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comprised of one word and are morphologically (28), semantically (18) and
phonetically (1) motivated names, 46 are names of dragons, 32 are unmotivated
original names and 15 are borrowings from literature.

Folklore based names include direct borrowings – banshee, erinyes, or
adapted names, like those with altered spelling – couatl, djinni. There are names
that are a combination of multiple folklore creatures – gnoll, marilith, attributive
names referring to real concepts, like sphinx of valor or in-game realia, like
minotaur of Baphomet.

Names comprised of two and more words are united by means of
inseparability, interrelation and equal importance, as in axe beak, displacer beast
and are different from names with added modifiers. Modifiers are words added to a
name for an in- game purpose of denoting any supplementary information about
the creature’s function – sahuagin baron, age – bulette pup, number – swarm of
stirges or size – giant axe beak.

Single-word morphologically – darkmantle, cloaker; semantically – beholder,
mimic, phonetically – flumph motivated names reflect the stated principles of
naming. These types of naming notably have various motivating factors that went
into the naming process, such as visual, functional, origin factors. Unmotivated
original names, like hezrou, chuul, glabrezu lack etymological or phonetic basis
and do not provide any description about the creature.

Loanword based names include direct loans of entire words azer – ‘fire’ in
persian, combinations of loanwords kenku – ‘tengu’ and ‘karasu’ in japanese.
Borrowings from literature include names taken from the works of J.R.R.
Tolkien – wight, worg which have etymological basis, or names taken from other
authors’ works, such as George R.R. Martin’s githyanki, which don’t.

Dragon names follow two formulas. It’s either age + colour / metal /
characteristic + ‘dragon’: adult brass dragon, juvenile shadow dragon or colour /
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ЯЗЫКОВЫЕ СРЕДСТВА СОЗДАНИЯ КОМИЧЕСКОЙ МОДАЛЬНОСТИ

В КОМПЬЮТЕРНОМ ГЕЙМИНГ-ДИСКУРСЕ

В работе рассматривается комическая модальность в компьютерном

гейминг-дискурсе и языковые средства её создания. Актуальность исследо-
вания состоит в относительной неизученности комического в видеоигровом

дискурсе и необходимости систематизации знаний в этой области. Материал

исследования – отобранные методом сплошной выборки 119 комических

микротекстов из игры Disco Elysium (2019). Теоретическим основанием
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послужили работы исследователей комических текстов (О. Н. Телятникова, 
Т. А. Кравцова, Н. А. Батырева и др.), дискурса компьютерных игр 

(М. Н. Харлашкин, А. А. Селютин, А. Энсслин и др.), комического в видео-
играх (К. Б. Р. Джиаппоне и др.). 

Комическая модальность – вид субъективной модальности, подразуме-
вающий создание комического эффекта при прочтении текста (О. Н. Телятни-
кова, 2010). Комический эффект достигается за счёт создания когнитивного 

диссонанса у читателя, путём совмещения друг другу чуждых понятий или 
сценариев (М. Р. Желтухина, 2000). 

В ходе исследования были выявлены 30 лексико-стилистических, сти-
листико-грамматических и синтаксических средств, используемых для 

создания комизма в видеоигровом тексте. Из них самые распространённые: 
1) метафора (встречается в 44 % отобранных примеров), например: 

"René, you're a man with a fork in a world of soup."; 
2) эпитет (40 %): "A truly horrific necktie"; 
3) лексический повтор (37 %): "Yes, the police. I'm aware I'm a 

policeman."; 
4) анаколуф (26 %): "The tape player probably – the song stopped – and 

furniture too. " 
Иные продуктивные языковые средства включают в себя нарушения 

грамматической структуры предложений и пунктуационного членения текста 

(парцелляция (21 %), эллипсис (13 %), асиндетон (13 %)); использование 

стилистически или семантически неуместных лексем (вульгаризмы (18 %), 
окказионализмы (13 %), катахреза (8 %)); стилистические фигуры, построен-
ные на семантическом переносе (сравнение (10 %), олицетворение (8 %), 
метонимия (2 %)). Последние, в сочетании с гиперболами (23 %) и алогиз-
мами (4 %), используются для включения в текст элементов абсурдного 

дискурса. Ирония (12 %) и риторические вопросы (24 %) применяются для 

сатиры и насмешек. Различные комические средства почти всегда исполь-
зуются в сочетании, что усиливает комический эффект. 

Исходя из вышесказанного, комическая модальность в компьютерном 

гейминг-дискурсе создаётся за счёт широкого спектра лексических, грамма-
тических и стилистических средств, выбор которых обусловлен особен-
ностями и конвенциями дискурса, проявляющимися в отдельных коммуни-
кативных ситуациях. 

 


