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НЕМЕЦКИЙ ВИДОИГРОВОЙ ДИСКУРС: 

 ГРАММАТИЧЕСКИЙ И СТИЛИСТИЧЕСКИЙ АСПЕКТЫ 

 

В настоящей статье рассматриваются специфические языко-

вые характеристики видеоигрового дискурса в германских языках. 

На основе таких методов исследования, как лингвистический ме-

тод, дистрибутивный и сравнительный анализ, а также описа-

тельный метод, доказывается, что уникальными лингвистическими 

характеристиками немецкого игрового видеодискурса можно 

назвать его относительную стилистическую нейтральность и его 
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приближенность к разговорному стилю в большей степени, чем к 

какому-либо другому. Грамматически довольно ярко выражена фа-

мильярность, представленная интенсивным использованием место-

имений первого и второго лица и безличного местоимения man, 

наблюдается опускание вспомогательных глаголов и артиклей, 

упрощение или полное устранение пунктуации, написание имѐн су-

ществительных и собственных или первых слов предложений с 

большой буквы. 

 

Учитывая стремительное развитие видеоигровой индустрии и 

важность видеоигр в рамках современной популярной культуры, 

можно с уверенностью утверждать, что видеоигры имеют опреде-

лѐнную значимость и для науки в целом и для лингвистики в част-

ности. Нельзя сказать, что исследование дискурса видеоигр с точки 

зрения лингвистики в настоящий момент зашло далеко, но в него 

уже внесли свой вклад некоторые западные и отечественные иссле-

дователи. Теоретическую базу данного исследования составляют 

труды таких исследователей, как К. В. Богданова [1], Е. Н. Галички-

на [2], П. А. Горшков [3], О. В. Грановская [4], Р. Е. Иванов [5],        

П. Е. Кондрашов [6], А. Б. Кутузов [7], А. С. Пташкин [8], Е. Aarseth 

[9], А. Ensslin [10]. 

Объектом исследования является видеоигровой дискурс в 

немецком языке. 

Предмет данного исследования – специфические языковые ха-

рактеристики немецкого и английского видеоигрового дискурса. 

Цель данной работы – выделить и проанализировать языковые 

особенности современного немецкоязычного видеоигрового дискурса 

Для решения поставленных задач в статье, в частности – рас-

смотрения грамматических и стилистических характеристик дискур-

сов, были применены следующие методы: методы лингвистическо-

го, дистрибутивного и сравнительного анализа, а также описатель-

ный метод. 

Согласно Большому энциклопедическому словарю, видеоигра 

(или компьютерная игра) – это техническая игра, в которой игровое 

поле и происходящие в игре процессы находятся под управлением 

компьютера и используются изображения, сгенерированные электрон-

ной аппаратурой, выводимые на экран дисплея. Другими словами, ви-

деоигра является электронной игрой, которая базируется на взаимо-

действии человека и устройства посредством визуального интерфейса, 

например телевизора, монитора компьютера или телефона [11]. 
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Как и разные другие, связанные с субкультурами дискурсы, 

видеоигровой дискурс обладает уникальными характеристиками. 

Современные исследователи выделяют различные особенности ви-

деоигрового дискурса. 

Например, Е. Н. Галичкиной [2] выделяются следующие чер-

ты: виртуальность, дистантность, опосредованность, креолизован-

ность текстов, комбинированная природа, статусное равноправие 

участников, специфическая этика, наличие гипертекста, использова-

ние электронного сигнала как канала коммуникации и эмодзи для 

передачи эмоций, высокая степень проницаемости. Несколько иную 

классификацию предложил А. Б. Кутузов [7]. Видеоигровому дис-

курсу, отмечает автор, присущи следующие характеристики: ди-

стантность, гипертекстуальность, цифровой канал передачи сигнала, 

частичная или полная анонимность участников, сетевая структура, 

мультимедийность, устно-письменный характер коммуникации, ил-

локутивность. 

Видеоигры подразделяются на множество разных жанров и, 

вследствие этого, содержат разные по своей природе и характери-

стикам тексты [11]. К основным жанрам онлайн-игр можно отнести: 

массовые многопользовательские онлайн-РПГ, массовые много-

пользовательские онлайн-шутеры от первого лица, массовые много-

пользовательские онлайн-стратегии и многопользовательские он-

лайновые боевые арены. Ключевыми характеристиками данных 

жанров являются крайне большое число игроков и играющий значи-

тельную роль элемент соревнования (иногда командной работы и 

взаимовыручки со стороны игроков) и развития или изменения пер-

сонажа (или персонажей) игрока.  

Настоящее исследование фокусируется на тексте, опублико-

ванном в электронном издании, относящемся к трѐхмерному много-

пользовательскому онлайн-шутеру от первого лица «Counter Strike: 

Global Offensive» [12], новейшую часть видеоигровой серии Counter 

Strike, в которой игроки разделяются на две команды – команду 

войск спецназа и команду террористов – и соревнуются друг с дру-

гом в режиме одиночной битвы в формате «бой насмерть» и различ-

ных командных режимах, таких как разминирование бомбы, спасе-

ние заложников, гонка вооружений, уничтожение объекта и прочих 

в обычном режиме (без получения внутриигрового ранга и соревно-

вания с другими игроками) и соревновательном режиме (с соревно-

ванием по рангу с другими игроками). 
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Грамматические характеристики современного немецкого 

видеоигрового дискурса 

Для немецкого видеоигрового дискурса характерны определен-

ные грамматические признаки – типичные для молодѐжного разго-

ворного языка, что можно наблюдать на примере рассматриваемой в 

данной работе статьи-инструкции. Так, в статье-инструкции исполь-

зуются риторические вопросы и придаточные предложения, схожие 

по конструкции и содержанию с прямой вербальной разговорной ре-

чью: Das wichtigste zuerst – eigentlich ja nicht aber irgendwie schon?... 

Natürlich braucht die Maus ein Zuhause – was eignet sich dazu also     

besser als ein Mauspad? Также применяются разговорные составные 

слова, инкорпорирующие слова из разных стилей: Gaming-Mäusen – 

Tastaturen – Monitoren – sonstwas – etc – blabla.  

Для видеоигрового дискурса также характерна фамильярность. 

В данной статье-инструкции она грамматически выражена посред-

ством интенсивного применения местоимений и глаголов второго 

лица единственного и множественного чисел по отношению к чита-

телям статьи: Du willst mit Counter-Strike:Global Offensive anfangen 

(oder hast gerade angefangen) und weißt nicht, wie du dich verbessern 

kannst oder wie du am besten spielst. In unserem Anfängerguide zu 

CS:GO erklären wir dir, worauf es ankommt und was du machen kannst, 

um dich im Spiel zurecht zu finden und zu verbessern. Автор статьи 

также периодически использует местоимения первого лица для обо-

значения себя, а при обращении к аудитории иногда использует ме-

стоимение man для обозначения игроков, что также является грам-

матическим проявлением фамильярности, неформальности и близо-

сти автора и аудитории как представителей одной субкультуры: Was 

ich damit eigentlich sagen will: man braucht nicht zwingend ein      

Mauspad, Hauptsache man findet eine passende Oberfläche [12]. 
Несмотря на то, что для видеоигрового дискурса типичны крат-

кие или неполные предложения, в анализируемой статье чаще всего 
используются довольно информативные и сложные предложения: In 
den Spieleinstellungen wird alles wichtige von Counter-Strike: Global 
Offensive wie etwa Tastenbelegung und Grafikeinstellungen festgelegt. Das 
meiste ist kein Problem, allerdings gibt es einige Stolpersteine. Im         
nachfolgenden sind alle Menüpunkte sowie Hinweise und Empfehlungen da-
für aufgelistet [12]. Использование сложных предложений в данном 
случае объясняется жанром – для журнальных статей характерен язык, 
гораздо более стандартизированный, чем тот, который обычно приме-
няется во внутриигровых чатах или тематических форумах, где мак-
симальная краткость и информативность языка играют главную роль. 
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В дискурсе также сравнительно немного аббревиатур, которы-

ми обозначаются названия внутриигрового оружия, только иногда 

касаясь непосредственно геймерской терминологии: SMGs wie die 

UMP-45 oder die MP-7 bieten sich dazu an, denn diese sind relativ 

günstig und machen guten Schaden… Als Terrorist versucht man die 

Bombe zu legen, als CT möglichst viele Terrors zu töten… Er wird als CT 

selten eingesetzt, da er dort $600 kostet (auf der T-Seite nur $400) [12]. 

Таким образом, грамматический анализ статьи-инструкции 

позволяет заключить, что немецкий видеоигровой дискурс обладает 

сравнительно небольшим количеством уникальных грамматических 

характеристик. В определѐнной степени дискурс характеризуется 

такими явлениями, как неформальность и фамильярность, грамма-

тически выраженным частым применением личных местоимений 

второго лица и безличных местоимений при обращении игроков 

друг к другу (ihr, du, man), а также стремлением к максимальной 

краткости и информативности.  

Стилистическая специфика современного немецкого ви-

деоигрового дискурса 

Любой дискурс сложно охарактеризовать с точки зрения сти-

листической специфики. Это связано с тем, что видеоигры и смеж-

ные темы обсуждаются разными группами людей, не только непо-

средственно игроками, но и разработчиками, маркетологами, журна-

листами, политиками, исследователями и другими. В связи с этим 

видеоигровому дискурсу присущи разные стили, меняющиеся в за-

висимости от речевого контекста, в который погружено обсуждение. 

Текст рассматриваемой в работе статьи относится по большей мере 

к разговорному стилю и, в меньшей мере, к стилю журналистики. 
Согласно Е. Г. Ризель и Е. И. Шендельс разговорный функцио-

нальный стиль характеризуют: непринуждѐнность общения, эмоци-
ональность и субъективность, конкретность и выразительность, 
склонность к юмору и краткости [13]. Характерной чертой разговор-
ного стиля также можно назвать неологизмы и, в частности, терми-
ны сленга субкультуры. В рассматриваемой статье-инструкции они 
представлены в большом количестве: Weil die Frage welches Equip, 
also Monitor, Maus, Tastatur, Mauspad etc. eine ziemlich große Debatte 
ist… Das ist vielleicht noch der Punkt bei dem „Gaming-Hardware ist 
wichtig!!!“ am ehesten zutrifft…. Также в тексте довольно много ха-
рактерных для видеоигрового дискурса англицизмов, которые зача-
стую пересекаются с жаргоном языка геймеров: Eine andere Taktik 
als Counter-Terrorist ist der sog. Juggernaut, d.h. dass man selbst     
Rüstung kauft und sich von einem Teammate eine Five-SeveN legen 

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ



208 

 

lässt… Anstelle einer Eco kann man auch einen Forcebuy versuchen, d.h. 
man kauft alles ein was möglich ist (Üblicherweise Kevlar oder           
Kevlar+Helm, UMP-45 und 1-2 Granaten)… Eine Besonderheit von 
CS:GO ist es, dass jede Waffe ein anderes Spray-Pattern hat [12]. 

Для разговорного стиля также характерно применение «слов-

паразитов», таких как частицы, модальные слова, вопросительные 

слова и т. д.: Das wichtigste zuerst – eigentlich ja nicht aber irgendwie 

schon?.. Natürlich kommt es hier auch auf den persönlichen Geschmack 

an.» Эмоциональность в тексте выражается с помощью множе-

ства восклицательных предложений: «Du solltest dein Fadenkreuz 

immer auf Kopfhöhe des Gegners – nicht höher und nicht niedriger! 

Для стиля журналистики характерны такие черты, как объек-

тивность, точность, полноценность и актуальность. Точность и ин-

формативность проявляется в анализируемой статье с точки зрения 

стилистики в виде ѐмких заголовков для разных разделов статьи: Vor 

dem Spielen; Der „Arbeitsplatz“; Im Spiel; Das Defuse-Kit. В отличие 

от стандартных журналистских статей в анализируемом тексте до-

вольно мало фразеологизмов. Отметить удалось лишь фразеологиче-

ские сочетания и сращения, такие как aussichtslos sein – „быть бес-

перспективным‟; Stolperstein – „камень преткновения‟; den Überblick 

behalten – „удерживать обзор‟. Все они носят нейтральную стили-

стическую окраску и не выполняют в тексте значительных стили-

стических функций.  

Ещѐ одной характеристикой функционального стиля журнали-

стики является номинальность. В данной статье над глаголами пре-

обладают имена: In den Spieleinstellungen wird alles wichtige von 

Counter-Strike: Global Offensive wie etwa Tastenbelegung und Gra-

fikeinstellungen festgelegt... He-Granate steht für Hochexplosiv-

Granate, und das ist auch ihr (fast) einziger Zweck… Einer der wichtigs-

ten Faktoren um ein Match in Counter-Strike: Global Offensive zu ge-

winnen ist das Teamplay, also das Zusammenspiel der einzelnen 

Teammitglieder [12]. 

Итак, лингвистический анализ немецкого видеоигрового дис-

курса позволяет заключить о нѐм следующее:  

1. С точки зрения жанровой специфики современный немецкий 

видеоигровой дискурс характеризуется в первую очередь нефор-

мальностью, краткостью и информативностью, в значительной сте-

пени привязан к геймерскому языку.  
2. Данный дискурс не обладает большим числом уникальных 

грамматических характеристик. В нем прослеживается тенденция к 

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ



209 

 

краткости и информативности; данной цели зачастую служит опус-
кание вспомогательных глаголов и артиклей, упрощение или полное 
устранение пунктуации, опускание написания имѐн существитель-
ных и собственных или первых слов предложений с большой буквы. 
Грамматически довольно ярко выражена фамильярность, представ-
ленная интенсивным использованием местоимений первого и второ-
го лица и безличного местоимения man.  

3. С учетом стилистического аспекта немецкий видеоигровой 
дискурс можно охарактеризовать как прямолинейный, информатив-
ный, неформальный, разговорный, в определѐнной мере фамильяр-
ный. Уникальными лингвистическими характеристиками немецкого 
игрового видеодискурса можно назвать его относительную стили-
стическую нейтральность и его приближенность к разговорному 
стилю в больше степени, чем к какому-либо другому.  
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ПРАГМАТИЧЕСКИЕ РАЗНОВИДНОСТИ ДИРЕКТИВОВ  

В АНГЛОЯЗЫЧНОМ ДИСКУРСЕ МОШЕННИКОВ 

 

В данной работе рассматриваются особенности функциони-

рования такого речевого акта, как директив, представленного в 

дискурсе мошенников и побуждающего адресата (потенциальную 

жертву) к совершению действий, выгодных для отправителя сооб-

щения. В статье определяются основные разновидности директи-

вов и аспекты их использования в указанном типе дискурса.  

 

Настоящая работа посвящена выявлению основных типов ди-

рективов в англоязычном мошенническом дискурсе. Выбор дирек-

тивных речевых актов в качестве объекта анализа мотивирован их 

высокой частотностью и статусом неотъемлемого компонента дис-

курса мошенников. Такая значимая роль директивов в указанном 

типе коммуникации не может не вызывать определенный исследова-

тельский интерес, равно как и сам тип дискурсивной системы, в ко-

тором они функционируют, то есть мошеннический дискурс, кото-

рый появился и непрерывно развивается во многом благодаря тех-

нологиям мобильной связи.  

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ




