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ИГРОВОЙ АСПЕКТ МИФОЛОГИИ:  
ВОПРОС ГЕНЕЗИСА, ПОСТАНОВОЧНОСТЬ И ОПЫТ

Данная работа посвящена анализу и сравнению двух связанных между собой феноменов – игры и 
мифологии. Особое внимание было уделено практической стороне мифологии, а именно аспекту ее ре-
ализации посредством ритуалов и иных религиозных практик. Данное исследование необходимо начать 
с проблематики соотношения мифологии/ритуала и игрового процесса в плане их исторических транс-
формаций, а в частности в аспекте зависимости/производности вышеуказанных религиозных элементов 
от игры. Далее стоит сравнить следующие элементы, которые соответствуют структуре феномена игры и 
мифа/культовых действий: постановочность (показательность/наглядность), опыт, переодевание (особая 
роль костюма и иных атрибутов), пространство и время, участники (группа), правила, язык, канал реа-
лизации. В данной работе изучались постановочность и опыт. Целью исследования являются выявление 
и анализ игровых аспектов мифологии и ритуала, а также установление их зависимого или независимо-
го отношения к игре. Основная задача – сравнительный анализ, который определит тождество или лишь 
аналогичность компонентов религиозной практики и игрового процесса. Для выполнения поставленных 
цели и задачи был применен комплекс методов: метод анализа и синтеза, историко-сравнительный ме-
тод, а также религиоведческий, культурологический и психологический подходы. Общепринятый метод 
сравнительного религиоведения в данном случае не применим из-за специфики одного из исследуемых 
объектов (игры), в отличие от общего сравнительного метода. В результате исследования автор приходит к 
следующим выводам: 1) не выявлено филогенетической и исторической зависимости мифологии и культо-
вых действий от игры; 2) ритуальные практики часто имеют сходство с таким классом игр, как Mimicry, а 
также обладают направленностью, аналогичной paidia и ludus; 3) установлена автономность практической 
стороны мифологии от феномена игры; 4) выявлено особое экзистенциальное напряжение, присущее как 
игре, так и ритуальным практикам. Но содержание данных состояний не идентично, каждое из них об-
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ладает собственными особенностями и характеристиками. Установленные противоречия не предполагают 
восхождения к некому единому, которое определяло бы зависимость мифа/ритуала, делая их лишь произ-
водным от игрового процесса (формой игры).

Ключевые слова: мифология, игра, ритуал, культ, шаманизм, генезис ритуала/мифа, генезис игры, 
постановочность, опыт.

Введение
В настоящее время возрастает популярность 

обращения к мифологии в парадигме развития 
массовой культуры. Различные мифологические 
сюжеты, образы героев, структуры мифологем 
заимствуются и переносятся в сферу игровой  
(в т. ч. цифровой) индустрии, кинематографа, ко-
миксов и т. д. Например, в Университете Маке-
донии (Салоники) была разработана видеоигра 
Myth Troubles, целью которой является изучение 
греческой мифологии и повышение интереса 
к истории [1]. Аналогичный эксперимент (раз-
работка настольной игры Horror Myth) предпо-
лагал использовать индонезийскую мифологию 
для актуализации современных моральных и 
социальных проблем [2]. Отметим, что неко-
торые авторы в настоящее время ссылаются на 
традиционный миф только как на средство раз-
влечения или образовательный материал, а циф-
ровые мифы действительно формируют пред-
ставления человека о мире и его месте в нем 
[3]. Существует также концепция, что неомифо-
логия, инкарнированная в фильмах, комиксах и  
т. д., является новой религиозностью [4]. 

Мифология для архаического человека за-
давала вектор поведения, отношения, сознания 
и ценностей во всех сферах его деятельности. 
Однако вызывает сомнение способность адап-
тированной мифологии раскрывать саму суть 
феномена мифа. Возникают вопросы: играющий 
также воспроизводит миф, как и практикующий 

ритуальное действие, или нет? Играющий имеет 
аналогичный сакральный опыт или нет? Мож-
но ли сводить весь функционал мифа только к 
образовательной, развлекательной или мораль-
но-социальной сфере, особенно если это приво-
дит к редукции самой мифологии и ритуальной 
практики? Если предположить, что существует 
прямая зависимость мифологии и ритуала от 
игры или что они являются непосредственным 
ее продуктом, то значимость заданных выше во-
просов нивелируется. Тогда мифологическое вы-
полняет те же функции, что и игра, а ритуальное 
действие должно иметь те же границы и содер-
жательные характеристики, что и игровой про-
цесс. В данной статье мы примем как рабочее 
положение, что игра первична, а мифология/ри-
туал – вторичны и зависимы от первой. В таком 
случае должна быть выявлена зависимость про-
изводимого от производящего. Иными словами, 
исследование должно обнажить родовидовое от-
ношение между игрой и мифологией/ритуалом. 
В случае если же подобное не будет обнаружено, 
то результаты станут доказательством автоно-
мии вышеуказанных явлений. 

Филогенетическая  
и историческая зависимость

Мифология имеет достаточно яркий ре-
презентативный характер в аспекте не только 
чистого нарратива (изложения сюжета), но и 
как мотив (для некоторых практик − лейтмо-
тив) религиозного1 культа. Игровой аспект 

1В данной работе, указывая «религиозное», автор не имеет в виду рационализированный, социальный и 
строго структурированный институт религии. Р. Отто отмечал, что без добавления нуминозного нечто еще не 
является религиозным [5, с. 190] и без него вообще не может существовать какое-либо религиозное чувство [5, 
с. 52]. Более того, целью автора было передать то, без чего вообще не может быть религии [5, с. 12–13]. Указание 
«религиозное» в данном случае предполагает связь со священным («совершенно иным») и не устанавливает 
отождествление мифологии и религии. Мифологическое является сакральным не потому, что оно религиозно, а 
наоборот, оно религиозно, потому что связано с «совершенно иным». Именно поэтому был выбран шаманизм, 
который имеет слабую тенденцию к институциональности и рационализации.
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мифологии – это та ее сторона, которая от-
ражается в различных обрядах народов мира. 
Но это не означает, что ритуальная практика 
шамана или жреца является игрой. Подобное 
суждение может возникнуть лишь в результа-
те отсутствия обращения к сущности данного 
феномена. 

Если отбросить весь диапазон содержания 
и обоснования культовых действий, оставляя 
лишь внешний каркас и определяя их лишь как 
форму игры, то можно отметить их аналогич-
ность и даже тождественность. Ритуальные 
практики имеют сходство с таким классом игры, 
как Mimicry, суть которого состоит в представ-
лении чем-либо, чем человек в действительно-
сти не является. Также в культовых действиях 
могут наличествовать две важные тенденции: 
paidia − отвечающая за аспект импровизации и 
формирования аутентичности, и ludus2 – огра-
ничивающая вольности, т. е. стремление к упо-
рядоченности, структуре, правилам и т. д. Сто-
ит отметить, что ludus в значительной степени 
доминирует, т. к. любое восстановление мифо-
логических событий требует четкого воссозда-
ния всех их элементов. Что касается paidia, то 
данная тенденция проявляется в рамках про-
цесса адаптации мифологии и эстетической ре-
презентации религиозного содержания, в част-
ности для формирования особого сакрального 
отношения как к самому практикующему, так и 
к его действиям. 

Устанавливать идентичность игры и ми-
фологии/ритуала только на основании вы-
шеуказанного, значит редуцировать оба эти 
явления. Рафинированный обряд не может 
быть адекватным предметом для сравнения. 
В таком виде он не способен указывать на ге-
торономность мифологии и ритуала от игры. 
Внешнее сходство, которое обнаруживается 
при очищении ритуала от содержания, не ска-
зывается на его зависимости и производно-
сти от игрового процесса. Более того, в таком 

виде ритуал не является тем, чем он должен 
быть – практической реализацией мифоло-
гии. Он не существует ради самого себя, в от-
личие от игры. 

Тем не менее Й. Хейзинга подчеркивал про-
изводность священнодействий от игры. Дело в 
том, что первоначально последняя восприни-
малась архаичным сознанием только в аспекте 
ее качеств, т. е. игра как сама игра, и лишь поз-
же как нечто значащее-еще. Понятие священ-
ного добавляется к игровому процессу, поэто-
му культ лишь прививка к игре [6, с. 45]. При 
таком положении вещей священное действие 
есть лишь рационализированное, возвышенное 
явление, которому придан особый смысл, но по 
своему содержанию оно зависимо/производно 
от феномена игры. 

Более того, Й. Хейзинга отмечал, что игра 
существовала еще до какой-либо культуры 
и священнодействие по форме и содержа-
нию можно классифицировать как игру [6,  
с. 46–47]. Таким образом, он указывает на 
приоритет генезиса и становления игры над 
институциональными формами деятельно-
сти индивида. Подобное заключение возмож-
но, если рассматривать игру через призму ее 
адаптационной функции. Но ошибочно ут-
верждать, что чистое копирование есть не-
кая игровая процедура. Развитие игры в саму 
по себе – процесс эволюционный и связан со 
становлением и развитием как индивида, так 
и социальных институтов, что не отрицает ее 
связь с неким адаптационным механизмом. Со 
временем она становится методом обучения и 
передачи информации, которые необходимы 
для самосохранения.

Но вышеуказанное не может рассматри-
ваться как довод в пользу идеи зависимости и 
производности ритуальной практики. Мифоло-
гическое как таковое, имеющее истоком син-
тез абсолютно рационализированного (тема-
тизированного) и бессознательного индивида, 

2Данные игровые термины употреблены с целью эффективной презентации факторов, вызывающих ото-
ждествление содержания игры и ритуальной практики.
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не зависит коренным образом от института3. 
Сакральное представлено в первую очередь 
опытом отдельного индивида4. Таким образом, 
миф как феномен сакрального, т. е. явление 
священной истории и опыта, хронологически 
может возникнуть как минимум одновремен-
но с игрой, а то и раньше. Тезис Й. Хейзинги в 
пользу концепции зависимости и производно-
сти культовых действий заключается в том, что 
игра присуща как животным, так и человеку 
на самых ранних этапах их «развития». Но это 
положение не указывает на изначальную зави-
симость культа от игры, учитывая различную 

природу их происхождения. Филогенетическая 
концепция, которая утверждала бы происхож-
дение ритуала от игры, в данном случае не 
только не обоснована, но и может вводить в за-
блуждение. 

Кроме того, возникает вопрос о времени за-
рождения собственно игры. Было бы некоррек-
тно ставить в один ряд игру кошки и шахмат-
ную партию человека. Они отличаются рядом 
параметров. Но даже если исторически игра 
возникла раньше ритуальной практики, то по-
добное положение вещей не есть неопровержи-
мое доказательство того, что она является для 

3В этом случае речь не идет о разделении сознания и опыта, но лишь о том, что институт как структуриро-
ванный и рационализированный феномен не является абсолютной доминантой и производящим для мифологии. 
Поэтому для данной работы был выбран шаманизм. Шаман отличается от жрецов, колдунов и т. д. глубиной и 
интенсивностью опыта, духом исключительности и индивидуальности, монополией на ритуальные действия и 
знания [7, с. 248–249, 259–260]. Даже исключая этот аспект, можно отметить еще несколько важных моментов. 
Во-первых, Р. Генон указывал, что обряд будет эффективен, даже если совершающий его не понимает до конца 
смысл, но соблюдает все правила и имеет право на его реализацию [8, с. 186]. Хотя стоит отметить, что данное 
высказывание является дискуссионным. Во-вторых, что более значимо, это практика экстатического транса или 
иного ритуального действия. Сложно назвать транс абсолютно осознанным или осознанным в большей степени 
состоянием. Шаман в процессе экстатического погружения совершает путешествие по ту сторону («Спуск в 
преисподнюю», «Путешествие по небу» и т. д.), может быть одержим собственным духом, покидать тело и т. д. 
Это, несомненно, ощущаемо, но то, что это полностью осознаваемо (с рациональной точки зрения как четкое и 
структурированное представление) и тем более передаваемо (например, другим через понятия), является неод-
нозначным. Более того, для архаического сознания свойственно представление о том, что человек должен быть 
похож на мифологическую модель, он должен быть тотальным (именно это позволит стать индивидуальным), а 
для связи с миром по ту сторону он должен изменить форму своего присутствия (стать «духом» как, например, 
шаманы). Все это ставит под вопрос доминирование чисто сознательного момента.

4В данном случае речь не идет о том, что миф – всецело творение одного человека и он есть лишь субъектив-
ность. Миф объективен уже потому, что он есть история, и как история объективен и самодостаточен, однако 
зависит от индивидуума как его носителя. М. Элиаде указывал на важность изучения «живого» мифа в обще-
ствах, где он имеет влияние и конкретных носителей [9, с. 12, 15]. А.Ф. Лосев отмечал, что миф, насыщенный 
эмоциями и переживаниями, синтетически жизненен и состоит из живых личностей [10, с. 44]. Ряд авторов  
(Р. Генон [8, с. 242], К. Кереньи [11, с. 11–12], М. Элиаде [9, с. 11, 153–157] и др.) критикуют радикально раци-
онализированный подход, отмечая, что наука в определенной степени искажает понимание мифологии. Можно 
превратить последнюю в мертвый слепок или скульптуру, т. е. в объективный внешний объект (что, по сути, яв-
ляется единственным способом ее изучения), но это может привести к секуляризации ее содержания. У. Джеймс 
отмечал важность личного опыта в аспекте как веры, так и религии [12, с. 34, 36–37]. Р. Отто указывал на то, 
что излишняя рационализация и систематизация искажают миф и религию [5, с. 44–45], а чувству нуминозного 
нельзя научить, но можно лишь вызвать его [5, с. 14]. Таким образом, так или иначе стоит отметить важность 
индивидуального переживания. Если нет подобного личного опыта, то возникает отсутствие того, кого опраши-
вают о сакральном, с которым сталкивается человек как с объективным явлением, а соответственно невозможно 
собственно его описание. Кроме того, глубина и интенсивность переживания у каждого совершенно разные, а 
потому передача всех тонкостей невозможна. Поэтому приходится синтезировать схожие и аналогичные эле-
менты. Это единственный способ фиксации сакрального, но и для него необходим материал, который обнаружи-
вается как в личном, так и коллективном опыте, состоящем из массы индивидуальных переживаний.
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культа производящим фактором, учитывая их 
различную этиологию и телеологию. 

Мифология как новообразование по отноше-
нию к игре вполне могла заимствовать некото-
рые ее компоненты как каркас. Но каркас может 
быть одинаковым для всех зданий, а в дальней-
шем функционал строений будет разнообраз-
ным, что предполагает разные значение/назна-
чение, устройство и т. д. Таким образом, сам 
игровой процесс является лишь инструментом 
и способом реализации мифологического со-
держания. В данном случае не прослеживаются 
принцип и правило, характерные для игрового 
процесса: игра ради самой игры.

Не стоит понимать мифологическое (нуми-
нозное) лишь как что-то институализированное 
и оформленное в конкретное понятие. В про-
тивном случае было бы справедливо положение  
Й. Хейзинги о рациональной прививке к игре. 
Но появление оформленных вероучения и куль-
та как элементов религии знаменуется становле-
нием института лишь в более поздний период. 
Л. Леви-Брюль отмечал, что для первобытного 
человека не свойственно делать из объекта сво-
его наблюдения предмет мышления, и причи-
ны поразительных событий для него лежат вне 
цепи явлений [13, с. 147–148].

Учитывая все вышеизложенное, нельзя го-
ворить о филогенетической зависимости, при 
которой ритуал лишь разновидность игрового 
процесса, а сама мифология − нарративный до-
бавленный компонент, так и об историческом 
первенстве как неоспоримом факте в пользу 
несамостоятельности мифа и его инкарниро-
ванной реализации.
Постановочность как элемент игры и мифа

При поверхностном рассмотрении обна-
руживается общее внешнее сходство игрового 
процесса и ритуала. При этом динамика куль-
товых действий напоминает постановочную 
сцену. Напрашивается вывод, что как в пьесе 
на сцене театра, так и в данном случае осу-
ществляется погружение индивида в создава-
емую атмосферу, оставляющее при этом его 
лишь в качестве пассивного наблюдателя, но 
не соработника.

Это первое впечатление, которое сразу вы-
ходит на передний план. Человеку, не приоб-
щенному к определенной культуре или мифо-
логии/религии, свойственные им ритуальные 
действия могут показаться лишь детским и 
несерьезным занятием. Подобное отношение 
возникает при столкновении различных миро-
воззрений, культурных традиций и т. д. И чем 
более рационален наблюдающий, тем выше 
вероятность вышеупомянутой оценки. Р. Барт 
указывал на подобное положение вещей, когда 
чужая культура и религиозные взгляды сво-
дятся к пикантному зрелищу или театру [14, 
с. 129–130, 235–237]. Такой подход редуциру-
ет данные феномены, лишая их реальности и 
жизненности.

Также некорректно было бы утверждать, что 
игрок (или наблюдающий) в меньшей степени 
ощущает особое напряжение, чем столкнув-
шийся с неким нуминозным явлением. Как игру, 
так и ритуальные практики можно сравнить с 
пограничной ситуацией (моментом кризиса), 
когда индивид становится онтологически вос-
приимчив/чувствителен как к собственной экзи-
стенции, так и к миру в целом. Однако аспект 
соучастия всегда имеет место при столкновении 
с «живым» мифом, но не всегда встречается в 
игре. Для наблюдающего сам игровой процесс 
остается внешним, хотя и интенсивно пережи-
ваемым, тогда как столкновение с нуминозным –  
это всегда собственное, личное переживание. 

Из вышесказанного не прослеживается ка-
кой-либо зависимости мифа/ритуала от игрового 
процесса, а определяется лишь их внешнее сход-
ство, которое и приводит к данному мнению. 
Если для игры постановочность связана с эсте-
тическим аспектом и моментом удовольствия, то 
для ритуальной практики/мифа – с нуминозным 
переживанием. Для последних «сцена» или «по-
становка» являются попыткой репрезентации 
сакральных сюжетов, мотивов и настроений, не 
имеющих целью лишь развлечение. 

Опыт игрового процесса  
и религиозной практики

Следующий аспект сходства предполагает 
индивидуальный опыт в рамках реализации 
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как игры, так и ритуальных действий. Суще-
ствует мнение, согласно которому некоторые 
духовные практики не имеют отношения к 
сфере только религиозной веры. В качестве 
примера приводится техника шаманизма [15, с. 
47]. Он в подобной интерпретации не относит-
ся к проблематическому полю лишь веры или 
системы убеждений, а является феноменом 
эмпирической области. Опыт практикующе-
го воспринимается сторонним наблюдателем 
как нереальный. Таким образом, оценка извне 
предполагает подмену опыта лишь убежденно-
стью/верой в действительность переживаемо-
го. Данный подход вскрывает аспект, который 
роднит, но не отождествляет игру и религиоз-
ную практику, – это опыт, т. е. то самое, что 
определяет оба эти феномена как деятельность, 
реализуемую в плоскости реальности. 

Отметим, что шаманские техники в настоя-
щее время имеют особую популярность у пси-
хологов [16; 17]. Они рассматривают данные 
техники в качестве перспективного метода диа-
гностики, профилактики и решения различных 
психических проблем. Робин ван Лебен Селс в 
работе «Шаманские измерения психотерапии: 
исцеление через символический процесс» [16] 
следует по пути К. Кастанеды и делится соб-
ственным шаманским опытом, который можно 
экстраполировать в область терапии. 

Но подобный подход может привести к ра-
дикальному психологизму и эмпиризму в па-
радигме представления о ритуальной практике 
и мифологии в целом. М. Элиаде отмечал, что 
миф в своем происхождении не является сово-
купным личным опытом того или иного инди-
вида [9, с. 128]. Однако сам опыт нуминозного 
всегда самобытен и не относится к деятельно-
сти массовой фантазии [5, с. 174, 191]. П. Бу-
айе также отмечал, что религиозные верования 
нельзя сводить к социальной функции класси-
ческого функционализма и рассматривать ее как 
фундамент социально-политического уклада  

[18, с. 39, 41–42]. Таким образом, возникает 
сложность обращения к генезису ритуала и 
мифа (к моменту их возникновения, дабы избе-
жать психологизма и эмпиризма), но, учитывая, 
что сакральное представлено личным пере-
живанием и оценкой того или иного феноме-
на, то обращение, хотя и осторожное, к опыту 
для сравнения исследуемых феноменов вполне  
оправданно. 

В отличие от ритуальной практики игра 
поддается научному измерению, или по край-
не мере для нее устанавливается такая возмож-
ность, в частности по причине того, что она не 
претендует на статус нуминозного, т. е. стоя-
щего вне области возможностей схватывания 
инструментами объективной реальности. Для 
фиксирования и понимания игрового процес-
са не нужно знать переживание/опыт играю-
щего, достаточно внешнего схватывания его 
технического устройства и правил. С ритуаль-
ными действиями дело обстоит сложнее, ведь 
подобное формальное ознакомление не будет 
сказываться ни на их субъекте (переживающем 
нуминозный опыт), ни на объекте, вызываю-
щем чувство «совершенно иного». Игра же не 
страдает от прививки (социального, политиче-
ского и т. д.). Игровой процесс при таком поло-
жении вещей остается в приоритете, сохраняя 
тем самым смысл самой игры. Для культовых 
действий характерна обратная тенденция. При-
ращение несакрального компонента, а тем 
более его полная замена на иное содержание, 
приведет к редукции и деструкции внутренне-
го примата данного действия. Ярким примером 
подобной маргинализации может служить це-
ремониал5. 

Способности и опыт шамана являются лич-
ными особыми компетенциями, доступными 
только ему. Он профессионал, т. к. для обре-
тения этого статуса он прошел специальную 
инициацию. Игра не может быть профессио-
нальной, ведь там, где она становится таковой, 

5Р. Генон указывал на опасность, которая возникает, когда церемониал (внешняя пышность) закрывает собой 
собственно обряд, что приводит к забвению ценности и реального значения последнего [8, с. 260].
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уже невозможно говорить собственно об игре. 
Игра – это всегда роскошь [19, с. 41]. Опыт ну-
минозного также связан с аспектом излишества 
и чрезмерности, однако его невозможно назвать 
роскошью по причине онтологического при-
мата. Он выступает как экзистенциальная по-
требность. Опыт игры и опыт ритуала не тож-
дественны, и один не производит другой. У них 
различны векторы направленности: целью игры 
является удовольствие, тогда как целью ритуа-
ла – сакральное, которое в частности выражено 
в особом экзистенциальном состоянии и опыте. 

Даже если ритуал и можно спекулятивно 
свести к игре на основе внешнего сходства, то 
первое же столкновение с нуминозным исклю-
чит возможность их тождественности. Этот 
опыт аутентичен и узнаваем.

Заключение
Рабочее положение о том, что мифология 

и ритуал зависимы от игры не выдержало про-
верки. Установленные противоречия между 
исследуемыми феноменами на данном этапе 
не выявили схождения к единому, тотальному 
данных явлений. Рафинированный ритуал об-
ладает высокой степенью схожести с игровым 
процессом, в частности Mimicry. Существует 
даже возможность их отождествления. Куль-
товые практики в данном случае обладают та-
кими тенденциями, как paidia и ludus. Но по-
добный очищенный ритуал никоим образом не 
указывает на автономность или зависимость 
данного явления от игры. Не обнаруживается 
филогенетическая зависимость мифологии/са-
кральных действий. Доказательство данного 
суждения через установление первенства игры 
над институтами (социальными, политически-

ми, религиозными и т. д.) лишено обоснованно-
сти и достоверности. Историческое первенство 
игры также не является фактичным. Такое по-
ложение вещей не указывает ни на гегемонию 
игрового процесса, ни на зависимость от него 
ритуальной практики и оправданность опреде-
ления священного лишь как прививки к игре.

Постановочность игры хотя и погружает 
наблюдающего в особую атмосферу, но все же 
оставляет его пассивным. Специфическое на-
пряжение свойственно как игровому процессу, 
так и ритуалу, но в области практической ре-
ализации мифологии аспект соучастия имеет 
особое значение. Постановочность в игровом 
процессе остается внешним фактором, где до-
минируют эстетическое и аспект удовольствия. 
В ритуальной же практике превалируют лич-
ное переживание и момент нуминозного.

Для фиксации и понимания игрового про-
цесса не нужно погружаться в опыт играюще-
го, достаточно внешнего схватывания формы и 
правил. Формальное же наблюдение за ритуа-
лом не только не эффективно, но и недопусти-
мо. Игровой процесс не страдает от внешней 
прививки в отличие от ритуала. Аспект про-
фессионализма характерен для ритуальной 
деятельности, но не для игры. Последняя есть 
роскошь и направлена на получение удоволь-
ствия, а мифология в практической форме ее 
реализации является потребностью и предпо-
лагает особое сакральное состояние индивида. 

Таким образом, в процессе анализа игры и 
мифа/ритуала в рамках историзма, а также при 
сравнении присущих им элементов постано-
вочности и опыта не было обнаружено зависи-
мости и производности последних от первой. 
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THE GAME/PLAY ASPECT OF MYTHOLOGY:  
GENESIS, STAGING AND EXPERIENCE

This paper analyses and compares two related phenomena, namely, game/play and mythology. 
Particular attention is given to the practical side of mythology, i.e. its implementation within the framework 
of rituals and other religious practices. First, the study investigates the correlation between mythology/
ritual and playing in terms of their historical transformations, in particular, in the aspect of dependence of 
the aforementioned religious elements on the game/play and their derivation from the game/play. Next, the 
author compares the following elements that correspond to the structure of the phenomenon of the game/
play and myth/cult actions: staging (illustrativeness, visualization), experience, dressing up (special role of 
costume and other attributes), space and time, participants (group), rules, language, and implementation 
channel. This paper investigates staging and experience. The purpose of the study is to identify and analyse 
the game/play aspects of mythology and ritual, as well as to establish their dependent or independent 
relation to the game/play. The main task is a comparative analysis that will determine whether the 
components of religious practice and playing are identical or just similar. To fulfil the purpose and the task, 
a number of methods are applied here: analysis and synthesis, comparative historical method, as well as 
religious, cultural, and psychological approaches. The generally accepted comparative religious method is 
not applicable in this case due to the specific nature of one of the objects under study (games), in contrast to 
the general comparative method. As a result of the research, the author comes to the following conclusions: 
1) no phylogenetic or historical dependence of mythology and cult actions on the game/play was revealed; 
2) ritual practices often resemble such a class of games as Mimicry and have tendencies similar to paidia 
and ludus; 3) the practical side of mythology is autonomous from the phenomenon of the game/play;  
4) a special existential tension inherent in both the game/play and ritual practices was identified. However, 
the contents of these states are not identical, each having their own characteristics and peculiarities. The 
established contradictions do not imply ascent to some unity that would determine the dependence of the 
myth/ritual, making the latter just a derivative of playing (a form of the game/play).

Keywords: mythology, game/play, ritual, cult, shamanism, genesis of myth/ritual, genesis of game/play, 
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