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СЕМАНТИКА ИГРОВОГО КОДА КУЛЬТУРЫ 
И ЕГО АКТУАЛИЗАЦИЯ В ОПЕРЕ «ДОН ЖУАН» В.-А. МОЦАРТА

Статья посвящена выяснению семантики игрового кода культуры и его верификации в по-
ликодовой системе оперы «Дон Жуан» В.-А. Моцарта. Отражающий языковую картину 
мира концепт «игра» рассматривается в качестве основания смыслопорождающей струк-
туры кода. Семиотический методологический подход становится ключом к познанию 
различных соприкасающихся и взаимодействующих друг с другом информационных 
уровней его функционирования. Реконструкция игрового культурного кода представля-
ет историко-контекстуальное пространство оперы как органичный элемент авторского 
художественного текста. В экстрамузыкальной проекции игра — основа философского 
дискурса эпохи Просвещения и доминанта австрийской национальной культуры. Она 
атрибутируется в качестве стиля жизни и художественного мировидения композитора. 
Игровой код культуры раскрывает авторский замысел художественного пространствен-
но-временного решения сценографии оперы, проектирует драматургическое развитие 
художественных образов и межкультурные коммуникации между ними. Исследование 
феномена игры в бинарных оппозициях выявляет мифологические принципы мышле-
ния композитора и космогоническую матрицу концепции оперы. Изучение многосту-
пенчатой «лестницы» контекстов позволяет постигнуть механизм формирования семан-
тического кейса игры и осмыслить семиотическую систему «Дон Жуана» как составную 
часть более широкой семиотической структуры музыкальной культуры.
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Изучение механизма функционирования кода 
в коммуникативном пространстве художе-
ственного текста — одно из актуальных на-
правлений современного гуманитарного зна-
ния. Изначально термин «код» использовался 
в технике связи (телеграфный код) и точных 
науках (математике, вычислительной технике, 
кибернетике, генетике) как инструмент созда-
ния искусственных языков, маркируя систему 
условных знаков для передачи, обработки и 
хранения информации. Этимологический слой 
семантически многозначной лексемы объекти-
вировал «шифр» и «свод правил, законов». Она, 
в свою очередь, была образована от латинского 
слова codex — «книга», «ствол дерева» [23].

В последней четверти ХХ века понятие 
«код» становится одним из основополагаю-
щих в семиотике (семиологии) — науке, из-
учающей информационные процессы в куль-
туре. В трудах западноевропейских ученых 
(Ч. Пирс, Ф. де Соссюр, Р. Барт, К. Леви-
Стросс, Ж. Ж. Наттье, М. Фуко, У. Эко) сфор-
мировалась интердискурсивная информаци-
онно-семиотическая концепция культуры, 
определяющая ее как систему кодов, состоя-
щую из знаков и смыслов. У. Эко видел смысл 
семиотического исследования в том, что «все 
феномены культуры рассматриваются как 
факты коммуникации, и отдельные сообщения 
организуются и становятся понятными в соот-
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несении с кодом» [20, 24]. М. Фуко, опираясь 
на структурно–семиотические методы анали-
за культуры, стремился обнаружить «осново-
полагающие коды любой культуры, управля-
ющие ее языком, ее схемами восприятия, ее 
обменами, ее формами выражения и воспро-
изведения, ее ценностями, иерархией ее прак-
тик…» [13, 33]. Он полагал, что они «сразу же 
определяют для каждого человека эмпириче-
ские порядки, с которыми он будет иметь дело 
и в которых будет ориентироваться» [там же]. 
Р. Барт определяет коды как «отправные точ-
ки “уже” читанного, как трамплины интертек-
стуальности» [2, 459], обеспечивающие связь 
художественного текста и культурного про-
странства определенной эпохи. Семиотик рас-
сматривал код как инструмент моделирова-
ния характеров героев, сюжета произведения 
и его символического, культурного поля.

Разработка методологических подходов 
к семиотической интерпретации художе-
ственного текста как канала информации 
о мире в отечественном литературоведении 
и культурологии (Р. О. Якобсон, Ю. М. Лот-
ман, Ю. С. Степанов, В. Н. Топоров) расши-
рила представления о фонде декодируемых 
кодов и актуализировала поиски системы 
в их классификации. Глава московско-тар-
туской семиотической школы Ю. М. Лотман 
ввел в научный обиход термины «культур-
ный код», «мифологический код», «семио-
сфера». Анализируя структуру художествен-
ного текста в системе внетекстовых связей 
разных уровней, создающих сложный код 
и требующих дешифровки, ученый заострил 
внимание на специфике художественных 
коммуникаций, подчеркнув, что «код вос-
принимающего всегда в той или иной степе-
ни отличается от кода передающего» [9, 357].

Использование достижений семиотиче-
ской лингвокультурологии в музыкознании 
(Н. С. Гуляницкая, А. В. Денисов, Г. Н. Дом-
браускене, В. В. Медушевский, Л. В. Саввина, 
И. С. Стогний, Г. Р. Тараева, А. Н. Якупов) по-
зволило рассматривать музыкальное искус-
ство как многогранный, социокультурный, 
коммуникативный, динамический феномен. 
В концепции А. Н. Якупова «музыкальное со-
общение (как в сжатой, условной форме нот-
ного или другого текста, так и в развернутой 
звуковой)» трактуется как «художественный 
код, благодаря которому в условиях опре-
деленной культуры общества и индивида 
выявляется (декодируется) его истинное со-
держание, изоморфное авторскому замыслу 
и выходящее за рамки зафиксированного 

автором послания, представляющего собой 
лишь вершину музыкального айсберга» [24, 
44]. Сам процесс коммуникации, по мнению 
исследователя, «в универсуме музыки имеет 
двойственный характер, протекая не только 
по открытым (явным) музыкально опосредо-
ванным каналам информации, но и действуя 
скрыто (неявно), порой с отсрочкой во време-
ни; происходя в динамическом поле культу-
ры, в социуме…» [там же]. Несмотря на то что 
по вдумчивому наблюдению Г. Р. Тараевой, 
«“археология” музыки позволяет в звуках, за-
печатленных условными каркасами нотных 
записей, раскодировать эти messages исчез-
нувших культур, уловить бессмертные фан-
томы души композитора, поведавшего о чув-
ствах от имени своих современников» [12, 
215], проблема декодирования музыкальной 
информации остается непростой.

Опираясь на методологические подходы, 
сложившиеся в сфере семиотики, лингво-
культурологии и музыковедения, проясним 
семантику игрового культурного кода и обо-
значим векторы его актуализации в автор-
ском, поликодовом тексте1 «Дон Жуана» 
В.-А. Моцарта. Опера как жанр содержит 
коды различных семиотических систем2. Бу-
дучи уникальным феноменом музыкальной 
культуры, реализуясь в звуковой, вербаль-
ной, визуально-драматической форме, она 
свой целостный, культурный облик приоб-
ретает и в режиссерской интерпретации. 
Каждая из этих сфер может быть объектом 
самостоятельного исследования. Идентифи-
кация, дешифровка игрового кода культуры 
и осмыс ление уровней его функционирова-
ния в пространстве идей эпохи, жизнедея-
тельности композитора и авторской концеп-
ции музыкального произведения, представ-
ленной, прежде всего, в клавирном тексте, 
позволяет не только сформировать «лестни-
цу» культурных контекстов и представляе-
мых ими смыслов, но и постигнуть механизм 
формирования игрового кейса в культуре3.

1 Термин «поликодовый текст» предложен 
Г. В. Ейгер и Л. Юхт. Он включает вербальные 
и невербальные компоненты.
2 Оперный спектакль в семиотическом аспекте рас-
смотрен в публикациях: Т. Григорьянц, М. Косил-
кина, А. Сокольской, М. Черкашиной-Губаренко.
3 В музыковедческих публикациях термин «игровой 
код» используется нередко метафорически, в кон-
тексте интертекстуальности, однако не отрефлекси-
рован как лексическая единица музыковедческой 
речи. Элементы игровой логики и синтаксиса рас-
смотрены в трудах Е. В. Назайкинского.
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Код представляет собой систему взаимосвя-
занных значений и принцип их выбора в опре-
деленной коммуникативной среде. Сегодня 
реестр изучаемых гуманитарной наукой кодов 
характеризуется невероятной широтой и от-
сутствием жестко зафиксированных границ. 
Все они представляют семиотические отно-
шения и раскрывают те или иные фрагменты 
картины мира4. Экстра- и интромузыкальный 
фонд включает: информационный, антропо-
логический, пространственный, временной, 
культурный, национальный, стилевой, ми-
фологический, карнавальный, театральный, 
риторический, жанровый, ладовый, интонаци-
онно-звуковой, ритмический, гармонический, 
тембровый и многие другие шифры. Важная 
характеристика культурного кода — его вы-
сокая инвариантность, в познавательной 
деятельности генерирующая генезис новых 
смыслов. Будучи самоорганизующейся, дина-
мической системой, вербально и невербально 
выраженной, культурный код, принадлежа-
щий определенной семиотической системе, как 
инструмент интерпретации художественной 
идеи произведения обнаруживает свойство им-
пульсивного переключения в иную семиотиче-
скую систему кодирования, встроенную и пере-
секающуюся с изначальной. Его знаки, фигу-
рирующие в виде архетипов, мифологем как 
элементов авторской поэтики — закрепляются 
на различных уровнях ткани произведения 
(звуковом, вербальном, образном, сюжетном) 
и определяют специфику худо жественной кар-
тины мира, отраженную композитором.

Игровой код культуры в семиотическом 
пространстве культуры актуализирует лек-
сема «игра», выступающая «основополага-
ющим правилом при формировании ряда 
конкретных сообщений» [13, 66]. В силу по-
лисемантической универсальности термин 
«игра» имеет богатейшие традиции иссле-
дования в различных науках. Аккумулируя 
философско-эстетические, культурологиче-
ские, психолого-педагогические, искусство-
ведческие представления, игра стала од-
ним из основополагающих постулатов пост-
неклассического мышления и принципом 
постмодернистской культуры.

Этимологический уровень концепта «игра», 
являющегося основанием смыслопорожда-
ющей структуры кода, представлен в раз-
личных словарях. По версии А. В. Семенова, 

общеславянское существительное образова-
лось «на основе индоевропейского корня со 
значением «колебаться, двигаться». Исходное 
значение слова — «пение с пляской» — в со-
временной интерпретации означает развле-
чение или забаву [22]. Г. А. Крылов полагает, 
что лексема «игра» «видимо, восходит к грече-
скому agos — “восхваление божества пением 
и пляской”» [21]. Архаический пласт, этимон 
слова «игра», согласно Н. М. Шанскому, обра-
зован «от той же основы, что и древнеиндий-
ское yȧjati — “чтить божество”» [23].

В современных философско–психологи-
ческих исследованиях (Л. С. Выготский, 
Х. Г. Гадамер, Г. Гессе, М. С. Каган, А. Н. Ле-
онтьев, Э. Финк, Д. Б. Эльконин) сложился 
подход к игре как одной из разновидностей 
деятельности человека. Исследователями 
выделены ее общие черты: сознательность, 
организованность, целенаправленность, мо-
тивированность, предметность, обществен-
ная направленность. К специфическим 
чертам игры относят свободу, внеутилитар-
ность, условность, амбивалентность, эмоци-
ональную увлеченность самим процессом, 
эстетичность, самоценность. Являясь «шко-
лой» искусства перевоплощения, игра запу-
скает иррационально-чувственные и инту-
итивно-субъективные механизмы познания 
мира. В качестве одного из пяти основных 
феноменов человеческого существования (по 
Э. Финку) она осуществляется в его жизнен-
ном мире на «трех уровнях — эмпирическом, 
экзистенциональном и коммуникативном» 
[11, 169; курсив автора. — Л. Р.].

Историко–контекстный подход к концеп-
ту «игра» демонстрирует его интенсивную 
циркуляцию в интеллектуальной среде эпо-
хи Просвещения. Игра стала одной из доми-
нантных, общественных, эстетических и на-
учных идей XVIII века, расширившей го-
ризонты духовного самопознания и личной 
свободы. Как самостоятельная философская 
проблема для обозначения эстетической де-
ятельности субъекта и его взаимодействия 
с окружающим миром она впервые была 
осмыс лена в трудах современников В.-А. Мо-
царта, представителей немецкой классиче-
ской философии И. Канта [6] и Ф. Шиллера 
[19]. В их доктринах она рассматривается 
как методологическая категория теории по-
знания и механизм воспитания и формиро-
вания культуры личности.

По утверждению Й. Хëйзинга, автора кон-
цепции игрового генезиса культуры, мода, 
политика, индивидуальная и общественная 

4 В качестве базовых кодов, отражающих архети-
пические представления о мироздании, выделяют: 
пра-код (У. Эко) и метакод (К. А. Кедров, У. Эко).
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жизнь, поэзия, атмосфера, дух европейской 
культуры второй половины XVIII века рож-
дались в игре [14]. Она как философская ос-
нова актерского искусства предстает в «Па-
радоксе об актере» (1773 год) французского 
просветителя Д. Дидро, близким другом ко-
торого был барон Фредерик М. Гримм — по-
кровитель В.-А. Моцарта.

Культурный код игры становится скрепой 
австрийской национальной культуры и мен-
тальности, сформированной синтезом различ-
ных культурных традиций многонациональ-
ного государства. Досуг жителей космополи-
тичной и поликультурной столицы Австрии 
был связан с проведением многочисленных 
балов, посещением театров и художественных 
выставок. Выдающийся австрийский писатель 
и драматург С. Цвейг с трепетным чувством 
писал: «Едва ли в каком-либо другом городе 
Европы тяга к культуре была бы столь страст-
ной, как в Вене [15, 50]. «Музицировать, тан-
цевать, играть в театре, беседовать, вести себя 
деликатно, с тактом — все это культивирова-
лось здесь как особое искусство» [там же, 52]. 
Театромания с высочайшим уровнем театраль-
ных традиций становится доминантной харак-
теристикой венцев: «Этот фанатизм по отноше-
нию к искусству, и в частности к театральному, 
охва тывал в Вене все сословия» [там же, 54–
55]. Карнавализация общественно-политиче-
ской жизни австрийской столицы проявлялась 
«в этой восприимчивости ко всему пестрому, 
громкому, праздничному, в этом наслаждении 
зрелищем как формой игры и отражения жиз-
ни, безразлично, на сцене или в реальном про-
странстве, весь город был един» [там же].

Значимость игры как алгоритма меж-
культурной коммуникации и определенной 
культурной традиции эпохи классициз-
ма отмечает Л. В. Кириллина: «Игра ума, 
остроумие, умение сплетать увлекательную 
беседу из лежащих на поверхности тем и со-
ставлять из простых общеизвестных слов не-
ожиданные парадоксы, каламбуры и прочие 
bon mots ценились чрезвычайно высоко… 
В светском обществе непременно играли… 
представляли спектакли, в том числе опер-
ные; музицировали сами или слушали игру 
музыкантов» [7, 139].

В этой интеллектуальной и творческой 
среде сформировалась автобиографическая 
концепция Homo Ludens В.-А. Моцарта, ведь 
игра давала столь ценимое им представле-
ние о свободе. Как человек высокой культу-
ры он обладал игровым типом мышления 
и потребностью продуцирования различных 

игровых форм в жизни и в искусстве. Из-
вестна его любовь к словесным и карточным 
играм. Он любил танцевать и принимал 
участие в костюмированных представле-
ниях, ощущая себя народным героем Ганс-
вурстом — зальцбургским крестьянином. 
В письме от 22.01.1783 года Вольфганг про-
сит отца прислать ему костюм Арлекина для 
маскарада [4, 320]. За три года до премьеры 
оперы «Дон Жуан» 29.10.1787 года в Праге 
он — католик по вероисповеданию — вступа-
ет в масонскую ложу, организация которой 
базировалась на ритуальных принципах, 
включавших элементы игры. В.-А. Моцарт, 
несмотря на всю глубину и серьезность лич-
ного отношения к просветительским идеям 
масонского движения, не мог не замечать, 
что масонство «для некоторых кругов вен-
ского общества» превратилось «в моду, пре-
стижное дело, увлекательную игру» [18, 33].

Идея игры как сущностного компонента 
художественной картины мира была мощ-
но аккумулирована им и в инструменталь-
ном, и в оперном творчестве. Обратившись 
к фольклорному по своим истокам транс-
историческому, «вечному образу» мировой 
культуры, впервые литературно обработан-
ному испанским драматургом Тирсо да Мо-
лино в комедии «El burlador de Sevilla y con-
vidado de piedra»5, В.-А. Моцарт совместно 
с либреттистом Лоренцо да Понте создал му-
зыкально-театральную концепцию, в основу 
которой была положена идея игры. Игровой, 
бинарный код реализуется в организации 
сложного композиционного и жанрового 
пространства музыкальной драмы, назван-
ной композитором dramma giocoso, с резко 
контрастным чередованием структурных 
эпизодов и полярных оперных моделей 
классицистской эпохи — seria и buffa. Игро-
вую атмосферу создают сюжетные интриги, 
многочисленные буффонные ситуации, в ко-
торые попадают персонажи. Игровая стихия 
представлена как модель поведения героев 
и способ познания жизни, средство музици-
рования и инструмент создания искусства. 
Однако включение игровых, комедийных 
элементов народного спектакля в драматур-

5 Существуют различные варианты перевода на-
звания: «Обманщик из Севильи и каменный гость», 
«Севильский соблазнитель и каменный гость» и др. 
Наиболее известный: Тирсо де Молино. «Севильский 
озорник, или каменный гость» / пер. Ю. Б. Корнее-
ва. Библиотека Всемирной литературы. Испанский 
театр. М. : Художественная литература, 1969. 56 с.
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гию с острым философско-психологическим 
конфликтом и глубокой психологической 
разработкой трагедийных образов открыва-
ет новые горизонты классицистской музы-
кально-театральной эстетики.

В исследовании Р. Кайуа выделены ос-
новные рубрики игры «в зависимости от пре-
обладания важности в той или иной игре 
состязательности, случайности, симуляции 
или головокружения… Agôn, Alea, Mimi-
cry и Ilinx» [5, 52–64]. В драматургии оперы 
наиболее рельефно представлены два типа 
игры: mimicry и аgôn.

Сценический образ Дон Жуана с много-
численными розыгрышами, организуемы-
ми им, репрезентирует игру mimicry. Его 
искусство обольщения проявляется в пере-
одеваниях и опасных шутках. Он надевает 
не только чужие плащи и шляпы, но и раз-
личные социальные, ролевые маски, подра-
жая голосам и манерам. Главный принцип 
его авантюр озвучен им самим: «Трудно вам 
меня узнать!» [10, 18]6. С легкостью переме-
щаясь по ступеням социальной лестницы, 
титульный герой появляется и под видом 
слуги. Лепорелло иногда взывает к совести 
своего хозяина, но чаще всего вместе с ним 
участвует в «прятках» и проделках7. 

В этой игровой презентации главного персо-
нажа просматривается корреляция с суждени-
ями и умозаключениями И. Канта. В трактате 
«Критика способности суждения» (1790 год) 
выдающийся мыслитель эпохи Просвещения 
оперирует понятием «игры» в различных ра-
курсах: «игра идеями», «игра мыслями», «игра 
воображения», «игра образов», «игра впечат-
лений», «игра ощущений» [6, 105]. Многомер-
ная реализация игры воображения, мыслей 
и идей выражает жизненное кредо Дон Жуа-
на, призывающего музыкантов: «Веселей, дру-
зья, играйте!» [там же, 308]. В театрализован-
ном маскараде, включающем элементы игры, 
участвуют и мстители: дон Оттавио, донна 
Анна, донна Эльвира, появляющиеся на балу 
в масках в 19 сцене 1 действия [там же, 151].

Вовлечение в игру бинарных образов стано-
вится способом познания целостности и анти-
номичности мира. Подобная диалектика, по 
мнению А. М. Цукера, представляет «суть мо-
цартовского художественного метода, а соответ-
ственно, и суть моцартианства как традиции» 
[16, 77]. Вербальный текст оперы наполнен би-
нарными оппозициями: зима–лето, зной–холод, 
дом–кладбище, час–век, свой–чужой, мужчи-
на–женщина, синьор–дама, барин–слуга, ста-
рый–молодой, полный–тонкий, хозяин–гости, 
дворянка–крестьянка, француженка–турчан-
ка, блондинка-брюнетка, богата–бедна, глупо-
вата–умна, наивная–коварный, горе–радость, 
честь–бесчестие, верный–неверный, вина–не-
винность, ангел–демон, добродетель–порок. 
Бинарный код прочитывается в сценографиче-
ском указании: дом дон Жуана с двумя дверь-
ми, запертыми снаружи на ключ [там же, 132].

Важнейшим инструментом создания 
игрового пространства и проявления вер-
бально-визуального аспекта игрового кода 
в рассматриваемой опере является метод 
пародии. Опера начинается с кульминации 
«наипервейшего ранга» [Г. Аберт]. В гранди-
озной экспозиции образа дон Жуана пред-
ставлен зеркальный просмотр шагов техно-
логии обольщения. Игровой «ракоход» со-
блазнения являет образец композиционной 
пародии с акцентированными доминантами 
женских чувствований. От игривого Дуэтти-
но: «Ручку, Церлина, дай мне» [там же, 84] 
через Арию донны Эльвиры: «Ах, если б мне 
сказали, где, подлый человек» [там же, 45] 
к сцене с донной Анной: «Не надейся! Все на-
прасно, я не дам тебе бежать» [там же, 17].

Если цель игры Дон Жуана — открытость 
сердца для всех женщин, то ее смысл заклю-
чается в свободе, дающей ощущение полноты 
бытия. В его душе происходит молниеносная 
смена игрообразующих эмоций: увлечен-
ность, риск, натиск, полет, страсть. Мощь 
их силы позволила С. Кьеркегору акценти-
ровать в его персоне демоническое начало: 
«Он соблазняет демонической силой чув-
ственности, — и он соблазняет всех» [8, 132].

Статус дон Жуана как молодого кавале-
ра свидетельствует о его принадлежности 
к рыцарскому ордену. В его музицировании, 
пленяющем женские души и сердца, актуа-
лизируется звуковая сторона национального, 
игрового кода, представленная жанрово-бы-
товыми топосами галантной8 маршевости, 

6 В интродукции 1 действия Донна Анна ошибочно 
принимает его за Дона Оттавио. В 11 сцене она 
обращается к нему за помощью в поиске убийцы 
отца [там же, 94–95]. Маскируясь, даже через клад-
бищенскую стену он перелезает в чужом костюме 
в 12 сцене 2 действия [там же, 284].
7 Аристократ предлагает слуге амплуа господина 
в 8 сцене 1 действия [там же, 73–74]. В свою очередь, 
дублер, усвоивший уроки ролевого этикета, под-
ражая голосу хозяина и под дулом его пистолета, 
флиртует с Донной Эльвирой [там же, 219–222].

8 Галантный стиль эпохи классицизма рассмотрен 
Л. В. Кириллиной в ее работе [7].
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песенности и танцевальности. Рыцарская 
поступь Дуэттино с Церлиной уступает место 
ариозной кантилене признания донне Эльви-
ре в терцете 2-го действия [там же, 213–214]. 
Пародийную Серенаду он уже адресует ее 
служанке [там же, 223]. Звучание мандоли-
ны — народного инструмента в руках вель-
можи — становится признаком исторической 
и бытовой достоверности и подчеркивает 
маскарадность происходящего. Косвенной 
характеристикой галантности дон Жуана 
оказывается и менуэт среднего раздела Арии 
Лепорелло [там же, 61]. Е. С. Черная акцен-
тирует тематические преобразования одного 
из элементов оркестрового языка оперы — 
«мотива игры», характеризующего главную 
фигуру оперы, с стремительно нисходящими 
гаммами (обычно staccato), отрывающимися 
от выдержанного высокого звука [17, 305].

Эстетический вкус истинного знатока ис-
кусства и галантного искателя приключений 
проявляется в ироничных оценках музы-
кальных «блюд», звучащих у него на ужине 
[там же, 310–317]. Национальный, игровой 
культурный код репрезентирован в финале 
2-го действия, организованного по принципу 
«театр в театре». Коллаж мелодий из толь-
ко что поставленных в Вене опер (испанца 
В. Мартина-и-Солера «Редкая вещь», ита-
льянца Дж. Сарти «Двое ссорятся, третий ра-
дуется» и автоцитата арии Фигаро) не только 
является примером интертекстуальной, сти-
листической игры, но и вводит координату 
культурной среды определенного историче-
ского времени. «Ведь каждый гражданин это-
го города, — по воспоминаниям С. Цвейга, — 
воспитывался наднационально, как космопо-
лит, как гражданин мира» [15, 51]. В качестве 
одного из модусов «венского художественного 
текста»9 звуковой игровой код просматри-
вается в контрапунктическом соединении 
аристократического и крестьянских танцев: 
французского менуэта (на 3/4), англо-фран-
цузского контрданса (на 2/4) и австро-немец-
кого лендлера (на 3/8) во время бала финала 
1-го действия. Эффект реализации игрового 
кода в акустическом пространстве просмат-
ривается в использовании трех оркестров: ос-
новного, за сценой и на сцене.

Концепт «игра» становится органичным 
для глубокой, философской музыкально-те-
атральной концепции оперы со значимыми 

для эпохи Просвещения идейно-художествен-
ными понятиями судьбы и долга. Ф. Шиллер 
в 15 письме «Писем об эстетическом воспита-
нии человека» (1795 год) размышлял: «из всех 
состояний человека именно игра и только 
игра делает его совершенным и сразу раскры-
вает его двойственную природу... Это положе-
ние… получит важное и глубокое значение, 
когда нам удастся серьезно применить его 
к понятиям долга и судьбы. На нем будет по-
строено… все здание эстетического искусства 
и еще более трудного искусства жить» [19].

В тщательно разработанной галерее му-
зыкальных образов рельефно очерчен ос-
новный драматургический конфликт оперы, 
основанный на противостоянии дон Жуана 
и Командора. У последнего нет имени соб-
ственного, его оним указывает на высшее 
рыцарское звание, а его действия направ-
лены на установление рыцарского кодека 
чести. Звуковая оппозиция доминантных 
образов разработана многогранно и многоу-
ровнево. Она репрезентирована лейттональ-
ностями смерти и жизни (d-moll — Коман-
дор, D-dur — дон Жуан). «Сплав» инстру-
ментальных, риторических фигур (тираты, 
passus duriusculus, saltus duriusculus, ana-
basis, catabasis, tmesis, suspiratio) и вокаль-
ных, речитативно-декламационных лексем, 
вызывающих аллюзии со старинной церков-
ной музыкой, создает трансперсональный 
облик Командора в противовес бытовой, пе-
сенно-танцевальной семантической сфере 
титульного персонажа10.

Поединок Дон Жуана и Командора на 
шпагах в интродукции 1-го действия, в ка-
честве игровой формы общественной жизни 
оправдывающий убийство в припадке гне-
ва из-за вспыхнувшей ссоры, представляет 
игру аgôn, в которой принцип нравственного 
долга противостоит неограниченной свобо-
де. Фабула оперы связана с преследованием 
ловеласа, но мстителям так и не удается реа-
лизовать свой план. Преступающий духовно-
нравственные границы бытия и неуловимый 
дон Жуан может быть судим только Божьим 
судом. С приглашением на ужин конной ста-
туи Командора [10, 289–298] в игру оказыва-
ется вовлечен лик смерти, которая «впервые 
предстает как нерушимый принцип, проти-
востоящий Эросу. И притом безотноситель-

9 Понятие «венский художественный текст» ис-
пользуется по аналогии с понятием «петербургский 
текст», разработанным В. Н. Топоровым.

10 В исследованиях Е. С. Черной [17] и Е. И. Чи-
гаревой [18] представлен тщательный анализ 
музыкально-тематического материала и его преоб-
разований в опере.
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но к субъекту, классу или истории — это ни 
к чему не сводимая дуальность двух влече-
ний, Эроса и Танатоса, в которой отчасти 
воскресает древнее манихейское видение 
мира как бесконечного противоборства двух 
начал — добра и зла» [3].

Заигравшись, Дон Жуан оказывает непо-
чтение Божеству! В образе Гостя из камня, 
шествующего из-за границы неземного в зем-
ное, профанное бытие, появляется силуэт са-
крального, трансцендентного мира. И это на-
водит на мысль: не побуждение ли к игре, на-
правленное «к тому, чтобы уничтожить время 
в самом времени, соединить становление с аб-
солютным бытием, изменение с тождеством», 
о котором рассуждает Ф. Шиллер в 14 письме 
[19], лежало в основе философского миропо-
нимания В.-А. Моцарта11 ? Ведь в последнем 
послании к отцу от 4.04.1787 года В.-А. Мо-
царт пишет: «И я благодарю Бога за то, что он 
даровал мне счастье… понять смерть как ис-
точник нашего подлинного блаженства» [4, 
316; курсив автора. — В. М.].

Возмездие и установление Космоса в из-
начальном значении этого слова, введенно-
го Пифагором, как миропорядка приходит 
на смену Хаосу. Пограничные локусы входа 
и выхода, зеркальные ситуации сцены по-
единка и божественного правосудия обеспе-
чивают замкнутость художественного про-

странства и времени. На уровне композиции 
очерчивается «магический круг» — характер-
ный атрибут любой игры и символ сокровен-
ных тайн мироздания. В бинарной логике 
моделирования художественного текста че-
рез систему оппозиций проявляется сущность 
игрового кода, входящего в структуру сотво-
ренного Богом мира и проецирующего космо-
гоническую матрицу: день–ночь (свет–тьма), 
жизнь–смерть, земля–небо, вода–воздух, ка-
мень–огонь12. В связи с этим представляет ин-
терес мысль канадского философа Х. М. Ма-
клюэна, которую цитирует Ж. Бодрийяр в ка-
честве эпиграфа к главе «Метафизика кода»: 
«Лейбниц, человек математического ума, 
видел в мистическом изяществе бинарной си-
стемы, включающей только нуль и единицу, 
прообраз божественного творения…» [3, 47].

Понятие «игровой культурный код» рас-
крывает глубинные пласты авторского за-
мысла. В.-А. Моцарт предложил свое виде-
ние экзистенционального и аксиологическо-
го модуса игры как духовного канала связи 
со Вселенной. Игровая парадигма оперы 
«Дон Жуан» с символическим «свиданием» 
с обликом Бога и смерти выявляет черты 
мифопоэтического сознания композитора. 
Актуализация авторского мифа, преломлен-
ного в карнавальной художественной кон-
цепции, направлена на осмысление духов-
но-нравственных основ жизни в социуме.

11 Мощный вклад в моцартоведение внесли труды: 
А. Аберта, Г. Бауэра, В. Б. Вальковой, Л. В. Кирил-
линой, У. Конрад, Б. В. Левика, Т. Н. Ливановой, 
П. В. Луцкера, Х. Р. Лэндон, А. В. Михайлова, 
В. Стэффорд, И. П. Сусидко, Е. С. Черной, Е. И. Чи-
гаревой, А. Эйнштейна и др. В музыковедении 
устоявшейся является точка зрения, что фундамент 
мировоззрения композитора сформировался не под 
воздействием чтения философских трактатов.

12 Дон Жуан царит ночью, а погибает за час до рас-
света. Женщины ему нужны как вода, как воздух, 
а его сердце то камень, то огонь. В четверке этих 
судьбоносных для титульной персоны при шпаге 
стихий, зашифрованы пять первоэлементов космо-
са. Принцип пятиэлементности всего сущего пред-
стает как код мира или код Вселенной в различных 
древних философских системах.
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AND ITS ACTUALIZATION IN THE OPERA "DON JUAN" BY W. A. MOZART

The article investigates the semantics of the game cultural code and its verification in the 
polycode system of W. A. Mozart's opera "Don Juan". The concept of "game", which reflects 
the linguistic picture of the world, is considered as the basis of the meaning-generating struc-
ture of the code. The semiotic methodological approach becomes the key to the cognition of 
various, contiguous and interacting with each other information levels of its functioning. Re-
construction of the game cultural code represents historical and contextual space of the opera 
as an essential element of the author's artistic text. In the extra-musical projection, the game 
is the basis of the philosophical discourse of the Enlightenment and the dominant of the Aus-
trian national culture. It is attributed as the composer's lifestyle and artistic worldview. The 
game cultural code reveals the author's idea of the artistic spatial and temporal solution of the 
opera's scenography, projects the dramaturgical development of artistic images and intercul-
tural communications between them. The study of the phenomenon of playing in binary op-
positions reveals the mythological principles of the composer's thinking and the cosmogonic 
matrix of the opera concept. The study of the multi-stage "ladder" of contexts allows to under-
stand the mechanism of the semantic game case formation and to comprehend the semiotic 
system of "Don Juan" as an integral part of the broader semiotic structure of musical culture.
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