», Макарена 1999 года (Ричард Львиное Сердце сотоварищи)), Прекрасным Дамам, 
Рыцарям Круглого Стола (примеров масса). Складывается Символьная (мистериальная) школа ролевой игры. 
Для того, чтобы продолжать исповедывать высокие образцы, она пользуется системой масок (символов). 
«Пространство смерти» на играх становится игровым. 

Главный вывод этого периода – мастером может быть кто угодно. Игру делает Игрок. 
1999-2003 – Новое время. Предложение продолжает превышать спрос, слабые мастерские группы не 

выживают, сильные сбиваются в мануфактуры. Идет процесс оформления производства. Вся страна 
разделяется на игровые «зоны» (регионы), среди которых активно действуют несколько «акул» – успешных 
мастерских групп всесоюзного уровня, которые могут «нанять» на сезон мастеров или игротехников из любого 
города. У каждой из них есть свое лицо, специализация, время для игры в тарифной сетке и подчас 
самоназвание («Александр VI», Москва-Саратов (конец июня), «Макарена», Новосибирск (9-10 мая), 
«Завоевание рая», Екатеринбург (конец июля)). Каждая дает гарантию качества продукта. Если гарантия не 
оправдывается – группу ждет гражданская смерть. Кроме этого, формируются игры-сериалы (каждый раз одно 
и то же, в те же сроки). Священная Римская Империя распалась на национальные  государства, которые ничего 
не должны мифическому единству. Единство ролевого движения – тематическое, технологическое, идейное - 
осознается как призрак. Торжествует политика договора: этот контингент мой – а этот ваш, эти игровые сроки 
мои – действуйте за их границами, давайте останемся друзьями. Игроки и мастера-одиночки, планируя сезон и 
сетку летних игр, ориентируются на сложившуюся систему всеобщего раздела. Ролевая среда окончательно 
превращается в рынок. 

На этом рынке можно быть или очень хорошим, или очень плохим. Борьба за нишу ужесточается. 
Расширение средств коммуникации (интернет) делает информационный поток чрезмерно широким. Чтобы в 
нем не потеряться, надо иметь собственное лицо. Борьба идет за лицо. Формируется понятие стиля. 

Стиль становится присущ не только людям, группам людей, но и играм. Их заявляют как «сказки», 
«боевики», «черное фэнтази» «мистерии», «саги», «кибер-панк», «модерн», «пост-модерн». Появляется 
жанровое разделение. Самое интересное для мастера – выдержать заявленный жанр. Для игрока – быть 
свободным в заявленном жанре. Остро встают проблемы вкуса. Пугало прежних времен – бородатый пьяный 
драчун или Идеологический Враг – больше не актуальны.  Страшным становится игрок, который не играет 
(распространяет «неигровуху») или играет не то и не так. Пространство игры понимается как искусство. 

Мастера отказываются от монархической модели поведения на игре – они входят в игру как особый 
класс персонажей-работников (протестантизм). 

Древнейший ролевой институт – ХИ – в основном остается консервативным. Он окончательно 
оформляется как стержневая сезонная единица, ликвидация которой немыслима из почтения к древнему 
возрасту и заслугам перед страной.  На именные профессорские роли мастера ХИ ищут и приглашают  игроков. 

В обилии игр выделяется модное направление. На сегодняшний момент времени это направление 
мистериальной школы. Мода определяет многое – тематику, контингент игры, ее рейтинг. Как всегда бывает с 
модой, она становится таковой, когда ее родоначальник давно занимается другим делом. 

Ролевая сфера продолжает профессионализироваться. Создаются ролевые театры. Появляются люди с 
претензиями на профессиональную игротехнику, профессиональное фехтование, пение, сочинительство, танцы, 
веб-дизайн, звукорежиссуру, фотосъемку и кучу занятий, не имеющих непосредственного отношения к игре. 
Некоторые из них, перешагнув планку любительства, покидают ролевую среду (музыкальная группа 
«Мельница»). Контакты с внешним миром перестают волновать, потому что теперь каждый может написать о 
ком угодно что угодно практически где угодно. Наши люди появляются на телевидении, радио, в 
«Литературной газете» и завалили собой сети. Наши люди есть даже в шоу-бизнесе (Чичерина). 

Основной ролевой типаж Нового времени – авантюрист и исследователь (характерный пример: «Роман 
Плаща и Шпаги»-1999, «Баллада-Фортуна»-2000, «Имя Розы»-2000, «Готика-2001», «Варфоломеевская ночь»-
2001, «Парижские тайны»-2002, «Война и Мир»-2003 (не обольщайтесь – игра по Тридцатилетней Войне между 
французами и англичанами)). Игрок является ловцом острых ощущений. Человек знающий тоскует по 
состоянию человека чувствующего. Ничто он не оплакивает так, как свой нынешний цинизм. 

Характерная примета времени – промышленный шпионаж. Идеи крадутся мастерскими группами друг 
у друга. Иногда до их авторской реализации. Так происходит естественный отбор технологий. 

Ещё одна примета времени – бунты черни. Игроки бунтуют против мастеров. Возрожденческий 
поворот к человеку  и общее падение планки идеалов дали всходы. Мастер больше не чувствует себя 
защищенным, а игрок – удовлетворенным.  Взаимную ненависть можно увидеть в конце летнего сезона в сети. 
В остальное время отношения у мастеров и игроков строятся по принципу политкорректности. 

Ролевая литература данного периода переживает укрупнение формы – роман, пьесы, повести, циклы 
(текст мюзикла как цикл). 

Научные труды продолжают осмыслять ролевое движение. В ВУЗах пишутся дипломные работы, 
курсовые и диссертации по ролевым играм. На конвентах проводятся научные конференции. Основные 
вопросы времени – почему люди не играют на играх, и как на играх заработать денег. Ролевое движение 
жаждет социализации. Пример – манифесты С.Толмачева, «Веркон-2000», «Мастер-Зилант» и первый номер 
журнала «Magister Ludi» 

Барокко 
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Здесь речь пойдет о современном создании игр. Количество ролевых технологий настолько велико, и 
все они настолько озвучены предыдущим историческим периодом, что пользоваться можно любой, не ссылаясь 
на автора. Казалось бы – это хорошо и удобно. Но суть технологий такова, что большинство из них не работает 
у людей без специальной подготовки. Технологии быстро устаревают (если ты не можешь поразить чужое 
воображение, если ты не достаточно вычурен или не достаточно чудовищен - ты неуспешен).  Здесь золотая 
жила – человеческие страхи, изъяны и пороки. Занимайся ими – и получишь славу. Пример: Ангбанд-2002 
(«Сильмариллион-Экстрим»). 

Классицизм 
Наряду с прихотливостью сложился классический канон «Хорошей игры». Этот канон имеет свой 

человеческий, пространственный, идейный и структурный формат. Это игра с глубоким погружением в 
историю (книгу) человек на 300-500, с разработанными правилами по военным действиям, медицине, 
экономике, культуре, технике безопасности и с блоком посмертия. Такая игра имеет Открытие и Закрытие. 
Сделать классическую игру очень трудно. 

Грядущее 
Открытая информация и миграция людей по миру сделали очевидным следующий факт – в ролевые 

игры играем не только мы. В них играет весь мир. Ролевые игры есть в Израиле (откуда наши эмигранты 
присылали нам приглашения на ИХ игру по Толкиену), играют в Германии, Ирландии, Англии, Польше, 
Франции. Съемки в Новой Зеландии «Властелина Колец» превратили эту страну в образцово-показательный 
игровой полигон, туда во время съемок фильма ехали паломники, едут они туда и до сих пор. Правительство 
Новой Зеландии назначило министра по делам «Властелина Колец». 

У каждой страны своя истории игр, свой формат. Где-то они поставлены на коммерческую основу и 
существуют как шоу для богатых (в исторических декорациях прошлого). Где-то они существуют на основе 
исторических клубов и являются примером развернутой реконструкции (в Польше, Прибалтике. У нас пример 
этого – Бородино, где каждый год в тот самый день разыгрывается огромное сражение. Это не ролевая игра в 
строгом смысле этого слова, потому что каждый солдат знает, где и когда он упадет – но безусловно явление 
того же порядка). 

Наши ролевики списываются с зарубежными по сетям и порой принимают участие в зарубежных 
проектах. Но это пока слишком малый опыт, чтобы можно было говорить о сотрудничестве. Очевидцы говорят, 
что «у нас» гораздо интереснее и глубже, а «у них» попроще, зато в натуральных ландшафтах. Многие из 
русских ролевиков много бы отдали, чтобы сыграть историю альбигойцев в развалинах Монсегюра, а историю 
восстания Уоллеса в горах Шотландии. На худой конец всё это можно сыграть хоть в каком-нибудь замке, 
отдалённо похожем на настоящий. Потому что это всё равно привлекательней, чем бревенчатый самострой. 

Возможно, разумным будет шаг навстречу друг другу. Большие дела начинаются с малых. Наверное, за 
рубежом так же как и у нас существуют ролевые фестивали и рабочие конвенты. Поляки и прибалтийцы 
приезжают в Минск на фестиваль средневековой культуры – и это пока единственное место, где они могут 
пересечься с россиянами. Но этого мало, потому что ничто кроме предрассудков не может оградить людей от 
желания общаться, развлекаться и работать вместе. Мысль о необходимости прорыва в виде международного 
игрового конвента (съезда, фестиваля) год носится в воздухе. 

...Два человека с Урала и один – из Зауралья сделали это. 
В этом году в Германии состоится международный Конвент, куда поедут русские. 
Думается, результаты этого события могут быть блестящими. Многонациональные игры, игровой 

туризм, обмен культурами, обмен историческим прошлым, о котором подчас не прочитаешь в книгах, попытка 
внегосударственного объединения людей, попытка подлинного понимания, как никакая другая 
способствующая разрушению мифов и познанию мира без границ. Попытка жизни без страха перед 
неизвестным. 

Лариса Бочарова, г. Екатеринбург 
Мастер группы «Завоевание Рая» 
Опубликовано в № 24 журнала "Мое королевство" 
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Приложение 9. Рисунки игроков 
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Приложение 10. Фотографии  
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