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ингвистические игры представля-

ют собой форму интеллектуально-

го досуга, прочно закрепившуюся 

в игровой культуре англоговорящих 

стран. В отличие от лингвистических игр 

аналитической философии Л. Витген-

штейна, представляющих собой про-

стейшие и усложненные структуры ком-

муникации («примитивный язык» [2]), 

лингвистические головоломки, с одной 

стороны, выполняют рекреационную 

функцию, т. е. используется в качестве 

развлечения, средства осуществления до-

суга, а с другой – являются инструментом 

повышения метаязыковой рефлексии 

(metalanguage reflexion [3; 16]), под кото-

рой понимается актуализация представ-

лений наивного лингвиста (среднестати-

стического пользователя языка) о формах 

существования языка и речи, а также 

особенностях их функционирования. 

Традиционные «комнатные» игры 

(parlour games) в импровизации, пред-

ставления и загадки постепенно уступают 

интерактивным компьютерным развлече-

ниям, однако не исчезают полностью из 

рекреационной сферы, поскольку обла-

дают значительным гносеологическим 

потенциалом. В то же время массив ан-

глоязычных лингвистических игр, зафик-

сированный в специализированных спра-

вочниках и аудивизуальных ресурсов, 

остается неосвоенным.  

С точки зрения науки о языке линг-

вистические игры являются объектом 

изучения рекреационной лингвистики 

или логологии (logology – «наука о сло-

вах») – относительно нового направления 

языкознания, находящего на стадии свое-

го развития и теоретического оформле-

ния. Основателем данного направления 

считается американский логолог Д. 

Боргманн [17] и его единомышленники Р. 

Эклер [18] и У. Эспи [20], поставившие 

задачу повысить внимание массовой 

аудитории к эстетике слова и популяри-

зировать рекреационную лингвистику до 

уровня рекреационной математики. Со-

ставлением и изучением лингвистических 

игр занимались как зарубежные, так и 

отечественные ученые. В фокус внима-

ния попадали типология игр (М. Гарднер 

[21], Б. Саттон-Смит [27], И. Опи [24]), 

актуализация языковых универсалий в 

лингвистических задачах (А.А. Зализняк 

[5], Д.В. Любич [9], А.С. Архипова [1]), 

принципы игрового конструирования и 

моделирования (Г.Н. Кудашов [7], М.С. 

Фокина [14; 15]). Настоящее исследова-

ние призвано заполнить лакуны в области 

изучения лингвистических принципов 

конструирования коммуникативных игр. 

Цель работы состоит в теоретизации осо-

бенностей реализации принципа коопе-

рации Г. Грайса в ходе разрешения линг-

вистических трудностей. В задачи иссле-

дования входит описание максим прин-

ципа кооперации; анализ коммуникатив-

ных актов, реализуемых в лингвистиче-

ских играх, а также выявление отклоне-

ний от принципа кооперации. Методоло-

гия исследования основывается на фун-

даментальных работах теории речевых 

актов (Г. Грайс [4], Дж. Остин [11], Дж. 

Серль [12], П. Стросон [13]). Материалом 

исследования выступают лингвистиче-

ские игры, представленные в словаре-

справочнике Г. Эйсса [19], а также их 

текстовые репрезентации [23; 25; 26].  

В конструктивном плане игры рекре-

ационной лингвистики подразделяются 

на две группы: игры со словами (семио-

тические), эксплуатирующие свойства 

языка как знаковой системы, а также иг-

ры коммуникативные, в которых в фокус 

внимания попадают свойства языка как 

средства коммуникации. В статье комму-

никативными признаются игры, соответ-

ствующие следующим параметрам:  

1) основным материалом игры явля-

ется устная или письменная речь;  

2) участники демонстрируют комму-

никативное намерение, обусловленное 

игровыми правилами;  

3) результатом игры является устное 

или письменное речевое произведение.  

Следует отметить, что лингвистиче-

ские игры могут в большей или меньшей 

степени соответствовать параметрам 

коммуникативности. Так, игры в ведение 

дискуссии по определенным правилам 

обладают большей коммуникативностью, 

Л 
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чем игры в составление текста путем по-

очередного называния слов разными иг-

роками. 

Стандартная теория речевых актов, 

разработанная Дж. Остином, Дж. Серлем 

и П.Ф. Стросоном, описывает акт речи 

как произнесение говорящим предложе-

ния в ситуации непосредственного обще-

ния со слушающими. Согласно теории, в 

модель коммуникативной ситуации вхо-

дят говорящий, слушающий, высказыва-

ние, обстоятельства, а также цель и ре-

зультат. Дж. Остин определяет речевой 

акт как триединство говорения (локуции), 

коммуникативной цели (иллокуции) и 

воздействия на собеседника (перлокуции) 

[11, с. 85-92]. В соответствии с реализуе-

мым коммуникативным намерением, вы-

деляются различные категории базисных 

категорий иллокутивных актов: 1) по Дж. 

Остину, вердиктивы, экзерситивы, ко-

миссивы, бехабативы, экспозитивы [11, с. 

119]; 2) по Дж. Серлю, репрезентативы, 

директивы, комиссивы, экспрессивы, де-

кларации [12, с. 180-187]. Одним из 

наиболее значимых выводов теории ре-

чевых актов является заключение П.Ф. 

Стросона об отличительных признаках 

иллокуции – целенаправленности и кон-

венциональности [13, с. 131-136]. 

Расширенная теория речевых актов 

эксплицирует коммуникативные конвен-

ции и приводит их классификацию в виде 

принципа кооперации Г. Грайса [4], 

принципа информирования К. Кларка и 

Т. Карлсона [6], принципа вежливости 

Дж. Лича [22]. Данная статья сфокусиро-

вана на особенностях реализации прин-

ципа кооперации Г. Грайса в ходе ком-

муникативного взаимодействия между 

игроками.  

Принцип кооперации основывается 

на общих свойствах общения как свой-

ствах речевого общения как совместной 

деятельности: наличии общей ближай-

шей цели участников; согласованности и 

взаимозависимости этих вкладов; нали-

чии соглашения относительно продолжи-

тельности общения. Г. Грайс формулиру-

ет принцип кооперации следующим об-

разом: «Твой коммуникативный вклад на 

данном шаге диалога должен быть таким, 

какого требует совместно принятая цель 

этого диалога» [4, с. 222-223]. Более де-

тально принцип кооперации представлен 

в виде максим количества («Высказыва-

ние должно содержать не больше и не 

меньше информации, чем требуется»), 

качества («Старайся, чтобы высказыва-

ние не было ложным»), отношения («Не 

отклоняйся от темы») и способа («Выра-

жайся ясно»), которые в свою очередь 

уточняются рядом постулатов. 

Конструктивная особенность лингви-

стических игр основывается на том, что 

они вскрывают какое-либо противоречие 

языка и речи, тем самым создавая искус-

ственную трудность для среднестатисти-

ческого носителя языка. В коммуника-

тивных играх реализуется свободная 

творческая деятельность индивида, кото-

рая допускает элементы случайного и 

неупорядоченного. На практике встреча-

ется множество случаев, когда участник 

общения пренебрегает принципом коопе-

рации, хотя демонстрирует заинтересо-

ванность в общении. Содержательных 

анализ речевых актов в коммуникатив-

ных лингвистических играх позволил 

установить ряд игр, сконструированных 

по принципу отклонения от максим ко-

операции. 

Отступление от максимы качества 

наблюдается в игре Endless Tales («Бес-

конечные истории»). Суть игры состоит в 

том, чтобы на протяжении как можно бо-

лее длительного времени удерживать 

внимание слушателей циклическим по-

вествованием по типу shaggy dog stories 

(«историй о лохматой собаке»), популяр-

ного в 1930-х годах юмористического 

жанра. Классическая история начинается 

со вступления «It was a dark and stormy 

night» и постепенно обрастает деталями о 

месте и героях повествования. В момент 

нарастания напряжения структура исто-

рии прерывается и возвращается к своему 

началу, так и не достигнув климакса и 

развязки. Хрестоматийный пример "бес-
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конечной истории" приводит Дж. Шипли 

[26, с. 170]:  

“It was a dark and stormy night. The 

wind howled outside, the rain dashed against 

the windows. We were huddled around the 

fire when a loud knock startled us. In came 

Uncle John. He shook off his raincoat, 

rubbed his hands together before the fire, 

and said, “I've just seen a ghost!” “Tell us. 

Uncle John!” we cried. And he began: It was 

a dark and stormy night. The wind 

howled...” 

Правила игры требуют сообщить од-

ну и ту же информацию неограниченное 

количество раз, что абсолютизирует по-

стулат релевантности “Не отклоняйся от 

темы” в ущерб максимам количества 

“Сообщи не больше и не меньше инфор-

мации, чем требуется” и способа “Выра-

жайся ясно”, “Будь краток”. Моделируе-

мая в игре коммуникативная ситуация 

испытывает способности говорящего ве-

сти спонтанный монолог по заданному 

алгоритму. Игра заканчивается, когда 

аудитория перестает проявлять интерес к 

циклической истории. 

Максима качества нарушается в игре 

со словарными дефинициями Call My 

Bluff (“Раскуси мой обман”). По задумке 

две команды игроков заранее готовят 

подборку трудных, редко употребляемых 

или узкоспециализированных слов и по 

очереди зачитывают к каждому из них 

три определения: одно словарное и два 

вымышленных, но правдоподобных. Ко-

манды получают очки, если смогли отли-

чить верные дефиниции от ложных. К 

примеру, постоянный участник радио-

версии этой игры Патрик Кэмпбелл 

предложил своему сопернику Фрэнку 

Муру следующие определения слова 

froghood [23, с. 20]: 

a) <...> It simply means ‘the state, or 

standing, of a frog’ – among, naturally 

enough, other frogs, who would be the only 

other creatures to be aware of it <...> (со-

стояние пребывания лягушкой); 

b) A ‘froghood’ was a protective cover 

of canvas webbing, to prevent rain getting 

into the touch-hole of a siege-gun <...> (за-

щитный чехол осадного орудия); 

c) ‘Froghood’ is, as it were, the ‘folk’ 

name for a poisonous weed, which is offi-

cially known to botanists as ‘the lesser hem-

lock’ <...> (народное название болиголо-

ва).  

Предлагая несколько дефиниций, из 

которых две заведомо ложные, П. Кэмп-

белл отступает от постулатов максимы 

качества «Старайся, чтобы высказывание 

было истинным» и «Не говори того, что 

ты считаешь ложным», т.е. применяет 

стратегию дезинформации собеседника 

[10]. Тем не менее Фрэнк Мур сумел 

определить верную дефиницию ‘the state, 

or standing, of a frog’ по основному значе-

нию суффикса -hood (“state or condition of 

being”). Ложные дефиниции обладали 

признаками правдоподобия по ассоциа-

тивным связям: определение «защитный 

чехол осадного орудия» связано со зна-

чением существительного hood «покры-

тие», а название растения основано на 

метонимической связи лягушек и болоти-

стой местности их обитания.  

Диалоговая игра Railroad Carriage 

Game («Игра в железнодорожном ва-

гоне») основывается на нарушении мак-

симы отношения и отступления постула-

та релевантности «Не отклоняйся от те-

мы». Задача участников состоит в том, 

чтобы в ходе непринужденной светской 

беседы на манер диалога купейных по-

путчиков уместно использовать заранее 

подготовленную фразу. Основное прави-

ло игры состоит в том, чтобы придержи-

ваться принципа вежливого общения и не 

обрывать собеседника на полуслове в по-

пытке использовать свое выражение. 

Смоделированный по правилам игры 

диалог имеет следующий вид [25, с. 33-

34]:  

Dickens: Looks like rain again. 

Byron: Yes; pity – I was rather looking 

forward to a game this afternoon. 

Dickens: Well, you can't play anything 

with puddles around. Except at the seaside, 

of course. 

Byron: Seaside golf course? I prefer 

tennis myself... 

Dickens: Well, I prefer eating. I reckon 

I've had more hot dinners than you've had 
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games of tennis. I'm practically fond of 

whelks... 

Byron: Whelks aren't hot dinners; and 

what's more, they're very bad for the elbows. 

Dickens: But they haven’t got elbows. 

Byron: Ah, but if they had, they would 

undoubtedly play tennis, because they say 

tennis is very good for the elbows. 

Трудность игры заключаются в том, 

что только слушатели осведомлены в 

том, какие ключевые фразы должен про-

изнести каждый из игроков. Так, в приве-

денной беседе Диккенсу досталось выра-

жение “They say tennis is good for the el-

bows”, а Байрону – “I've never eaten 

whelks with a spoon”. Чтобы достичь вы-

игрыша, соперникам необходимо при-

держиваться тактики уклонения от отве-

тов на вопросы собеседника, что неиз-

бежно приводит к уклонению от темы и 

нарушению максимы отношения. В то 

время как Диккенс настойчиво ведет диа-

лог на тему спортивных игр, Байрон, 

подметивший курс беседы, безуспешно 

пытается сменить предмет разговора на 

моллюсков, однако его соперник мастер-

ски возвращается к заданному курсу и 

первым успешно использует загаданную 

ему фразу. С точки зрения эффективно-

сти общения этот диалог можно признать 

коммуникативной неудачей, поскольку 

ни один из собеседников не намерен под-

держивать тему оппонента. Моделируе-

мый в игре диалог абсолютизирует мак-

симу количества «Сообщи не больше и 

не меньше информации, чем требуется» и 

вскрывает ее противоречие с постулатом 

релевантности.  

Проведенный анализ речевых актов в 

коммуникативных лингвистических иг-

рах позволяет прийти к следующим вы-

водам. Во-первых, коммуникативные 

лингвистические игры вскрывают проти-

воречия принципа кооперации Г. Грайса. 

Доскональное следование максимам ко-

личества, качества, отношения и способа 

применимо к ведению идеализированно-

го диалога, в котором участники открыто 

демонстрируют свои намерения, чтобы 

достичь какой-то единой цели. В то же 

время как в реальном общении, так и в 

моделируемой игрой коммуникации 

участники вступают в диалог не только с 

явными, но и скрытыми намерениями, 

тем самым пренебрегая постулатами эф-

фективного общения. Во-вторых, языко-

вой материал лингвистических игр пока-

зывает, что итогом беседы может быть 

коммуникативный провал. Сконструиро-

ванные по принципу отступления от мак-

сим кооперации игры моделируют 

неконвенциональное речевое поведение, 

что требует от участников повышенного 

уровня коммуникативной компетенции, а 

именно – умения применять различные 

стратегии и тактики речевого взаимодей-

ствия, чтобы выйти из «кризисной ситуа-

ции общения» [8, с. 70], не нарушая 

принцип вежливости и «сохранить лицо». 

Наконец, применение принципа отступ-

ления от максим кооперации невозможно 

в конструировании семиотических линг-

вистических игр: в языке нет того, что не 

возникло бы в речи, но не наоборот – 

конвенции речевого поведения, принятые 

обществом, проявляются только в ком-

муникативном акте.  
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