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Аннотация. В статье рассматривается классифика-
ция лингвокультурных реалий и проводится анализ 
их функционирования в компьютерно-игровом дис-
курсе. В процессе анализа автор выделяет номина-
тивную функцию, которая заключается в наименова-
нии реалий. Информативная функция знакомит иг-
рока с новым сюжетом посредством реалий, пред-
ставляет ему историю вымышленного мира и его 
персонажей. Кумулятивная функция отражает быт, 
историю, религию и географию вымышленной 
страны и народа. Эмоционально-оценочная функция 
помогает передать субъективное отношение персо-
нажа к какому-либо явлению. Автор приходит к вы-
воду о важности сохранения функций реалий в про-
цессе перевода и лингвокультурной адаптации ком-
пьютерной игры. 
 
Ключевые слова: реалия, компьютерная игра, ком-
пьютерно-игровой дискурс, однопользовательская 
игра, Disco Elysium. 
 

Absract. The article studies the classification of lin-
guocultural realia and analyzes their functioning in the 
computer-game discourse. The article identifies a nomi-
native function that aims to name the realia in a computer 
game. Informative function introduces a new plot through 
realia, presents the story of a fictional world and charac-
ters. Cumulative function reflects the way of life, history, 
religion, and geography of a fictional country and people. 
Emotional-evaluative function helps to convey a charac-
ter's subjective attitude to phenomena. The article con-
cludes that it is important to preserve the functions of re-
alia in the process of translation and linguocultural adap-
tation of a computer game. 
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Введение 
В связи с тем, что Интернет является устно-
письменной системой коммуникации, совре-
менная лингвистика уделяет большое внима-
ние данному объекту исследования.  

Актуальность настоящего исследования 
обуславливается тем, что в процессе перевода 
компьютерных игр с оригинальным сюжетом пе-
реводчику, прежде чем приступить к процессу 
перевода и локализации, важно изучить функ-
ционирование реалий в компьютерной игре. 

Объектом настоящего исследования высту-
пают лингвокультурные реалии в компьютерно-
игровом дискурсе. Цель – выявить особенности 
функционирования лингвокультурных реалий в 
компьютерной игре Disco Elysium. 

Материалом исследования является текст 
компьютерной игры Disco Elysium, выпущенной 
студией ZA/UM в 2019 году. На языке оригинала 

текст игры насчитывает около одного миллиона 
слов [8]. Количество проанализированных реа-
лий – 123. 
 
Основная часть 
Компьютерно-игровой дискурс – это многогран-
ное понятие, затрагивающее различные виды 
коммуникации. Как пишет А.В. Зеленовская, 
данный вид дискурса предполагает «общение 
не только между людьми посредством Интер-
нета, но и общение человека с компьютером» 
[3, с. 19]. В однопользовательских играх проис-
ходит взаимодействие игрока с сюжетом. Од-
ной из важных черт однопользовательских игр 
является внутриигровая коммуникация, кото-
рую Е.Э. Яренчук предлагает разделить на три 
вида:  

• коммуникация создателя игры с игроком 
посредством текстов игрового интерфейса;  
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• коммуникация создателя игры с игроком 
посредством повествовательных внутриигро-
вых текстов;  

• коммуникация внутриигровых персонажей 
между собой [7, с. 78].  

Вследствие того, что в однопользователь-
ских компьютерных играх в некоторых случаях 
встречается уникальное повествование, не ос-
нованное на реальном мире, можно отметить 
некоторые схожести компьютерных игр с худо-
жественной литературой.  

Как отмечает Е.Э. Яренчук, «компьютерно-
игровой дискурс сочетает в себе черты компью-
терного и художественного видов дискурса и 
представляет собой стремительно развиваю-
щуюся систему жанров различной природы» [7, 
с. 79]. Вышеописанное присуще играм в жанре 
«РПГ» – компьютерная ролевая игра, обознача-
емая на английском языке аббревиатурами 
CPRG (computer role-playing game) или RPG. 
Согласно классификации геймдизайнера 
Дж. Тибуста, компьютерные ролевые игры 
можно разделить на три категории: 

• Сюжетные компьютерные ролевые 
игры. В этом жанре игрока привлекает, в 
первую очередь, сюжет – он хочет насладиться 
историей, окружением, персонажами. Ему 
важно, чтобы и его персонаж развивался как 
личность по ходу сюжета. Очевидно, что в сю-
жетной RPG наиболее значимо погружение 
непосредственно в сюжет игры. Всё, от боёв до 
передвижения по карте, дизайна уровней и иг-
ровых событий должно вести к погружению. 

• Компьютерные ролевые игры-песоч-
ницы (англ. the Sandbox RPG) помещают иг-
рока в открытый мир, предоставляя ему воз-
можность делать то, что он захочет. В таких иг-
рах вместо основной сюжетной линии акцент 
делается на множество независимых заданий, 
мест для посещения и т.д. 

• Зачистка подземелий (англ. Dungeon 
Crawler). Цель игры – развивать способности, 
характеристики и умения персонажа, повышать 
его уровень [6]. 

Согласно данной классификации, игра Disco 
Elysium относится к категории сюжетных компь-
ютерных ролевых игр. Данная игра стремится 
рассказать историю вымышленного мира, по-
знакомить с его уникальными концептами, а 
также показать взаимоотношения вымышлен-
ных персонажей между собой. Игроку предо-
ставлена возможность формировать мировоз-
зрение протагониста путём выбора одной из че-
тырёх идеологий. В игре присутствует система 
выбора реплик персонажа. Система диалогов 
является разветвлённой.  

Лингвокультурные реалии являются наибо-
лее значимыми для сюжетных компьютерных 
ролевых игр, поскольку именно в сюжетных ро-
левых играх повествование является важней-
шей составляющей. Однако стоит отметить, что 
во всех трёх категориях лингвокультурные реа-
лии встречаются довольно часто, поскольку 

компьютерные ролевые игры редко повествуют 
о действительности. 

Важным фактором, способствующим комму-
никации, является перевод и лингвокультурная 
адаптация текста компьютерной игры. Одной из 
сложностей, с которыми сталкивается перевод-
чик, является грамотная локализация реалий.  

В отечественной лингвистике термин «реа-
лия» получил широкое распространение после 
выхода в 1980 году книги С.И. Влахова и 
С.П. Флорина «Непереводимое в переводе». 
Согласно определению, данному С.И. Влахо-
вым и С.П. Флориным, «реалии – это слова и 
словосочетания, называющие объекты, харак-
терные для жизни; будучи носителями нацио-
нального и/или исторического колорита; они, 
как правило, не имеют точных соответствий (эк-
вивалентов) в других языках и, следовательно, 
не поддаются переводу на общих основаниях, 
требуя особого подхода» [2, с. 47]. 

Одним из наиболее важных вопросов при 
изучении реалий в компьютерно-игровом дис-
курсе является их классификация. С.И. Влахов 
и С.П. Флорин предлагают следующую класси-
фикацию реалий по предметному делению:  

• географические;  

• этнографические; 

• общественно-политические [2, с. 50].  
В компьютерной игре Disco Elysium наибо-

лее частотными являются общественно-поли-
тические реалии (75 %). 15 % рассмотренных 
нами реалий относятся к этнографическим, а 
10 % – к географическим реалиям. 

Подробный анализ исходного материала яв-
ляется одним из основных критериев качества 
перевода. При работе с реалиями особое вни-
мание переводчик должен уделить функциям, 
которые эти реалии выполняют [1]. Для дости-
жения цели исследования приведём собствен-
ную классификацию функций реалий в компью-
терно-игровом дискурсе.  

• Кумулятивная функция отражает «опыт 
народа, его историю, материальную и духовную 
культуру как совокупность ценностей, накоп-
ленных той или иной этнической общностью» 
[4, с. 32]. В контексте компьютерно-игрового 
дискурса, а именно сюжетных ролевых игр, кум-
мулятивная функция отражает быт историю, ре-
лигию и географию вымышленной страны и 
народа. 

• Номинативная функция в компьютерно-иг-
ровом дискурсе «позволяет презентовать сред-
ствами одного языка реалии и понятия, свой-
ственные другому языку» [5, с. 125]. В компью-
терно-игровом дискурсе номинативная функция 
заключается в наименовании реалий, характер-
ных для игровой вселенной. 

• Информативная функция знакомит игрока 
с новым сюжетом посредством реалий, пред-
ставляет ему историю вымышленного мира и 
его персонажей. 
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• Эмоционально-оценочная функция помо-
гает передать субъективное отношение персо-
нажа к какому-либо явлению. 

Проиллюстрируем функционирование линг-
вокультурных реалий в компьютерной игре 
Disco Elysium.  

Целесообразно рассматривать сочетание 
функций из-за их неразрывности. Рассмотрим 
номинативную и информативную функции реа-
лии Revachol. 

Klaasje (Miss Oranje Disco Dancer): “We are in 
Revachol”. 

Encyclopedia: “Revachol is the disgraced for-
mer capital of the world, divided into zones of con-
trol under foreign occupation – half a century after 
a failed world revolution. She is central to our 
moment in time” [9].  

В первой реплике персонаж называет город, 
в котором находится главный герой. Считается, 
что разработчики дали городу такое название в 
честь Франсуа Равашоля – французского анар-
хиста, жившего в XIX веке [10]. Во второй ре-
плике приводится краткое описание этого го-
рода. Таким образом, номинативная и инфор-
мативная функции дополняют друг друга, помо-
гая игроку погрузиться в сюжет игры.  

Кумулятивную функцию реализуют реалии, 
описывающие исторические события. Одной из 
наиболее часто встречающихся этнографиче-
ских реалий в игре является Dolores Dei. Dolores 
Dei – это один из персонажей игры, а также важ-
ная историческая фигура в Disco Elysium. Она 
правила за 300 лет до начала событий игры, 
олицетворяет собой «светоча межизоларных 
(или межконтинентальных) путешествий» [9]. 
Помимо этого, Dolores Dei была «светочем гу-
манизма, интернационализма и социального 
государства» [9]. Эпоха её правления называ-
ется долорианской эпохой. Период её правле-
ния обозначается этнографической реалией the 
Dolorian era. Этот период описывается как золо-
тая эпоха всего человечества, ознаменованная 
важными географическими открытиями и уста-
новлением новых социальных институтов. Для 
реалии Dolores Dei доминирующими являются 
номинативная функция, поскольку имя Dolores 
Dei происходит из латинского языка и перево-
дится как «Страдания Бога», и кумулятивная 
функция, т.к. Dolores Dei является одной из важ-
нейших исторических фигур в истории мира 
игры Disco Elysium. Влияние данного персонажа 
на события игры можно обнаружить в тексте 
игры. 

Важно отметить, что номинативная функция 
будет являться доминирующей только в особых 
случаях. Реалия the Lomonossov Land называет 
некоторую географическую единицу. В игре 
упоминается лишь дважды, однако в обоих слу-
чаях не приведено никакой конкретной инфор-
мации о том, что представляет собой данная 
реалия. Поэтому невозможно выявить дополни-
тельную информацию о реалии. Очевидно, что 

данный топоним является прецедентным фено-
меном, поскольку в реалии упоминается фами-
лия великого русского учёного М.В. Ломоно-
сова. 

Реалии выполняют функцию придания эмо-
циональности и оценочности. Это проявляется 
в использовании уничижительной лексики. Реа-
лия Kojko имеет отрицательную эмоциональ-
ную окраску и подчёркивает негативное отно-
шение по отношению к жителям государства 
Graad. Пренебрежительное отношение персо-
нажей при употреблении реалии Kojko можно 
проследить в следующем высказывании: Racist 
lorry driver: The lorry driver glares at you intently, 
then shrugs. Then I guess they grow apples some-
where else. You can never really tell with those 
Kojkos. They're *everywhere* – except their own 
homes [9]. 

При анализе реалий в компьютерно-игровом 
дискурсе мы выявили следующие особенности. 
В игре Disco Elysium преобладающей группой 
являются общественно-политические реалии. 
Такие показатели обусловлены повествова-
нием игры. Главный герой игры Disco Elysium – 
полицейский, который должен раскрыть пре-
ступление. События игры происходят в вымыш-
ленном мире, поэтому общественно-политиче-
ские реалии играют ключевую роль при знаком-
стве игрока с сюжетом. Помимо этого, по ходу 
игры игроку предстоит столкнуться с конфлик-
тами различных социальных групп, и ему будет 
предоставлена возможность сформировать ми-
ровоззрение персонажа. 
 
Заключение 
Нами были выделены четыре доминирующие 
функции реалий в компьютерно-игровом дис-
курсе. Кумулятивная функция наиболее часто 
встречается в группе этнографических реалий. 
Это обусловлено спецификой данной группы, 
поскольку именно она отражает быт, культуру и 
историю народов. 

Информативная функция часто встречается 
в группах географических и общественно-поли-
тических реалий. Данная функция призвана со-
общить игроку новую информацию о реалиях и, 
тем самым, познакомить его с сюжетом игры. 

Номинативная функция встречается во всех 
трёх группах реалий. Она называет новые реа-
лии игроку. Тем не менее она является домини-
рующей только в тех случаях, когда в реалии 
содержится прецедентный феномен, название 
происходит от языка, существующего в дей-
ствительности, либо же когда в сюжете игры ре-
алия раскрыта недостаточно и о ней отсут-
ствует какая-либо информация. 

Эмоционально-оценочная функция встреча-
ется реже всего. Она встречается дважды в 
группе этнографических реалий в случае, когда 
данные реалии отражают (зачастую негатив-
ное) отношение персонажей к явлению, называ-
емому этими реалиями. 



 Исследовательские дебюты 

DIDACTICA TRANSLATORICA 
 

30 
 

В рамках компьютерно-игрового дискурса 
часто встречаются реалии, которые обозна-
чают явления, не существующие в действи-
тельности. Для успешного перевода компью-
терной игры переводчик должен уделить осо-
бое внимание анализу функций реалий, так как 
одна из главных задач локализации видеоигры 

заключается в эстетическом воздействии на 
пользователя. От грамотного подхода к игро-
вым реалиям напрямую зависит качество пере-
вода, требования к которому продолжают воз-
растать с течением времени. 
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