
Игра «20 000 дней» 

Цель игры: осознание своего жизненного плана, построение или вынесение во внешний 

план иерархии ценностных ориентаций, а также их «апробирование» в столкновении с 

«реалиями» игровой ситуации. 

Данную игру можно причислить к процедурам и техникам с условным названием 

«техники линии жизни». Общим для них является то, что участнику предлагается 

представить значительный промежуток его жизни, как прошлой, так и будущей. Разница 

заключается в том, какой цели служит этот прием. В данном случае линия жизни – 

вспомогательное средство для доведения до сознания участников игры двух основных 

идей: 

1. Жизненные достижения растянуты по времени. 

2. Жизненные достижения требуют наиболее ценного капитала, которым располагает 

человек – времени. 

Первая идея кажется удивительной особенно для подростков – им кажется, что всего 

через несколько лет вполне реально достижение не только выдающегося материального 

благополучия, но и других ценностей в масштабах, которые редко достигает человек в 

молодом возрасте. Вторая идея часто кажется надуманной и вызывает сопротивление, 

особенно в современной России, где важнейшей ценностью представляются деньги. 

Данная игра носит характер ориентировочной деятельности, а не направлена на развитие 

умения строить адекватные и реалистичные планы и распоряжаться своим временем. 

Ход игры: Участниками игры становятся 4-8 человек. Возможно проведение данной игры 

с группой 16 человек, в таком случае остальные 8 участников становятся либо зрителями, 

либо присоединяются к другим участникам и образуют пару, выступающую как единая 

команда. По времени игра занимает примерно 1,5 – 2 часа. В качестве реквизита и 

оснащения для проведения игры понадобятся наборы игровых карточек с обозначениями 

ценностей, доска для фиксации «жизненного пути» участников, игровые столы, за 

которыми располагаются игроки. 

Участникам предлагается «проиграть» свой жизненный путь: наметить основные 

ценности, которые каждый собирается приобрести в игре, а также затратить усилия для их 

достижения. Начальная фаза игры совпадает с началом игры «Аукцион ценностей», когда 

ведущий предлагает участникам список жизненных ценностей, в котором нужно оценить 

каждый пункт по степени важности. Затем ведущий по правилам, аналогичным правилам 

«Аукциона ценностей», подсчитывает игровую «цену» и количество ценностей, которые 

будут разыграны. Затем участникам также предлагается составить «план жизни» по 

достижению ценностей. 

Далее ведущий информирует, что средний срок оставшейся жизни участников – около 

двадцати тысяч дней (средний возраст жизни в России составляет около 65 лет). Основной 

платой за ценности служит время, которое участники потратят на их достижение. 

Стоимость каждой ценности списка выписывается на доске. Затем участникам 

предоставляется возможность изменить свои планы в соответствие с объявленными 

«ценами». 



В ходе основной фазы игры ведущий объявляет наступление очередного временного 

промежутка протяженностью в две тысячи дней (около 5 лет). Каждый участник называет 

ценность, на которую он тратит это время. Если количество затраченного времени 

совпадает с «ценой», участник приобретает ценность. Если количество имеющихся 

ценностей меньше желающих их приобрести, организуется аукцион, на котором 

претенденты используют свое будущее время. 

Спустя 10 000 дней (середина жизни) «стоимость» отдельных ценностей изменяется 

(например, цена таких ценностей как «Здоровье», «Образование» повышается, а 

«Мудрость» снижается). Ведущий может обосновать это естественными 

закономерностями – организм человека со временем теряет свои способности, в более 

старшем возрасте сложнее учиться и т.п. 

Ход игры отражается на доске. По окончании игры организуется обсуждение, каждый 

участник рассказывает о своей жизни. Ведущий может предложить оценить «прожитое» 

по разным шкалам – удовлетворенность, ценность для других, соответствие той или иной 

профессии и другим. Игра может завершиться элементом игры «Эпитафия» (Н.С. 

Пряжников), когда участник может составить эпилог к пройденному игровому пути, а 

также написанием «Послания к своему потомку». Ведущий может усилить компонент 

обратной связи в игре, попросив участников составить пожелания партнерам по игре. 

Также в игру можно включить элемент психодрамы, попросив участников изобразить 

разговор «заслуженных пенсионеров», беседующих друг с другом о прожитой жизни на 

основе игровых достижений. 

Профориентационную направленность игры можно усилить, включив в список ценностей 

наиболее значимые профессиональные достижения, а также изменив правила, приблизив 

их к реалиям профессии (например, время выхода на пенсию для лиц отдельных 

профессий). 

 


