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Vymezeni logického kalkulu, ¢i vymezeni néjaké teorie vyjadiené v jeho ramci se obvykle
sklada ze tii soucasti:

(1) Syntakticka sou¢ast vymezuje, co je vyrokem (a obecnéji vyrazem) jazyka, ktery stoji v
zéakladé tohoto kalkulu;

(2) Axiomatickd soucast vymezuje, ktery vyrok je spravné odvoditelny ze kterych jinych
vyroku (a tim i které vyroky jsou teorémy daného kalkulu); a

(3) sémanticka soucast vymezuje, jaky ma ktery vyraz denotat a zda, ¢i relativné k jaké
interpretaci je ktery vyrok pravdivy (a tim i které vyroky jsou tautologiemi tohoto kalkulu').

V ptipadé kalkulu tzv. klasické logiky (klasického predikatového poctu 1. fadu; PP1) je toto
vymezeni nasledujici’:

(1) Vyrokem je kombinace n-arniho predikatu s » individuovych konstant (jmen) nebo
proménnymi a cokoli, co vznikne z vyrokil s pouzitim logickych spojek (—, A, v, —) a
kvantifikétora (3, V).

(2) Teorémem je kazdy vyrok, ktery ma tvar dany seznamem axiomu (ktery miZze byt
naptiklad nésledujici: 4—>(B—4); (4—(B—C))—>(A—>B)—>(A—C)); (~4—>—B)—>((—4d—>B)—>A4));
VxA—A; Vx(A—B)—(A—VxB), kde x neni volnou proménnou 4); a teorémem je také kazdy
vyrok, ktery je odvozen z teorémti pomoci danych odvozovacich pravidel (kterymi jsou
odvozeni B z A a A—B a odvozeni Vx4 z A);

(3) Tautologii je kazdy wvyrok, ktery je pravdivy pii kazdé interpretaci svych
omdovoduvych konstant a predikati. Interpretaci se pfitom rozumi funkce, pfifazujici
konstantdm prvky n¢jakého univerza diskurzu a n-drnim predikatim n-arni relace (mnoziny
uspofadanych n-tic) nad timto univerzem; a pravdivost vyroku pro danou interpretaci je
definovana viceméné ziejmym zplisobem (ktery je podrobnéji rozveden nize).

Obvykle se pak ma za to, ze v disledku faktu, Ze vyraz se obecné stavd smysluplnym tim, Ze
zastupuje né&jaky denotat, je tou nejzasadnéjsi komponentou sémantika; a Ze axiomatika je
jenom nasim (‘pomocnym') nastrojem zachyceni sémantického vztahu vyplyvani.

Na celou situaci se vSak miizeme divat i obracené. Mlizeme si povSimnout, zZe vyrazy se
stavaji smysluplnymi tim, Ze jsou jim pfidélovany urcité role v rdmci naSich 'jazykovych her'
(Wittgenstein, 1953); a na denotaty se tak zacit divat spiSe jako na (‘pomocnd') zhmotnéni
téchto roli. A protoze hrou, kterd ma z hlediska konstituce smysluplnosti tstfedni roli, se zda
byt ta, kterou Brandom (1994) nazyva hrou na uddvani a pozadovani duvodii, jsou pak z
hlediska vyznamu zasadni zejména odvozovaci Cili inferencni pravidla. Argumenty pro toto
na prvni pohled mozna ne zcela intuitivni stanovisko jsem predkladal na jiném misté
(Peregrin, 1999).

' Pfi¢emz tautologie (to jest 'sémanticky nutné' vyroky by se mély kryt s teorémy, to jest s
'axiomaticky nutnymi' vyroky. To byva ptfedmétem (Casto velice komplikovanych) diikazii uplnosti
logickych kalkuld.

? Presnéji viz Peregrin (2004) nebo jakakoli jina u¢ebnice logiky.



Z tohoto pohledu (i kdyz jist¢ ne jenom z néj) je mimoradné zajimavy nedavny vyvoj v
logice: tam se totiz do centra pozornosti dostavaji souvislosti mezi logikou a teorii her a
logické kalkuly zacinaji byt nahlizeny jako prostfedky vymezeni urcitych pravidel, v jejichz
ramci pak hrajeme jisté (‘'odtivodnovaci') hry, reprezentovatelné vyroky prislusnych kalkult.
Predved’'me si dvé varianty takového 'herniho' ptistupu k logice.

Hry proti Pfirodé

Jednou z téchto variant herni sémantiky uvedl na scénu v sedmdesatych letech XX. stoleti
finsky logik a filosof Jaako Hintikka (viz napt. Hintikka, 1973; ¢i Saarinen, 1978). Jeho
pristup je zalozen na faktu, ze béznou denotacni sémantiku pro standardni logiku mizeme
preformulovat pravé prostiednictvim her: kazdému vyroku je pak pfifazena urcita hra (mezi
dvéma hraci, kterym se obvykle tika Ja a Priroda) tak, ze v ptipadé¢, Ze je ptisluSny vyrok
pravdivy, mé v této hie vitéznou strategii prvni z nich, zatimco je-li nepravdivé, ma vitéznou
strategii ten druhy.
Pro PP1 vypadaji tyto hry ve srovnani s tradi¢ni definici nasledujicim zptisobem:

tradiéni definice pravdivosti vyroka PP1

definice vyroka PP1 chapanvch jako hry

R(iy,...,in) je pravdivy, jsou-li predméty
denotované iy,...,i,, v relaci vyjadfované R

ve hie R(iy,...,i,) vitézim Ja, jsou-li predméty
denotované iy,...,i, v relaci vyjadfované R, jinak
vitézi Priroda

—A4 je pravdivy pravé tehdy, kdyz je A4
nepravdivy

hra —A4 probihé tak, Ze si nejprve Ja a Priroda
vyménime role, a pak se hraje hra 4

AAB je pravdivy pravé tehdy, kdyz jsou
pravdivé 4 a B

hra AAB probiha tak, ze Priroda vybere jednu z
her 4 a B a hraje se ta

AvB je pravdivy pravé tehdy, kdyz je
pravdivy 4 nebo je pravdivy B

hra AvB probiha tak, ze Ja vyberu jednu z her 4
a B a hraje se ta

JxA[x] je pravdivy prave tehdy, kdyz
existuje prvek i univerza takovy, ze je
vyrok A(7) pravdivy

hra 3xA[x] probihd tak, ze Ja zvolim prvek i
univerza a hraje se hra A(7)

VxA[x] je pravdivy prave tehdy, kdyz je
vyrok A(i) pravdivy pro kazdy prvek i
univerza

hra VxA[x] probiha tak, ze Priroda zvoli prvek i
univerza a hraje se hra A4(7)

Vezméme jako ptiklad vyrok tvaru ((4 — B) — 4) — A, neboli, coz je v klasické logice totéz,
A v —(A v —(B v —A4)). Jak by probihala pfislusna hra a dokazal bych ji vzdy vyhrat?

1. Protoze tento vyrok je disjunkci vyrokii 4 a —(4 v —(B v —4)), jsem podle pravidla pro
disjunkci na tahu ja a musim vybrat jeden z disjunktii, se kterym ma hra pokracovat. RozliSme
dva piipady: Je-1i vyrok A pravdivy, vyberu samoziejmé jej; a mam vyhrano. Predpokladejme
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tedy, Zze A pravdivy neni — v tom piipadé vyberu —(4 v— (B v—4)). (Poznamenejme, ze ja
samoziejm¢ nemusim veédét, zda je 4 pravdivy, a tak mohu zvolit Spatn€ a prohrat, prestoze
mam vitéznou strategii. Nam ale nejde o to, zda dovedu svou vitéznou strategii pouzit, jde
pouze o to, zda existuje.)

2. Protoze ted’ stojime pred vyrokem, ktery je negaci, vyméni se podle pravidla pro negaci
role a pokracuje se s vyrokem 4 v —(B v—4).

3. To je opét disjunkce, takze bych opét ja mél volit jeden s disjunktli; avSak protoze role jsou
vyménény, je volba na Pfirod¢. Ptiroda tedy vybira jeden z vyrokii 4 a —(B v —A4). Pokud
vybere ten prvni, prohraje (stale totiz trva predpoklad, ze A4 je nepravdivy); takze
predpokladejme, ze vybere ten druhy.

4. Role se opét vymeni (takze se vrati k normdlu) a pokracuje se s vyrokem B v —4.

5. Ja vybiram jeden z vyrokli B a —A4; a vyberu ten druhy.

6. Role se vyméni a pokracuje se s vyrokem A.

7. Na tahu je tedy Ptiroda, a protoZe 4 je podle piedpokladu nepravdivy, prohrava.

Mam tedy vitéznou strategii, jak hru spojenou s vyrokem tohoto tvaru vzdy vyhrat — takovy
vyrok je tedy pravdivy pro jakékoli 4 a B. A vyrok tohoto tvaru je vskutku teorémem klasické
logiky (tikd se mu Peirctiv zakon).

Sémantice, kterou jsme pravé popsali pro PP1, se v anglicky psané literatufe obvykle fika
game-theoretical semantics. Hintikka na jejim zakladé¢ pozd€ji vybudoval tzv. logiku
vstricnou nezavislosti (independence friendly logic - viz napt. Hintikka, 1996), kterd je
zalozena na tom, ze se kalkul PP1 obohati o vyroky, kterym odpovidaji jisté¢ 'méné standardni'
hry nez jsou ty, které odpovidaji vyrokiim PP1°. Tato logika je v soudasné dob& predmétem
intenzivnich sport a badani.

Hry mezi uéastniky diskurzu

S poné¢kud jinou koncepci her v ramci logiky pfisel jiz pfed Hintikkou némecky logik Paul
Lorenzen a jeho skola. Ti ve své tzv. dialogické logice (viz Lorenzen & Schwemmer, 1975)
vidéli zejména prostiedek, jak vysvétlit sémantiku logickych konstant; jejich hry totiz podle
nich zachycuji zékladni sémantické operace, kterymi jsou tyto konstanty charakterizovany.
Az do soucasného revivalu hernich sémantik vSak jejich ptistup nebyl ptilis akceptovan mimo
némeckou jazykovou oblast.

V tomto pfipad¢ nejde o virtualni hry clovéka proti ptirod€, ale o hry mezi ucastniky
diskurzu, to jest o néco, co je idealizaci faktickych argumentativnich praktik. Argumentativni
diskurz je vidén jako piedkladani, zpochybiiovani a branéni tezi. Proponent néco tvrdi a
oponent se to pokousi zpochybnit, coz ¢ini tak, ze tvrzeny vyrok nebo né&jaké jeho casti
napada. V ramci toho sdm mtize Cinit urcita tvrzeni, kterd mize zase zpochybiiovat proponent.
Proponent vitézi, ubrani-li se vSem utokiim a nema-li oponent jiz zddny zpiisob, jak ho
napadnout.

Pro vyroky PP1 miizeme pravidla zpochybiiovani a obhajovani formulovat nasledujicim
zpusobem:

3 Viz o tom Peregrin (2000).



Typ vyroku | Mozné zpusoby napadeni Obrana proti t¢émto zpisobtim napadeni
napadeni 4 tvrzeni A4

ANB
napadeni B tvrzeni B

AvB napadeni tvrzeni 4 nebo tvrzeni B

-4 tvrzeni 4 zadna

A—>B tvrzeni 4 tvrzeni B

IxA[x] napadeni tvrzeni A[i]

VxA[x] napadeni A[{] tvrzeni A[i]

Hry v rdmci dialogické logiky potom podléhaji jesté dal§im typlim omezeni, ktera se nekykaji
jednotlivych typt vyroku, ale celkové struktury hry. Standardné jde o tato omezeni

(a) | Proponent mize tvrdit atomickou formuli az poté, co ji tvrdil oponent.

(b) | Branit se Ize pouze proti poslednimu utoku.

(c) | Nautok lze odpovidat pouze jednou.

(d) | Tvrzeni proponenta miize byt napadnuto pouze jednou.

V takto vymezené hie prohrava ten, kdo uz nemtize udélat zadny legitimni tah.

Vezméme nyni znovu nas§ piiklad ((4 - B) > A) > 4. (Tento vyrok neni z hlediska
tohoto typu her ekvivalentni vyroku A v —(4 v —(B v —4)) — coz naznacuje, Ze se
odchylujeme od klasické logiky.) Nyni by hra probihala néasledujicim zptisobem:

1. Proponent tvrdi (4 — B) —> A) — A.

2. Oponent ho napada tak, ze tvrdi (4 — B) — 4.

3. Proponent se nemize branit, protoze to by musel tvrdit atomicky vyrok A4, coz by bylo v
rozporu s pravidlem (a); mize vSak prejit do protiutoku a napadnout tvrzeni oponenta. Tvrdi
tedy 4 — B.

4. Kdyby se oponent nyni branil tvrzenim 4, mohl by toho proponent vyuzit k tomu, aby toto
tvrzeni zopakoval a tim se (opozdéné, ale ptece) branil proti toku 2.; oponent tedy piechdzi
do protittoku, coz je shodou okolnosti opé€t tvrzeni A.

5. Tim je proponent v koncich, protoze obrana by znamenala tvrzeni B, coz vzhledem k (a)
nemuze. NemtiZze se ovSem uZ ani tvrzenim A4 branit ptred utokem 2., protoze to by nyni uz
bylo v rozporu s pravidlem (b). Proponent tedy jiz nema Zadny tah a prohrava.

V tomto piipad¢€, na rozdil od toho ptfedchoziho, tedy proponent nemd vitéznou strategii. To
znamena, ze vyroky, pro které existuje proponentova vitéznd strategie pro tento typ her, se
nekryji s teorémy klasické logiky. Co je pozoruhodné, je to, Ze, jak se ukazuje, za téchto
okolnosti mé proponent vitéznou strategii tehdy, kdyz je ptredklddand teze teorémem nikoli
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klasické, ale intuicionistické logiky®. (VSimnéme si oviem, Ze zpét ke klasické logice se
muzeme dostat tak, ze zruSime nékterd z uvedenych omezeni. Jak jsme naptiklad vidéli,
zrusime-li (b), proponent uz vitéznou strategii mit bude.)

'Pozadovani a udavani davodu'

Je nesporné, ze propojeni logiky a teorie her vede jak k nékterym zajimavym matematickym
vysledkim, tak k lepsSimu pochopeni vlastnosti logickych kalkula. Mtze vSak vést i1 k lepSimu
pochopeni toho, jak funguje nas jazyk?

Dtivod, pro¢ Wittgenstein obratil pozornost filosoft jazyka k pojmu jazykovd hra, byl ten,
ze mél pocit, Ze nase dogmatické piesvédCeni, ze jazyk slouzi néemu takovému jako
'‘pfedavani myslenek nebo informaci', ndm zabranuje vidét fakt, ze funkce jazyka jsou ve
skutecnosti mnohem riznorodé&jsi a mnohem komplikovanéjsi. Wittgenstein nas vyzyva,
abychom si pfedstavili zdrodecnou jazykovou hru, v jejimz ramci zednik vold na piidavace
nazvy riznych druhi cihel a tvarnic a ten mu je podle toho pfinasi:

Tento jazyk ma slouzit k dorozumivani mezi stavafem 4 a jeho pomocnikem B. 4 tvofi
stavbu ze stavebnich kament; k mani jsou kostky, sloupky, desky a tramy. B mu ma ty
stavebni kameny dodavat, a sice v tom pofadi, v jakém je A4 potiebuje. K tomuto ucelu
pouzivaji jazyk, sestavajici ze slov "Kostka", "Sloupek", "Deska" a "Tram". 4 je
vyvolava; a B pfinasi ten kamen, o kterém se naucil, Zze ho ma na toto zvolani pfinést.
(1953, §2)

Wittgenstein poukazuje na to, Ze chceme-li u takovéhoto 'jazyka' hovofit o smyslu
pouzivanych vyrazi, pak jm mize byt stézi néco jiného nez role téchto vyrazi v ramci
ptislusné 'jaykové hry': objasnit smysl vyrazu "Kostka" Ize stézi jinak, nez tak, ze fekneme, ze
je to prostiedek, jak piimét pomocnika, aby podal kostku. V ramci takové hry jsou tedy slova
nejptimocareji nahlédnutelna jako ndstroje, kterymi mtize jejich uzivatel néceho dosahnout.
Soucasné¢ Wittgenstein poukazuje na to, ze na$ plnohodnotny jazyk se od tohoto druhu
jazyka' odliSuje spiSe jenom kvantitativné nez kvalitativne - 'hry', které my se svym jazykem
hrajeme, jsou sice samoziejmé nesrovnatelné komplikovanéjsi, divat se na vyznam slova jako
na jeho funkci vSak podle néj ptesto ziistdva na miste.

Avsak pfijmeme-li tento pohled na jazyk jako predevsim prostiedek rizného druhu aktivit
(‘her'), miizeme se dale ptat: neni tu pfece jenom néco, co Cini ten nas skutecny jazyk v
n¢jakém smyslu kvalitativne odliSnym od 'jazykd' jinych zivocichi ¢i od 'jazyka'
Wittgensteinova stavare a jeho pomocnika? Jednou ze zésadnich véci, které
charakteristicky vyznacuji ten na$ jazyk, je ovSem to, ze s nim nejenom muizeme néceho
prakticky dosahnout, ale ze jim muzeme artikulovat i teoretické védeni — diky nému mame
nikoli jenom know-how, ale 1 know-that. A teoretické védéni je nerozborné spjaté s
argumentaci, kterou mizeme opét videt jako jisty druh 'jazykové hry', totiz jako onu hru na
pozadovani a udavani divodu, o které jsme se zminili vyse.

Tato hra je konstituovana akty tvrzemi (se kterym je spojen zdvazek opodstatnéni) a
zpochybneni (které se rovna pozadavku na opodstatnéni). A protoze tvrzeni je divodem
jiného tvrzeni ziejmé tehdy, kdyz pravdivost toho prvniho zarucuje pravdivost toho druhého,

* Ta se od klasické 1isi odmitnutim nékterych teorémi, které klasicka logika pfijima, zejména zdkona
vylouceni tretiho, tj. Av—A. Viz Peregrin (2004).
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zda se, ze dilezité poznatky o charakteristické povaze jazyka mtizeme ziskat i z logickych
vyzkuma vyplyvani a tedy spravné odvoditelnosti, a také z herniho pojeti logiky. Vyklad
povahy jazyka opirajici se o pojem odvozeni (inference) dovedli do podoby ucelené
filosofické koncepce, opirajici se zejména o pojeti jazyka jakozto média hry na pozadovani a
udavani diivodd, zejména americti filosofové Wilfrid Sellars a Robert Brandom (viz zejména
Sellars, 1992; Brandom, 1994)5.
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