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– Введение – 

 традиционным сферам применения теории игр от-
носятся экономика, политология, теория междуна-

родных отношений, механика, отчасти биология. Вместе 
с тем, теория игр нашла разнообразные приложения в 
логике, формальной эпистемологии и философии языка. 
Теоретико-игровые методы стали основой целого се-
мейства подходов, объединившихся в новое исследова-
тельское направление – теоретико-игровую семантику и 
прагматику. 

Успешность применения теоретико-игровых мето-
дов в логической семантике и прагматике не случайна, 
но обусловлена принципиальным сходством методоло-
гических оснований логики и теории игр. И логику, и 
теорию игр можно рассматривать как версии общей 
теории рациональности, с той разницей, что логика 
стремится к созданию теории рациональных рассужде-
ний, основанных на отношении формального следова-
ния, а теория игр – теории рационального поведения, ос-
нованного на стратегических рассуждениях. Как отме-
чает экономист А. Рубинштейн, «логика занимается 
изучением истины и следования, а теория игр – изуче-
нием стратегических способов рассуждения. Логикой 
движет стремление описать то, как мы используем по-
нятие истины и следования в повседневной жизни, тео-
рией игр – стремление описать стратегические способы 
рассуждения в повседневной жизни»1. 

Репертуар известных на сегодняшний день логико-
семантических и логико-прагматических игр чрезвы-
чайно разнообразен, как и состав игроков, играющих в 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
1 Rubinstein A. Interview // Game Theory: 5 Questions / eds. 

V.F. Hendricks, P.G. Hansen. Copenhagen: Automatic Press, 
2007. P.159. 

К 
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эти игры: Верификатор и Фальсификатор, Пропонент 
и Оппонент, Новатор и Консерватор, Слушающий и 
Говорящий, Вопрошающий и Отвечающий, Я и Приро-
да, ∀беляр и ∃лоиза и др. Задачу классификации таких 
игр нельзя назвать тривиальной. Так, А.-В. Питаринен 
выделяет следующие их разновидности2: 1) семантиче-
ские игры (в смысле Я.  Хинтикки); 2) игры для систем 
доказательств; 3) игры на сравнение моделей; 4) игры на 
булевых алгебрах (cut-and-choose games)3; 5) игры на 
принятие решений; 6) теоретико-игровая прагматика4; 7) 
интеррогативные игры5. 

Й. ван Бентем предлагает различать два способа 
взаимодействия логики и теории игр: логику игр (logic 
of games) и логику как игру (logic as games). Логика игр 
включает те подходы, которые стремятся использовать 
логические инструменты для прояснения теоретико-
игровых конструкций (речь идет, главным образом, о 
сближении динамической эпистемической логики6 и так 
называемой эпистемической программы в теории игр). 
Логика как игра объединяет подходы, которые исполь-
зуют теоретико-игровые инструменты для прояснения 
логических теорий. С точки зрения ван Бентема, суще-
ствует перспектива объединения логики игр и логики 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

2 См.: Pietarinen A.-V. Games as Formal Tools versus 
Games as Explanations in Logic and Science // Foundations of 
Science. 2003. Vol. 8, № 4. P.319–320. 

3 См.: Jech T.J. More Game-Theoretic Properties of Boolean 
Algebras // Annals of Pure and Applied Logic. 1984. Vol. 26, № 
1. P. 11–29. 

4 См.: Раздел III «Аспекты теоретико-игровой 
прагматики». 

5 Cм.: II.2.6. «Нефрегевская логика и  интеррогативные 
игры». 

6 См.: van Ditmarsch H., van der Hoek W., Kooi B. Dynamic 
Epistemic Logic. Dordrecht: Springer, 2007.  



Введение  

9 

как игры в единую теорию игры (logic of play)7, обу-
словленная возможностью построения междисципли-
нарного теоретического языка, который описывал бы 
структуры взаимодействия рациональных агентов.  

1. Предвосхищение теоретико-игровой семантики и 
прагматики 

Несмотря на то, что формирование математической тео-
рии игр начинается в 20-х годах XX века, получая 
оформление в классической работе 1944 года 
Дж. фон Неймана и О. Моргенштерна «Теория игр и 
экономическое поведение»8, а первые теоретико-
игровые разработки в области семантики и прагматики 
появляются лишь в середине XX века, аналогия между 
логикой и игрой зародилась чуть ли не одновременно с 
самой логикой как наукой. 
 
1.1. Диспуты с предписаниями. Замечания об интерак-
тивной природе логической интерпретации9 можно 
встретить уже в восьмой книге «Топики» Аристотеля, 
где он описывает топы для диалектической ситуации, в 
которую вовлечены Вопрошающий и Отвечающий: 
«Вопрошающий должен так вести речь, чтобы заставить 
отвечающего говорить самое неправдоподобное, необ-

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
7 См.: van Benthem J., Pacuit E., Roy O. Toward a Theory of 

Play: a Logical Perspective on Games and Interaction // Games. 
2011. Vol. 2, № 4. P. 52–86.  

8 См.: фон Нейман Дж., Моргенштерн О. Теория игр и 
экономическое поведение. М.: Наука, 1970. 

9 Интерактивной может считаться любая семантическая 
теория, приписывающая высказываниям в качестве их значе-
ний мультиагентные речевые акты (скажем, диалог или класс 
диалогов).  
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ходимо вытекающее из тезиса»10. Этот фрагмент Ари-
стотеля, воспринятый через Боэция средневековой ло-
гикой, послужил отправной точкой для загадочной по-
лемической практики XIII–XIV вв. – disputationes de 
obligationibus (диспутов с предписаниями11)12. 

Хотя нет ни одного свидетельства в пользу того, что 
диспуты действительно проводились, обсуждению пра-
вил их организации посвящено немало трактатов 
(У. Оккама, Ж. Буридана, У. Бурлея, Р. Килвингтона, 
Р. Суайнсхеда, Боэция Дакийского, Альберта Саксон-
ского, Марсилия Ингенского и др.). Примерная проце-
дура проведения диспута выглядит следующим образом. 
Диспут разворачивается между двумя участниками – 
Оппонентом (Вопрошающим) и Респондентом (Отвеча-
ющим); также может присутствовать жюри, которое от-
вечает за контроль над исполнением правил проведения 
диспута. Диалог начинается с того, что Оппонент вы-
двигает некоторое положение (которое может оказаться 
контрфактическим), а Респондент оценивает его как 
возможно истинное, как возможно ложное или как по-
ложение, которое не подлежит оценке. Цель Оппонента 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
10 Аристотель. Топика // Аристотель. Сочинения: в 4-х т. 

Т. 2. М.: Мысль, 1978. C. 516. 
11 Этот удачный перевод предложен Е.Н. Лисанюк. См. 

также: Лисанюк Е.Н. Полемика и средневековый логический 
“диспут” // Полемическая культура и структура научного 
текста в Средние века и раннее Новое время / отв. ред. 
Ю.В. Иванова. М.: Издательский дом НИУ ВШЭ, 2012. С. 
128–156.  

12 О влиянии Аристотеля и Боэция на развитие жанра 
disputatio de obligationibus см.: Yrjönsuuri M. Aristotle’s Topics 
and medieval obligational disputations // Synthese. 1993. Vol. 96, 
No.1. P. 59–82; Martin C.J. Theories of Inference and Entailment 
in the Middle Ages. Princeton University: Ph.D. dissertation, 
1990. 
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–  вынудить Респондента принять в качестве истинных 
два противоречащих друг другу положения; в этом слу-
чае Оппонент становится победителем. Критерии, поз-
воляющие считать победителем Респондента, не форму-
лировались явным образом. Но исходя из характеристик 
игры, Респондента косвенно можно считать выиграв-
шим, если, во-первых, он не принял взаимоисключаю-
щих положений, а, во-вторых, диспут завершился по 
инициативе Оппонента. 

Предписание –  это обязательство процедурного ха-
рактера, накладываемое на Респондента. В частности, 
обязанностью Респондента может быть защита выдви-
нутого оппонентом фактически ложного тезиса или да-
же тезиса, истинность которого невозможна (positio 
impossibilis). В каноническом труде  Бурлея De 
obligationibus, написанном в Оксфорде около 1302 года, 
задача Оппонента определялась так: «Оппонент должен 
использовать язык таким образом, чтобы заставить ре-
спондента утверждать невозможные вещи, которые тот 
не обязан утверждать в силу positio. С другой стороны, 
работа респондента – так придерживаться positio, чтобы 
любая невозможность возникала не вследствие его дей-
ствий, но была бы лишь следствием positio»13. Таким 
образом, диспуты с предписаниями направлены не 
столько на верификацию какого-то отдельного выска-
зывания и даже не на испытание непротиворечивости 
некоей системы высказываний, сколько на поддержание 
динамической непротиворечивости сменяющих друг 
друга в ходе агонального диалога систем высказываний, 
которые модифицируются самыми разными способами 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
13 Walter Burley. Obligations (selections) // The Cambridge 

Translations of Medieval Philosophical Texts. Vol. 1: Logic and 
the Philosophy of Language / eds. N. Kretzmann, Е. Stump. 
Cambridge: Cambridge University Press, 1988. P. 370.  



Введение  

12 

– от введения контрфактических допущений (в том чис-
ле касающихся ментальных состояний и эпистемиче-
ских установок участников диалога14) до апелляции к 
общему знанию и истине вещей (rei veritas). 

 Несмотря на то, что за последние 30 лет были апро-
бированы различные подходы к рациональной рекон-
струкции диспутов с предписаниями, в исследователь-
ской литературе до сих пор нет единства мнений о зада-
чах, логико-эпистемологической природе и институцио-
нальном статусе этих диспутов. Они интерпретируются, 
в частности, как модель рационального диалога, школь-
ное упражнение, логическая задача в игровой форме, 
контрафактическое рассуждение, способ ревизии зна-
ния, предписание по построению модели «мира» (мак-
симально непротиворечивого множества Линденбаума 
или модельного множества), поиск контрпримера или 
эффективной процедуры вывода, а также как мыслен-
ный или логический эксперимент15. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
14 О предписаниях Sit verum («Пусть будет истинно, что 

ты знаешь…», «Пусть будет истинно, что ты 
сомневаешься…») см.: Read S. Obligations, Sophisms and In-
solubles // Working paper WP6/2013/01. National Research Uni-
versity “Higher School of Economics”. Moscow: Publishing 
House of the Higher School of Economics, 2013. 

15 Об интерпретации disputationes de obligationibus как 
мысленного эксперимента см.: King P. Mediaeval thought-
experiments: The metamethodology of mediaeval science // 
Thought Experiments in Science and Philosophy / 
eds. T. Horowitz, G. Massey. Lanham: Rowman & Littlefield, 
1991. P. 43–64; Yrjönsuuri М. Obligations as thought experi-
ments // Studies on the History of Logic / eds. I. Angelelli, 
M. Cerezo. Berlin: Walter de Gruyter, 1996. P. 79–96: трактовка 
диспутов с предписаниями как логического эксперимента 
предложена в: Драгалина-Черная Е.Г. Диспуты с предписа-
ниями: между дидактическим диалогом и диалогической се-
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В формальной экспликации диспутов с предписани-
ями используются методы теоретико-игровой семанти-
ки, динамической эпистемической логики, логики пуб-
личного оглашения16. Историко-логическая интерпрета-
ция disputationes de obligationibus связана с реконструк-
цией их философского и теологического контекстов17, а 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
мантикой // Многоликая: нелегитимная аргументация в ин-
теллектуальной культуре Европы Средних Веков и раннего 
Нового времени/ отв. ред. П.В. Соколов. М.: Издательский 
дом НИУ ВШЭ, 2014. 

16 См.: Dutilh-Novaes C. Formalizing Medieval Logical Te-
ories: Suppositio, Obligationes and Consequentia. Dordrecht: 
Springer, 2007; Dutilh Novaes C. Medieval Obligationes as a the-
ory of discursive commitment management // Vivarium. 2011. 
Vol. 49. P. 240–257; Lagerlund H., Olsson E.J. Disputation and 
change of belief– Burley’s theory of obligationes as a theory of 
belief revision // Medieval Formal Logic / ed. M. Yrjönsuuri. 
Dordrecht: Kluwer Academic Publishers, 2001. P. 35–62; Uckel-
man S.L. A dynamic epistemic logic approach to modeling Obli-
gationes // LIRa Yearbook / eds. D. Grossi, S. Minica, B. Ro-
denhauser, S. Smets. Amsterdam: Institute for Logic, Language & 
Computation, 2011. P. 147–172; Uckelman S.L. Medieval Dispu-
tationes de obligationibus as formal dialogue systems // Argumen-
tation. 2013. Vol. 27(2). P.143–166; Uckelman S.L.. Interactive 
logic in the Middle Ages // Logic and Logical Philosophy. 2012. 
Vol 21(3). P. 439–471; Uckelman S.L. Deceit and indefeasible 
knowledge: the case of dubitatio // Journal of Applied Non-
Classical Logics. 2011. Vol. 21, № 3-4. P. 503–519.  

17 Об использовании positio impossibilis в доктринальных 
(в частности, тринитарных) спорах cм.: Knuuttila S. Positio 
impossibilis in medieval discussion of the trinity // Vestigia, Ima-
gines, Verba: Semiotics and Logic in Medieval Theological Texts 
(XIIth–XIVth Century) / ed. C. Marmo. Turnhout: Brepols, 1997. 
P. 277–288; Yrjönsuuri M. The trinity and positio impossibilis: 
some remarks on inconsistence // Medieval Philosophy and Mod-
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также с поиском их аналогов, причем не только в сред-
невековой Европе, но и на Востоке, например, в Индии18 
и в Тибете19. 
 
1.2. Диаграмматическая логика Ч.-С. Пирса. Непосред-
ственным идейным предшественником теоретико-
игровой семантики и прагматики, безусловно, является 
Ч.-С. Пирс.20 Сам процесс мышления в его диаграмма-
тической логике описывался как интерактивное взаимо-
действие – диалог, происходящий между различными 
сторонами Эго – Говорящим (Utterer) или Утверждаю-
щим (Assesor) и Интерпретатором (Interpreter) или Оп-
понентом (Opponent).21 Подлинным значением (оконча-
тельным интерпретантом) знака Пирс признает при-
вычку, образующую руководящий принцип дедуктивно-
го рассуждения и интерпретируемую в теоретико-
игровых терминах как стратегия.22 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
ern Times / eds. G. Halström, J. Hintikka. Dordrecht: Kluwer, 
2000. P. 59–68. 

18 См.: Uckelman S.L. Indian Logic and Medieval Western 
Logic: The Interactive and Epistemological Turn URL.: 
http://lyrawww.uvt.nl/~sluckelman/latex/ilml/ilml.pdf 

19 См.: Драгалина-Черная Е. Г. Диспуты с предписания-
ми: между дидактическим диалогом и диалогической семан-
тикой... 

20 О Пирсе как предшественнике теоретико-игрового 
подхода см.: Hilpinen R. On C. S. Peirce’s theory of the proposi-
tion: Peirce as a precursor of game-theoretical semantics // The 
Monist. 1982. Vol. 65. Р. 182–188; Pietarinen A.-V. Signs of 
Logic: Peircean Themes on the Philosophy of Language, Games, 
and Communication. Dordrecht: Springer, 2006.  

21 См.: Peirce C.S. Collected Papers, Vol. 4. Cambridge, 
Mass.: Harvard Univ. Press, 1931-58. §6. 

22 См. подробнее: Драгалина-Черная Е.Г. Онтологии для 
∀беляра и ∃лоизы. М.: Издательский дом НИУ ВШЭ, 2012. 
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Трактовка Пирсом кванторов как функций выбора 
выражает его фундаментальную прагматистскую уста-
новку – значение знака должно быть выражено в терми-
нах тех действий, к которым побуждает использование 
этого знака - и предвосхищает теоретико-игровой под-
ход к семантике квантификации. «“Некоторый”, – заме-
чает он, – предполагает выбор из “этого здесь” мира – 
отбор, осуществляемый̆ делающим высказывание или в 
его интересах. “Всякий”̆ передает функцию выбора ин-
терпретатору высказывания или кому-то, действующему 
в интересах этого интерпретатора».23 Как функции вы-
бора Пирс рассматривал не только стандартные, но и 
обобщенные кванторы.24 
 
1.3. Языковые игры Л. Витгенштейна. В поздний пери-
од своего творчества Л. Витгенштейн разрабатывает 
концепцию языковых игр, обращая внимание на игро-
вую природу языка в связи с контекстуальной зависи-
мостью значений языковых выражений, включенных в 
ту или иную форму жизни: «"Мы называем вещи и за-
тем можем о них говорить, беседуя, можем ссылаться на 
них". – Словно в акте наименования уже было заложено 
то, что мы делаем в дальнейшем. Как если бы все сво-
дилось лишь к одному "говорить о вещах". В то время 
как способы действия с нашими предложениями много-
образны. Подумай только об одних восклицаниях с их 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
23 Пирс Ч.-С. Рассуждение и логика вещей. М.: Изд-во 

РГГУ, 2005. С. 156. 
24 Cм.: Pietarinen A.-V. Semantic Games and Generalized 

Quantifiers // Game Theory and Linguistic Meaning / ed. A.-
V. Pietarinen. Amsterdam: Elsevier, 2007. P. 183–206. 
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совершенно различными функциями. Воды! Прочь! Ой! 
На помощь! Прекрасно! Нет!»25. 
Витгенштейн разрабатывает концепцию языковых 

игр в качестве альтернативы августинианскому пред-
ставлению о языке26, в соответствии с которым «каждое 
слово имеет какое-то значение. Это значение соотнесено 
с данным словом. Оно – соответствующий данному сло-
ву объект»27. Витгенштейн показывает, что отношение 
между словом и его значением не фиксировано для всех 
контекстов употребления, потому невозможно для каж-
дого языкового выражения указать объект, который бы 
являлся его значением. Значение языкового выражение 
– это вообще не объект, на который ориентируется его 
употребление, а функция в определенной языковой иг-
ре. 

По Витгенштейну, невозможно выделить какую-
либо каноническую форму употребления языковых вы-
ражений, поскольку «имеется бесчисленное множество 
таких типов – бесконечно разнообразны виды употреб-
ления всего того, что мы называем «знаками», «слова-
ми», «предложениями». И эта множественность не 
представляет собой чего-то устойчивого, раз и навсегда 
данного»28. Витгенштейн демонстрирует разнообразие 
практик употребления языковых выражений, приводя 
следующие примеры языковых игр: «– отдавать приказы 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

25 Витгенштейн Л. Философские исследования // Вит-
генштейн Л. Философские работы. Часть I. М.: Гнозис, 1994. 
С. 91–92. 

26 «Философские исследования» начинаются с цитаты из 
«Исповеди» Августина, иллюстрирующей, по мнению Вит-
генштейна, эту концепцию языкового употребления.  

27 Витгенштейн Л. Философские исследования // Вит-
генштейн Л. Философские работы. Часть I. М.: Гнозис, 1994. 
С. 80. 

28 Там же. С. 90. 
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или выполнять их; – описывать внешний вид объекта 
или его размеры; – изготавливать объект по его описа-
нию (чертежу); – информировать о событии; – размыш-
лять о событии; – выдвигать и проверять гипотезу; – 
представлять результаты некоторого эксперимента в 
таблицах и диаграммах; – cочинять рассказ и читать его; 
– играть в театре; – распевать хороводные песни; – раз-
гадывать загадки; – острить; – рассказывать забавные 
истории; – решать арифметические задачи; – переводить 
с одного языка на другой; – просить, благодарить, про-
клинать, приветствовать, молить»29. 

Безусловно, Витгенштейн использует слово «игра» 
как метафору, не имея в виду игры в математическом 
смысле. Тем не менее, можно утверждать, что концеп-
ция языковых игр Витгенштейна послужила одним из 
главных источников для создания теоретико-игровой 
прагматики, моделирующей механизмы вычисления 
лингвистического значения, в частности, средствами 
сигнальных игр.30 Теоретико-игровая прагматика, исхо-
дящая из трактовки лингвистического значения как упо-
требления, вопреки анти-теоретизирующей установке 
философии позднего Витгенштейна, стала формальным 
воплощением по крайней мере некоторых из ее принци-
пиальных интенций31. Именно концепция языковых игр 
явилась идейной основой проекта социального софтве-
ра, использующего междисциплинарный аппарат логи-
ческой прагматики, теории игр и динамической эписте-

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
29 Витгенштейн Л. Философские исследования // Вит-

генштейн Л. Философские работы. Часть I. М.: Гнозис, 1994. 
С. 90. 

30 Рассмотрению аспектов теоретико-игровой прагматики 
посвящен раздел III.  

31 О перспективах теоретико-игровой интерпретации 
языковых игр Витгенштейна см. раздел I. 
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мической логики в моделировании алгоритмов и ритуа-
лов, конституирующих коллективную рациональность32. 
Языковые игры Витгенштейна оказали огромное влия-
ние не только на логическую семантику и философию 
языка, но и на социальные науки в целом33. 

2. Некоторые смежные подходы 
2.1. Диалогическая логика. Диалогическая логика была 
разработана в трудах П. Лоренцена и К. Лоренца34. Про-
цедура проверки выполнимости высказывания в диало-
гической логике представляет собой формальный дис-
пут, в котором участвуют Пропонент 𝑃 и Oппонент 𝑂. 
Они делают ходы по очереди, задача Пропонента – под-
твердить высказывание, задача Оппонента – опроверг-
нуть его. Диспут завершается, если один из игроков не 
может совершить ход, поскольку ему «нечего больше 
сказать».  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
32 Термин «социальный софтвер» введен в 2002 году 

Р. Париком. См.: Parikh R. Social software // Synthese. 2002. 
Vol. 132. P. 187–211; van Eijck J., Parikh R. What is Social 
Software? // Discourses on Social Software. TLG 5 / eds. J. van 
Eijck, R. Verbrugge.  Amsterdam: Amsterdam University Press, 
2009; Драгалина-Черная Е. Г. Парадокс индоктринации в ло-
гике социального софтвера // Рацио.ru. 2013. № 11. С. 75–94.  

33 См.: Bloor D. Wittgenstein on Rules and Institutions, Lon-
don: Routledge, 1997; Уинч П. Идея социальной науки и ее 
отношение к философии. М.: Русское феноменологическое 
общество, 1996.  

34 См.: Lorenzen P. Ein dialogisches Konstruktivitätskrite-
rium // Infinitistic Methods. Oxford: Pergamon, 1961. P. 193–
200; Lorenz K., Lorenzen P. Dialogische Logik. Darmstadt, 1978. 
См. также: Barth E.M., Krabbe E.C. From Axiom to Dialogue: A 
Philosophical Study of Logics and Argumentation. Berlin: Walter 
de Gruyter, 1982.  
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Для каждой формулы первопорядковой логики 
определяются правила нападения и защиты: 

        Формула НапаНападение           Защита 
𝐴 ∧ 𝐵 ? 𝐿 𝐴 

 ?𝑅 𝐵 
𝐴 ∨ 𝐵 ? 𝐴,𝐵 
𝐴 → 𝐵 𝐴 𝐵 
¬𝐴 𝐴       – 

∃𝑥Ф(𝑥) ? Ф(𝑎) 

∀𝑥Ф(𝑥) 𝑎 Ф(𝑎) 

Помимо правил нападения и защиты, формальный 
диспут подчиняется также структурным правилам. Мо-
дифицируя структурные правила, можно получать те 
или иные неклассические логики (среди прочих разра-
ботана диалогическая семантика для интуиционист-
ской35 и линейной36 логик). Несмотря на то, что расцвет 
диалогической логики приходится на 60-е годы прошло-
го века, в последнее время этот подход получил новый 
импульс к развитию.37 

Диалогическая логика эксплицитно не использует 
теоретико-игровые средства анализа, однако моделиро-
вание логических рассуждений как антагонистической 
процедуры стратегического взаимодействия Пропонента 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
35 См.: Felscher W. Dialogues as a Foundation for Intuition-

istic Logic // Handbook of Philosophical Logic / eds. D. Gabbay, 
F. Guenthner. Dordrecht: Springer, 2002. P. 115–145. 

36 См.: Blass A. A game semantics for linear logic // Annals 
of Pure and Applied Logic. 1992. Vol. 56, № 1-3. P.183–220; 
Japaridze G. A constructive game semantics for the language of 
linear logic // Annals of Pure and Applied Logic. 1997. Vol. 85, 
№ 2. P. 87–156.  

37 См. специальный выпуск журнала «Synthese»: Rah-
man S., Rückert H. (editors). Synthese. 2001. № 127: New Per-
spectives in Dialogical Logic. 
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и Оппонента сближает этот подход с теоретико-
игровым. 
2.2. Игры на моделях. Отношение логиков к теории игр 
претерпело серьезные изменения, пройдя путь от прене-
брежительных опасений (по словам Л.Э.Я. Брауэра, ма-
тематика выродилась “в какую-то игру”)38 до признания 
ее одним из главных методов логической семантики. 
Первым примером успешного применения математиче-
ской теории игр для решения задач логики стали так 
называемые игры Эренфойхта-Фрессе.39  

Игры Эренфойхта-Фрессе используются для доказа-
тельства элементарной эквивалентности двух интерпре-
таций 𝐼! и 𝐼! некоторой сигнатуры 𝛺.40 В игре участву-
ют два игрока – Новатор и Консерватор. Задача Консер-
ватора – показать, что интерпретации элементарно эк-
вивалентны, задача Новатора – показать, что они не яв-
ляются элементарно эквивалентными. Игра начинается 
с того, что Новатор объявляет некоторое число 𝑛, игро-
ки делают по очереди 𝑛 ходов, после чего объявляется 
победитель. Каждый раз Новатор и Консерватор выби-
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

38 См. замечание У. Ходжеса: 
 URL.:http://plato.stanford.edu/entries/logic-games/. 
39 См.: Ehrenfeucht A. An application of games to the com-

pleteness problem for formalized theories // Fundamenta Mathe-
maticae. 1961. Vol. 49. P. 129–141; Fraïssé R. Sur une nouvelle 
classification des systèmes de relations // Comptes Rendus. 1950. 
Vol. 230. P. 1022–1024; Fraïssé R. Sur quelques classifications 
des systèmes de relations // Publications Scientifiques de l'Uni-
versité d'Alger. P., 1954. P. 35–182.  

40 Две интерпретации сигнатуры 𝛺 называются элемен-
тарно эквивалентными, если в них истинны одни и те же за-
мкнутые формулы этой сигнатуры. Элементарно эквивалент-
ными являются, например, все изоморфные интерпретации, 
однако не все элементарно эквивалентные интерпретации 
изоморфны. 



Введение  

21 

рают элемент из любой из двух интерпретаций, который 
они помечают числом 𝑖 на -том шаге. После 𝑛 ходов иг-
ра завершается. 

Если найдется такой предикат, который различает 
элементы первой и второй интерпретации, то выигрыва-
ет Новатор, доказывая тем самым, что интерпретации не 
являются элементарно эквивалентными.  

Игры на моделях стали одним из источников для со-
здания метода форсинга41 – мощного инструмента тео-
рии моделей.42  

3. Семантические игры для ∀беляра и ∃лоизы 

Основы теоретико-игровой семантики для классической 
логики были разработаны Хинтиккой в 70-х годах про-
шлого века.43 По свидетельству самого Хинтикки, тео-
ретико-игровая семантика возникла под влиянием фило-
софии Пирса, концепции языковых игр Витгенштейна, а 
также диалогической логики. 
3.1. Семантические игры для классической логики. Се-
мантические игры для классической логики первого по-

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
41 См.: Йех Т. Теория множеств и метод форсинга. М.: 

Мир, 1973.  
42 Об играх Эренфойхта-Фрессе и других играх на моде-

лях см.: Hodges W. Building Models by Games. N.Y.: Dover 
Publications, 2006; Hirsch R., Hodkinson I. Relation Algebras by 
Games. N.Y.: North-Holland, 2002; Väänänen J. Models and 
Games. Cambridge: Cambridge University Press, 2011.  

43 См.: Hintikka J. Logic, Language-Games and Information. 
Oxford: Clarendon, 1973; Хинтикка Я. Логико-
эпистемологические исследования. М.: Прогресс, 1980; а 
также подборку основных работ раннего периода развития 
теоретико-игровой семантики: Game-Theoretical Semantics / 
ed. E. Saarinen. Dordrecht: D. Reidel, 1979. 
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рядка представляют собой игры с совершенной инфор-
мацией44, в которых участвуют два игрока –  ∀беляр и 
∃лоиза (в других вариантах – ∀дам и ∃ва, Фальсифика-
тор и Верификатор, Природа и Я).45 Каждому предло-
жению 𝜑  первопорядкового языка 𝐿 и модели 𝑀 соот-
ветствует семантическая игра 𝐺(𝜑,𝑀). Задача ∃лоизы – 
подтвердить истинность предложения 𝜑 в модели 𝑀, 
задача ∀беляра – опровергнуть 𝜑 в модели 𝑀. 

На каждом этапе игры рассматривается предложе-
ние в языке 𝐿 ∪ {𝑐!|𝑎 ∈ 𝐷!}, который получается в ре-
зультате добавления новых индивидных констант с! в 
качестве имен индивидов области 𝐷! модели 𝑀. 

Игра начинается с предложения 𝜑 и происходит по 
следующим правилам: 

(𝑅.∨)  𝐺(𝜑! ∨ 𝜑!;𝑀) игра начинается с хода ∃лоизы, 
которая выбирает 𝑖 = 1 или 𝑖 = 2. Игра продолжается 
как 𝐺(𝜑!;𝑀); 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

44 Игрой с совершенной информацией будем называть 
структуру G = (N,A,H, Z, χ, ρ, σ, u), где N – множество 
игроков; A – множество действий; H – множество 
нетерминальных узлов игры; Z – множество терминальных 
узлов игры такое, что Z ∩ H ≠ ∅; χ:H⟼ P(A) – функция, 
сопоставляющая каждому нетерминальному узлу игры 
множество действий; ρ:  H⟼ N – функция, сопоставляющая 
каждому нетерминальному узлу игры игрока, совершающего 
ход; σ:H×A⟼ H ∪ Z– функция, сопоставляющая каждой 
паре нетерминального узла и действия новый терминальный 
или нетерминальный узел, такая, что ∀h!∀h! ∈ H∀a!∀a! ∈
A( σ h!, a! = σ h!, a! → (h! = h! ∧ a! = a!));  u =
(u!,… , u!), где u!: Z⟼ ℝ – функция полезности для игрока i, 
сопоставляющая каждому терминальному узлу некоторое 
действительной число. 

45 См. Hintikka J., Sandu G. Game-Theoretical Semantics // 
Handbook of Logic and Language / eds. J. van Benthem, A. ter 
Meulen. Cambridge, MA: The MIT Press, 1997. Р. 363–364.  
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(𝑅.∧)  𝐺(𝜑! ∧ 𝜑!;𝑀) игра начинается с хода ∀беляра, 
который выбирает 𝑖 = 1 или 𝑖 = 2. Игра продолжается 
как 𝐺(𝜑!;𝑀); 

(𝑅.∃) 𝐺(∃𝑥  𝜑(𝑥);𝑀) игра начинается с хода ∃лоизы, 
которая выбирает с ∈ 𝐷! . Игра продолжается как 
𝐺(𝜑(𝑐/𝑥);𝑀); 

(𝑅.∀) 𝐺(∀𝑥  𝜑(𝑥);𝑀) игра начинается с ходя ∀беля-
ра, который выбирает с ∈ 𝐷! . Игра продолжается как 
𝐺(𝜑(𝑐/𝑥);𝑀);  

(𝑅.¬) 𝐺(¬𝜑;𝑀) ∀беляр и ∃лоиза меняются ролями. 
Игра продолжается как 𝐺(𝜑;𝑀). 

Теоретико-игровая семантика позволяет выразить 
теоретико-модельное свойство истинности формулы в 
модели. 

Для некоторой модели 𝑀 и высказывания 𝜑 верно, 
что  

𝑀 ⊨ 𝜑 е.т.е. в игре 𝐺(𝜑,𝑀) найдется выигрышная 
стратегия для ∃лоизы; 

𝑀 ⊭ 𝜑 е.т.е. в игре 𝐺(𝜑,𝑀) найдется выигрышная 
стратегия для ∀беляра. 

В традиции теоретико-модельной семантики приня-
то определять один квантор через другой, никак не объ-
ясняя, почему такое возможно. В теоретико-игровой се-
мантике эта двойственность естественным образом обу-
словлена структурой игры (с нулевой суммой для двух 
игроков46), т.е. антагонистическим характером поведе-
ния ∀беляра и ∃лоизы. Для классической логики выпол-
няются следующие утверждения: eсли ∀беляр обладает 
выигрышной стратегией, то ее нет у ∃лоизы; eсли ∃ло-

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
46 Игра для двух игроков в нормальной форме является 

игрой с фиксированной суммой е.т.е. найдется такая констан-
та с, что ∀𝑎 ∈ 𝐴!×𝐴! 𝑢! 𝑎 + 𝑢! 𝑎 = 𝑐. Если с = 0, то такая 
игра называется игрой с нулевой суммой. 
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иза обладает выигрышной стратегией, то ее нет у ∀бе-
ляра.  

3.2. Игры с несовершенной информацией и IF-логика. 
Я. Хинтикка и Г. Санду47 предложили распространить 
теоретико-игровую семантику на игры с несовершенной 
информацией.48 Результатом явилась так называемая IF-
логика (Independence – friendly logic, дружественная – к 
– независимости логика), создание которой было расце-
нено ее творцами как революция в логике ХХ века49. 

В IF-логике ход ∀беляра может не зависеть от 
предыдущего хода ∃лоизы (и наоборот). Достигнутая 
таким образом независимость кванторов не является, 
однако, принципиальным нововведением IF-логики, 
представляя собой обобщение так называемых кванто-

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
47 См.: Hintikka J., Sandu G. Informational independence as 

a semantical phenomenon // Logic, Methodology and Philosophy 
of Science VIII / eds. J.E. Fenstad et al. Amsterdam, 1989. 

47См.: также Väänänen J. Dependence Logic. A New Ap-
proach to Independence Friendly Logic. Cambridge: Cambridge 
University Press, 2007. 

48 Игрой с несовершенной информацией будем называть 
структуру 𝐺 = (𝑁,𝐴,𝐻,𝑍,𝜒, 𝜌,𝜎, 𝑢, 𝐼), где  𝑁,𝐴,𝐻,𝑍,𝜒, 𝜌,𝜎, 𝑢 
определяются так же, как и в игре с полной информацией, а 
𝐼 = (𝐼!,… 𝐼!) – информационное множество, где 𝐼! =
(𝐼!,!,… , 𝐼!,!!) – отношение эквивалентности на множестве 
{ℎ ∈ 𝐻: 𝜌 ℎ = 𝑖} такое, что 𝜒 ℎ = 𝜒 ℎ!  и 𝜌 ℎ = 𝜌 ℎ! , ес-
ли найдется такой 𝑗, что ℎ ∈ 𝐼!,! и ℎ! ∈ 𝐼!,!. 

49 См.: Hintikka J., Sandu G. A Revolution in Logic? // Nor-
dic Journal of Philosophical Logic. 1996. Vol. 1. No. 2. P. 169–
183. См. также: Mann A.L., Sandu G., Sevenster M. Independ-
ence-Friendly Logic: A Game-Theoretic Approach. Cambridge 
University Press, 2011.  
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ров Хенкина50, простейшим примером которых является 
ветвящийся квантор в формуле: 

1
∀𝑥  ∃𝑦
∀𝑧∃𝑤 𝑅 𝑥,𝑦, 𝑧,𝑤 . 

Идея независимости кванторов представлена в фор-
муле (1) нелинейной записью. 

Многообразные типы зависимости и независимости 
кванторов можно выразить также формулами второго 
порядка со сколемовскими функциями, в которой кван-
тор общности связывает некоторую функцию, а пере-
менные, от которых зависит эта функция, указывают 
определенные информационные зависимости. Так (1) 
представляется формулой второго порядка 

2   ∀𝑥∃𝑓∀𝑦∃𝑔𝑅(𝑥, 𝑓 𝑥 ,𝑦,𝑔(𝑦)). 
Хинтикка и Санду предлагают использовать особый 

оператор независимости –  "/" (слэш). В стандартное 
определение правильно построенной формулы для язы-
ка логики первого порядка  добавляется следующее 
правило:  

если 𝜑 – правильно построенная формула, а 𝑊– ко-
нечное множестве предметных переменных, то форму-
лы ∀𝑥/𝑊 и ∃𝑥/𝑊 также являются правильно постро-
енными51. 

Таким образом, формула (1) на языке IF-логики бу-
дет записываться как: 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

50 Henkin L. Some remarks on infinitely long formulas. In: 
Infinistic Methods. Proceedings of the Symposium on Founda-
tions of Mathematics, Warsaw, Panstwowe (2–9 September 
1959). New York: Pergamon Press, 1961. P. 167–183. 

51 Язык IF-логики позволяет выражать и более сложные 
информационные отношения, скажем, независимость кванто-
ра не только от другого квантора, но и от пропозициональной 
связки или интенсионального оператора. 
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3   ∀𝑥  ∃𝑦  ∀𝑧  ∃𝑤  / 𝑥   𝑅(𝑥,𝑦, 𝑧,𝑤). 
Одно из главных отличий IF-логики от классической 

первопорядковой логики заключается в том, что распро-
странение теоретико-игровой семантики на игры с несо-
вершенной информацией приводит к возможности су-
ществования высказывания, в игре с которым ни ∀бе-
ляр, ни ∃лоиза не будут обладать выигрышной страте-
гией. 

Например, в семантической игре для формулы  

 (4) ∀𝑥  (∃𝑦/{𝑥})𝑥 = 𝑦 

в модели на индивидной области, включающей как 
минимум два элемента, ни у ∀беляра, ни у ∃лоизы не 
будет выигрышной стратегии.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
В соответствии с теоретико-игровым  определением 

выполнимости формулы  𝜑 в модели 𝑀, формула (4) не 
будет ни истинной, ни ложной (в любой модели, содер-
жащей как минимум два элемента). Такого рода эффек-
ты, наряду с апелляцией к понятию выигрышной стра-
тегии, вызывают целый ряд нетривиальных вопросов, 
касающихся онтологических обязательств IF-логики. 
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