
 

ФЕНОМЕН ИНТЕРТЕКСТУАЛЬНОСТИ В ИГРОВОМ 

ДИСКУРСЕ (НА ПРИМЕРЕ ВИДЕОИГРЫ “THE ELDER 
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لعبة الفيديو "انه كبار التمرير الرابع: النس يان"(ظاهرة التناص في خطاب الألعاب )على سبيل المثال   

Аннотация: Поколение Z требует от работодателей нового подхода к мотивации и 

взаимодействию. Команды должны учитывать их потребности в свободе, обучении и 

социальной ответственности. Адаптация к этим изменениям обеспечит успешное 

сотрудничество и конкурентоспособность. 
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Введение المقدمة  
Как правило, концепция интертекстуальности применяется при интерпретации 

художественных или публицистических текстов. Однако современная лингвистика 

расширяет границы исследований, обращая внимание на компьютерные игры как на богатый 

источник языкового материала, так как современные игровые продукты помимо механики и 

визуального компонента включают разнообразные лингвистические элементы — от 

кинематографических вставок, сюжета (истории) и описаний миссий до диалогов 

персонажей и интерфейсных текстов. Соответственно, особенно актуальным становится 

анализ вербальной составляющей видеоигр.  

Учеными установлено, что самой распространенной формой являются, собственно, 

интертекстуальные элементы, то есть цитаты, аллюзии, реминисцениии или референции, а 

также плагиат. Перечисленные элементы выступили основным предметом исследования при 

анализе компьютерной игры “The Elder Scrolls IV: Oblivion” — видеоигры, созданной 

студией Bethesda Game Studios и вышедшей в марте 2006 года. Игра получила признание 

критиков и была названа «Игрой года» и «Лучшей RPG». 

وكقاعدددددمة عاتددددديق مدددددال ناص دددددس ت اددددد ا فناةددددداص فددددد  ن  ددددد   فنة ددددد ص فن ة دددددي  و فن ددددد   ي  

وتدددددد  عنددددددوق ن ادددددد  فن ت مددددددا  فن مم ددددددي ع ددددددب ن  دددددد    ددددددمو  فنص دددددد ق تدددددد  ف  اادددددداا   ن ددددددا  

فنكاص ددددددد ن  كا دددددددمل غةدددددددد  ن اددددددد ف  فن ت مدددددددديق   ددددددد  نا دددددددا  تةا ددددددددا  ف ن دددددددا  فن مم دددددددديق 

 - الإضددددددافي منددددددب فنا كاا كددددددا وفناك اددددددا  فنا ع دددددديق ت ا عددددددي تاة عددددددي تدددددد  فن ةا دددددد  فن ت مددددددي 

تدددددد  فلإ لددددددا   فن دددددد ةااع يق وتددددددإفت ة ار دددددديي وو دددددد  فناااددددددي منددددددب  دددددد فلف  فن   دددددد ا  

وا دددددد ص فن فباددددددي  و ةدددددداحل ع ددددددب عنددددددوق م ددددددصذ ن   دددددد  فناكدددددد   فن   دددددد   ن ددددددا  فن  ددددددمم  عف 

   ا ي لا ي 

ل  دددددد  فدددددد  فن فردددددد  فن ةا دددددد  فنة دددددد يق    ورددددددم  عصدددددد  فن  ادددددداح     فن ددددددك  ف ك دددددد   دددددد  عا

ف راصا ددددددا ق وفلإ ددددددالف ق وفنادددددد،ك  ف ق  و فنا فبدددددد ق ف دددددد ل عدددددد  ف اا ددددددا   كاادددددد  فن ةا دددددد  

 The Elderفناددددد،ك لة  ددددد  فنا ضددددد   فن ع  ددددد  ن ص ددددد  فددددد  ن   ددددد  ن صدددددي فنكاص ددددد ن   

Scrolls IV: Oblivion  -  ة  ددددددمف باتددددددا  ف ددددددا  م  او دددددد  ن صددددددي ف ددددددمم   ا دددددد ناا     

    دددددد   فن  صددددددي ع ددددددب م ددددددا ة فنةقددددددا  ونددددددل ن ددددددا ااا  ن صددددددي 2006ونددددددل م ددددددمفل ا فدددددد  تددددددال  

 فن اا  و  ف   ن صي نقاص   وفل  

Результаты и обсуждение النتائج والمناقشة 
Понятие интертекстуальности было введено Ю. Кристевой в 1967 году в 

работе «Бахтин, слово, диалог, роман», и обсуждается до сих пор, поскольку 

исследователи не пришли к единому определению [1, с. 51]. Ю. П. Солодуб 

трактует интертекстуальность как связь между художественными текстами, 

принадлежащими разным авторам и определяемыми как более ранний и более 

поздний [2, с. 11]. В свою очередь, И. П. Смирнов определяет её как процесс, в 

котором смысл художественного произведения формируется посредством 

ссылок на другие тексты, находящиеся в творчестве того же автора или в 

смежных искусствах. 

Филологи предлагают несколько принципов для систематизации 

компонентов интертекстуальности. Ж. Жаннетт выделяет следующие формы: 

1. Собственно, интертекстуальные — конструкция «текст в тексте». 

2. Паратекстуальные — взаимосвязь основного текста с его 

вспомогательными элементами, такими как заголовок или предисловие. 

3. Метатекстуальные — комментарии и критические отсылки к 

предшествующим текстам. 

4. Гипертекстуальные — пародия или ироническое переосмысление 

одного текста другим. 

5. Архитекстуальные — отражение жанровой связи между текстами [3, 

с. 121]  

В игре можно наблюдать множество примеров интертекстуальных цитат: 

1. Император использует фразу Цезаря из шекспировской трагедии 

«Юлий Цезарь»: “Death, a necessary end, will come when it will come.” 

2. Персонаж Минск из “Baldur's Gate II: Shadows of Amn” говорит: “Jump 

on my sword while you can, evil.” 

3. Доктор Джонс из «Индиана Джонс: В поисках утраченного ковчега» 

произносит: “…there is nothing you can possess, which I cannot take away.” 

4. Шум гро-Йаруг комментирует виноградники братьев Сурили, 

ссылаясь на песню “Joy to the World” группы “Three Dog Night”. 

Примеры аллюзий в игре включают: 

1. Пророчество, связанное с каджитами, отсылает к «Библии» и «Десяти 

египетским казням». 

2. Квест “Whodunit?” отдает дань уважения Агате Кристи, основанная на 

«Десяти негритят». 

3. В квесте “Unfriendly Competition” упоминается «Жуткий список», 

аналогичный произведениям Дж. Толкина . 

Референции можно увидеть в следующих примерах: 

1. Думаг гро-Бонк говорит: “Mama always said, ‘You can tell a lot about a 

man by the sword he carries’”, что перекликается с фразой Форреста Гампа. 

2. Уриэль перефразирует шекспировского Юлия Цезаря: “The skies are 

marked with numberless sparks, each a fire, and every one a sign.” 

فدددددد  عا اددددددا   ددددددالا  ق  1967نقددددددممل ت ادددددد ا فناةدددددداص   ف دددددداي    ك م ددددددا  ا فدددددد  عدددددداا  نددددددل

فنك اددددددديق فن ددددددد فلق فن وفمدددددددي ق و  مدددددددصف  ر دددددددم فناةار ددددددديق   ددددددد  ندددددددل ما  ددددددد  فنصدددددددا     مندددددددب 

 ددددددد ن  و  فناةددددددداص  اعاصدددددددال   ددددددد ي  ددددددد   فنة ددددددد ص  [  م  ددددددد 51ق ص  1ن  مددددددد  وف دددددددم  

ق ص  2م ادددددا ع دددددب  اادددددا  دددددا قي و  قدددددي  فن ة دددددي فناددددد  نةااددددد  مندددددب تدددددإن    ت ا  ددددد   ومدددددال ن  

[  و ددددددمول ق م  فاددددددا ن    دددددد    ددددددا  ا ش   ااددددددا عا  ددددددي مددددددال ف اددددددا ن ددددددك   ت ةددددددب فن ادددددد  11

فن ةددددد  تددددد  لددددد   فلإ دددددالة مندددددب ا ددددد ص  لددددد   ت بددددد  ة فددددد  عاددددد  ا ددددد  فناإنددددد   و فددددد  

 فن ة   عف  فن  ي 

ف  دددددكا   مقاددددد ا ع اددددداح فن تدددددي عدددددمة تصدددددا د ناة ددددد ل تك ادددددا  فناةددددداص   دددددم      باا ددددد 

 فناان ي:

  ةاح  اص  فل  اص   - في الواقع، بين النصوص  1

فن  رددددددددي  دددددددد   فنددددددددةص فن ع  دددددددد  وعةا دددددددد   فنا دددددددداعمةق ت دددددددد   - الننننننننني المننننننننوا    2

 فن ة ف   و فناقمتي 

 ن   قا  وت فب  اقممي ن ة  ص فن ا قي  –ميتا نصية   3

ت اكددددداة  دددددال ة  و معدددددا ة ن  ددددد    دددددال ة ندددددةص تدددددا   ف ددددداي ادددددص  - النننننني التشنننننعبي  4

 نل  

 [ 121ق ص  3فا كا  ن   ري فنة ع ي     فنة  ص   -العمارة   5

  ةاك فن ممم ت  ف ت  ي ع ب ف راصا ا  فنة  ي ف  با    ا اح فن  صي:

  م دددددددددا ما فلإتص ف ددددددددد ل عصدددددددددالة ر  ددددددددد  تددددددددد  ت  ددددددددداة  ك دددددددددص   م ن ددددددددد   ر  ددددددددد : 1

 نةاامي فن  ولميق    ن  عةمتا م ن    فنا  ق ف

 Baldur's Gate II: Shadows of  نقددددد      ددددد ي ت ة دددددو تددددد  ن صدددددي  2

Amn   فر ص ع ب        ةاا ن اا  ق  ماا فن  م  :  

  مقدددددد   فنددددددمكا ل بدددددد اص تدددددد  فدددددد  ل  غددددددصفة فناددددددا    فنا قدددددد   :      ندددددد    ةدددددداك  دددددد ح 3

 ماكةو فتا كهق و  ماكةة     نل،  تةو  

مددددددالو  ع ددددددب تددددددصفل  فنكدددددد وا فن ا ددددددي  ددددددا ل م   دددددد لم  ق -ن   ددددددس ضدددددد    بدددددد و  4

 ف  م الة منب  غة ي  ف ا ن  انل  فنا  رمتااا ت ا عي  ن  ي فنك   فن  عي  

 تتضمن أمثلة التلميحات في اللعبة ما يلي:

فنا  اددددددي  ان اب دددددد  ن دددددد   منددددددب فنكاددددددا  فناقددددددم  وفن دددددد  ا  فن  دددددد  فدددددد   ف تددددددالة  1

 ت   

ادددددي  تددددد   ددددد  فن ددددداا    مقدددددما ن  دددددي نقمم مدددددي  باعدددددا ك م دددددا ق ف ددددداةا لف مندددددب لوفمدددددي   تا2

 ع  ة  ة    تال 

   فددددد  تاادددددي  فناةاف دددددي غ ددددد  فن  مدددددي ق ندددددل عكددددد   فنقاعادددددي فنت مصدددددي ق ع دددددب غددددد فل  عادددددا 3

 ن نك   

 يمكن رؤية المراجع في الأمثلة التالية:

ددددداق  1 ماكةددددددو ت  فدددددي فنك  دددددد  عدددددد    مقددددد    وتددددددا  بددددد و   اددددددوق  كااددددد   تدددددد  نقدددددد    فعال

ف تددددد  فددددد  ل ف ل ددددد   فن بددددد  تددددد  لددددد   فن ددددد   فنددددد،  م ا ددددده  ق و ددددد  تدددددا مددددد     دددددم   دددددا ل

 غاتب 

  م  ددددددددم  ولم دددددددد   دددددددد اغي ت دددددددد   ي م ن دددددددد   ر  دددددددد  ن ك ددددددددص  :  فن ددددددددا ف  ن ادددددددد  2

 ع تا        ناا ت  فن  لق ك  تةاا االق وك  تةاا ع تي  
Заключение  الخاتمة 

Компьютерная игра “The Elder Scrolls IV: Oblivion” насыщена разнообразными 

отсылками на известные произведения художественной и религиозной литературы, 

кинематографа, музыки и другие компьютерные игры. С их помощью разработчики создают 

абсолютно уникальный мир, в котором смысл создается на нескольких уровнях. Такая 

смысловая многомерность помогает обогатить культурный опыт игроков, а также 

реализовать когнитивную базу порождающего текст субъекта. Более того, становится 

очевидным тот факт, что современные компьютерные игры являются равноценным полем 

для изучения концепции интертекстуальности как лингвистического феномена. 

  ع دددددب فن ممدددددم The Elder Scrolls IV: Oblivionن اددددد   ن صدددددي فنكاص ددددد ن   

تددددددد  فلإ دددددددالف  مندددددددب ف عادددددددا  فن دددددددا  ة فددددددد  فن  دددددددا  وف    فندددددددممة  وفن ددددددد ةاا وفنا  ددددددد قب 

ددددددا مددددددال و ن ددددددا   فنكاص دددددد ن  ف لدددددد    و ا دددددداعمنالق مقدددددد ا فناادددددد لو    ا دددددداح عددددددانل ف مددددددم نااتل

ف ددددده ما ددددداح فنا ةدددددب ع دددددب عدددددمة ت دددددا ما   ون ددددداعم  ددددد،  فنا م مدددددي فنم ن دددددي فددددد  معددددد فح فنا   دددددي 

فن قاف دددددي ن عصددددد  ق ف ددددد ل عددددد  ن ق دددددس فنقاعدددددمة فنا  ف دددددي ن ا ضددددد   فنددددد،  م ندددددم فندددددةص  عددددد وة 

    ن دددددا  فنكاص ددددد ن  فن مم دددددي ن دددددك  ت دددددا ل تا ددددداوملا نملف دددددي ع دددددب عندددددوق م دددددصذ تددددد  فن فضدددددذ 

 ت ا ا فناةاص ك ا  ة نت مي 
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