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ЯЗЫКОВАЯ ИГРА В ИНТЕРНЕТ-
КОМмУНИКАЦИИ

Рассматривается языковая игра как один из аспек-
тов лингвокреативной деятельности языковой лич-
ности в коммуникативном пространстве Интер-
нета, описываются ее особенности на различ-
ных уровнях языка: фонетическом, лексическом, 
лексико-семантическом, морфологическом и син-
таксическом.

Ключевые слова: Интернет, интернет-коммуни-
кация, языковая игра, языковая личность, комму-
никативное пространство, лингвокреативная дея-
тельность, речетворчество.

Двадцатый век, метафорично характери-
зующийся как торжество науки и интеллекта, 
привел к многочисленным преобразованиям в 
различных областях человеческой деятельно-
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сти, в том числе затронув и такую сферу, как 
коммуникация. Интернет, задуманный его соз-
дателями и появившийся как средство переда-
чи данных, постепенно превратился не только 
в глобальное информационное пространство, 
но и стал новой коммуникативной средой, что 
в полной мере находит отражение в современ-
ных определениях данного понятия [1; 11; 12; 
13; 14; 15].

Хотя новая коммуникативная среда не мо-
жет не влиять на ценности, цели, стратегии и 
т.п. участников интернет-общения, законы и 
механизмы межличностной коммуникации не 
являются специфичными для различных сфер 
коммуникации [4; 6]. В связи с этим можно 
утверждать, что в процессе общения в Интер-
нете коммуниканты будут строить свою дея-
тельность в основном на использовании гото-
вых коммуникативных единиц.

Однако «своеобразие живого разговорно-
го общения как раз состоит в том, что трафа-
ретность и шаблонизация сочетаются в нем с 
отчетливо выраженной установкой на твор-
чество» [4, с. 138]. Иными словами, в процес-
се коммуникации человек сочетает действия, 
производимые в соответствии с «заданными» 
языком схемами, с лингвокреативной деятель-
ностью, которая состоит в его речевом и сло-
весном (литературном) творчестве. Речетвор-
чество языковой личности проявляется в ее 
рефлексии над своим поведением, а словесное 
творчество выражается в способности созда-
вать различные тексты.

Целью данной статьи является рассмотре-
ние одного из аспектов лингвокреативной де-
ятельности участников инернет-коммуника-
ции – речетворчества, реализующегося по-
средством языковой игры. У всех, кто пользу-
ется компьютером и Интернетом, как отмеча-
ет Н. Б. Мечковская, «существенно усиливает-
ся внимание к языку/речи и другим средствам 
коммуникации. <…> Повышенная метаязыко-
вая рефлексия в интернет-коммуникации ска-
зывается в распространении игрового и экс-
периментирующего (отчасти и эстетического) 
отношения к языковой ткани общения – к гра-
фике, орфографии, словам» [7, с. 485]. Именно 
поэтому языковая игра в процессе интернет-
коммуникаци активно используется участни-
ками интернет-коммуникации на различных 
ресурсах Сети и в различных жанрах.

Термин «языковая игра», берущий нача-
ло в лингвофилософской концепции Л. Вит-
генштейна, имеет давнюю и богатую тради-
цию и на современном этапе рассматривает-
ся в различных аспектах: семиотическом, ком-

муникативном, культурологическом, лингви-
стическом и т.п. Если Л. Витгенштейн связы-
вал с данным феноменом весь процесс употре-
бления слов в языке, способность человека ис-
пользовать языковые средства с учетом реа-
лизуемой ими функции [3], то сегодня многие 
ученые трактуют языковую игру более узко, 
как нестандартное использование языковых 
единиц с установкой на их эстетическое вос-
приятие [2; 4; 5; 8; 9]. Исчерпывающее опре-
деление данного понятия дает, на наш взгляд,  
А. П. Сковородников: «...языковая игра – твор-
ческое, нестандартное (неканоническое, от-
клоняющееся от языковой/стилистической/ре-
чеповеденческой/логической нормы) исполь-
зование любых языковых единиц и/или кате-
горий для создания остроумных высказыва-
ний, в том числе – комического характера» 
[10, с. 802]. Отсюда ясно, что языковая игра 
имеет место там, где у коммуникантов возни-
кает потребность быть оцененными с точки 
зрения демонстрации остроумия и речетвор-
ческих способностей. «Эффект языковой игры 
можно считать достигнутым только при осо-
знании его адресатом (отсюда вытекает, что в 
самом условии осуществления этого процесса 
лежит апелляция к собеседнику, контакт меж-
ду участниками коммуникативного акта)» [5, 
с. 7].

Языковая игра может охватывать все уров-
ни языковой системы (фонетический, лекси-
ческий, лексико-семантический, морфологи-
ческий, синтаксический) и на каждом из них 
проявляется во взаимодействии стабильных 
и нестабильных элементов уровня. Здесь сле-
дует отметить, что стабильными и нестабиль-
ными, «нормальными» и «аномальными» еди-
ницы языка выступают для его носителей, 
и коммуниканты, вступающие в языковую 
игру, владеют языковой нормой, а используе-
мые аномальные употребления языковых еди-
ниц служат для привлечения внимания адреса-
та, и «подобное “украшательство” обычно но-
сит характер остроты, балагурства, каламбу-
ра, шутки» [4, с. 138]. Нельзя не согласиться 
с Б. Ю. Норманом, что языковая игра являет-
ся неизбежным спутником любого естествен-
ного языка, который при всей его системности 
представляет собой довольно противоречивую 
систему, и именно в процессе языковой игры 
все эти противоречия вскрываются [8]. Язы-
ковая игра находит применение в различных 
сферах человеческого взаимодействия, в кото-
рых в силу тех или иных конвенций она не та-
буируется социумом.

Не ставя целью дать исчерпывающее опи-
сание всех видов языковой игры, имеющих ме-
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сто при коммуникации в Интернете, где воз-
никают различные виды дискурса, каждый из 
которых имеет свою собственную специфику, 
в данной статье мы хотим систематизировать 
ее наиболее характерные черты, что позволит 
показать: игра со словом присуща пользовате-
лям Интернета и востребована ими как состав-
ная часть саморепрезентации, т. е. представле-
ния себя другим участникам коммуникации в 
том или ином свете с целью формирования у 
них определенного впечатления.

Рассмотрим различные уровни языка, на 
которых осуществляется языковая игра в про-
цессе интернет-коммуникации.

Фонетический уровень языка представ-
ляет собой строго нормированную систему, 
определяемую жесткими правилами, что силь-
но ограничивает возможности языковой игры 
[9, с. 51]. Учитывая специфический канал свя-
зи, используемый участниками интернет-
коммуникаци, возможности фонетической 
языковой игры у участников интернет-
общения практически сводятся на нет. Та-
кие средства, как, например, аллитерация, 
перенос ударения, произнесение слова без 
учета ассимиляции звуков, специфическая 
интонация при языковой игре в интернет-
коммуникации не используются вообще из-
за графической фиксации речи. Также от-
сутствует и языковая игра, построенная на 
омофонах. Иногда используется преобразо-
вание фонетической оболочки слова посред-
ством замены звуков. При этом преобразо-
ванные части могут как выделяться графи-
чески (21:22:59 Артёмка: Девушки свобод-
ные есть??? Давайте обЧАТься!!!), так и 
ничем не отличаться от написания осталь-
ных слов [в тексте подчеркнуто нами]:

YYYYY: фылшаегсомтившщ мьмгук-
нвпршущы ывдлпогуышао е тлшево 

рмкугпрмтаапшук пошкв ьиущшк пшцу-
кызщм мошгрпощ цуымьшку оикщшпощ-
куып ьвоти л иькорищуквиьщ ерплзцущро 
ткщши фцзхклпшщк икегв 

Толстый Пум: ты урод! Кончай флу-
дить!!!

Кетти: Пум, перестань! Таким това-
рисчам ничего не докажешь.

Озвончение глухих согласных, также ха-
рактерное для языковой игры на фонетиче-
ском уровне, в интернет-комуникации можно 
наблюдать в так называемом албанском (или 
олбанском) языке, в котором слова подвер-
гаются гиперкоррекции: кросавчег, медвед, 
превед, зайчег и т.п.

Если фонетические средства в процес-
се языковой игры участниками интернет-
общения практически не используются, то 
графические, напротив, становятся более вос-
требованы. Языковую игру на уровне графи-
ки можно встретить как в докоммуникативных 
средствах саморепрезентации языковой лич-
ности (никнеймах, названиях блогов, ориджи-
нах, т. е. подписях, прикрепляемых в блогах и 
на форумах под каждым сообщением пользо-
вателя), так и непосредственно в речи пользо-
вателей. В никнеймах и названиях дневников 
нередко, например, используется такой графи-
ческий прием, как шрифтовыделение, когда 
один из сегментов слова выделяется заглавны-
ми буквами или первая буква второго сегмента 
набирается заглавной. Применяется это по от-
ношению к тем словам, в которых одна из со-
ставляющих слово морфем (или даже обе) мо-
жет быть рассмотрена в качестве отдельного 
слова: клубНИКА (название сайта, владель-
цем которого является девушка по имени Ве-
роника), СэрПентарий, SweetLana, КореЯН-
КА (Коре – сокращение от фамилии Корене-
ва), БезДна, драКОШЕЧКА, KISSка, Пре-
КРАСНЫЙ блог (фон блога является крас-
ным) и т.п. Данный прием можно заметить и в 
некоторых сетевых афоризмах: Надо жить и 
действовать, а не жить и переЖЖевывать 
(ЖЖ – сайт блогов «Живой журнал», беско-
нечные обсуждения той или иной темы на ко-
тором подразумеваются в приведенном афо-
ризме).

Также в никнеймах и названиях дневников 
используется и латинская симуляция русских 
букв (термин Г. Ч. Гусейнова), когда при напи-
сании русских слов используются латинские 
буквы, похожие своим начертанием на русские 
(чаще заглавные): CKA3KA (вместо буквы «з», 
аналога которой в кириллическом шрифте нет, 
использована цифра 3), YPAH, K/\EHOBKA, 
HOPKA и др. В написание английских слов 
или русских слов на латинице вводятся также 
цифры, совпадающие по звучанию с каким-
то словом: 4 YOU (for you), 2nite (tonight), B4 
(before) и др. Получает обыгрывание также и 
знак «эт сайн», имеющий в компьютерном жар-
гоне название «собака, собачка» (например, в 
нике Дама с @ или в юмористической фра-
зе Надпись на воротах: «ОСТОРОЖНО –
ЗЛАЯ @»). В текстах сетевых афоризмов и 
анекдотов встречаются также и другие графи-
ческие элементы, такие как обозначения коди-
ровок, цветов и т.п.: В KOI-то веки (кодиров-
ка в KOI); Шла по лесу #FF0000 Шапочка, и 
вдруг ей на встречу #999999 Волк (#FF0000 и 
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#999999 – обозначение красного и серого цве-
тов в html); Под небом #99FFFF Есть город 
#FFFF33 С орасitу=0% воротами И Сtrl+U, 
lightnеss+100 звездой (Строчки из известной 
песни Бориса Гребенщикова «Под небом голу-
бым / Есть город золотой / С прозрачными во-
ротами / И яркою звездой», где часть слов за-
менена обозначениями цветов в html: #99FFFF 
и #FFFF33 – голубой и золотой, орасitу=0% – 
отсутствие в графике слоев перекрытия цве-
тов, т. е. прозрачность, lightnеss+100 – обозна-
чение яркости). Нередки также и «клавиатур-
ные кальки» (термин Н. Б. Мечковской), ког-
да английское слово набирается при русской 
раскладке клавиатуры или наоборот: ЗЫ (PS), 
ИНУ! (BYE!), lytdybr (дневник) и др. Послед-
ние, возникнув случайно, когда пользователь 
при наборе текста забывал переключить рас-
кладку клавиатуры, вызывали у участников 
интернет-коммуникации улыбку, и позже их 
стали использовать намеренно для создания 
подобного эффекта. О намеренном использо-
вании подобных «клавиатурных калек» сви-
детельствует отражение данного факта в сме-
ховой картине виртуального мира: А потом 
он аккуратно заменил PS на ЗЫ и сохранил 
письмо.

В грамматическом плане языковая игра 
присутствует на уровне как морфологии, так 
и синтаксиса. Один из распространенных спо-
собов морфологической языковой игры – рас-
членение словоформы – видоизменяется в 
рамках интернет-коммуникации, и языковая 
личность, вовлеченная в игру, не просто рас-
членяет словоформу, а видоизменяет один из 
ее компонентов на сходный по звучанию или 
написанию, но обязательно связанный с те-
матикой Интернета или компьютера: На сай-
те царит полное БЛОГОполучие!; Японская 
фирма выпустила новую версию игры ТА-
МАГОЧИ. Игра работает под управлением 
Windows 95 и называется ТАМАГЛЮЧИ. 
Морфологическая языковая игра наблюдается 
и в комическом переосмыслении частей сло-
ва: Не кажется ли вам символичным, что 
праздник мелких пакостей и легких ужасов 
в Штатах называется «Хелло, Win?» (Win – 
сокращение от названия операционной систе-
мы Windows, на проблемную работу которой 
намекается в приводимом анекдоте); Звонит 
программист на радио: «Поставьте пес-
ню группы “Любе” про загрузку компьюте-
ра». Ведущий: «Что-то я не помню у группы 
“Любе” такой песни. Напомните текст». 
Программист: «Com.bat, батяня, батяня, 
com.bat» (файл с расширением .bat содержит 

команды DOS). Синтаксические средства, ис-
пользуемые для языковой игры в интернет-
общении, большей частью не являются специ-
фическими для интернет-общения и могут как 
быть связанными с реалиями Интернета, так и 
не иметь такой связи. Как правило, синтакси-
ческая языковая игра используется при комму-
никации в чатах или при ответах в блогах или 
на форумах, но с обязательным цитировани-
ем исходного сообщения: – Третий день си-
дит за монитором программист и не мо-
жет запустить программу! – Рекомендуем 
ему сесть перед монитором! (устойчивое со-
четание «сидеть за монитором», т. е. произво-
дить какие-то действия с помощью компьюте-
ра, обыгрывается как обстоятельство места с 
предлогом «за»).

Бобик_сдох (03:17:52): картошку ко-
пать штоли за горд?

Супра-рулит! (03:18:40): нет, папу на 
день рождения, на шашлыки везти!

Бобик_сдох (03:19:12): папу на шашлык! 
Да ты точно МАНЬЯК!

Как видим, в приведенном примере, явля-
ющемся фрагментом разговора из чата, языко-
вая игра строится на синтаксической омонимии: 
«везти на шашлык» как везти куда-то для уча-
стия в названном «мероприятии» и «везти на 
шашлык» как доставлять сырье для приготов-
ления указанного блюда. Среди синтаксических 
средств, используемых в языковой игре, также 
можно отметить употребление синтаксической 
компрессии, сравнений и т.п., не являющихся 
специфическими для интернет-общения, хотя и 
использующихся в нем:

00:14:27 anni : Легенда: а проблема-то 
в чем?

00:14:59 Легенда : anni: я люблю и люби-
ма. но это разные люди. С кем пойти даль-
ше? я не знаю.

00:15:32 Mrack : Легенда: с тем кто зо-
вет!!!

Языковая игра на основе синтаксиса, в 
которой находят отражение реалии вирту-
ального мира, используется при обыгрыва-
нии возможности установления ложной свя-
зи между событиями, в действительности не 
зависящими друг от друга, на чем и строит-
ся юмористический эффект: Идут по улице 
два пpогpаммеpа. Один говорит второму: 
«Слышь! Разработку программного обеспе-
чения для нового американского самолета-
невидимки “Стелс-2”, который должен 
неподвижно зависать в воздухе, поручили 
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Майкрософту!»; или «Взять высушенное 
сердце жабы, залить отваром корней мож-
жевельника, добавить пепел перьев черно-
го петуха, двух скорпионов и зуб дракона и 
выпаривать после захода солнца до первого 
крика совы» – старинный рецепт изготов-
ления тонера для лазерного принтера.

На уровне словообразования языковая иг-
ра в виртуальном дискурсе сводится в основ-
ном к шутливому «переосмыслению» имею-
щихся слов и юмористической «расшифров-
ке» аббревиатур или понятий, связанных с но-
выми информационными технологиями, не яв-
ляющихся аббревиатурами, но «расшифровы-
ваемых» по их подобию: оборванец – плохой 
провайдер (т. е. связь с Интернетом часто об-
рывается); качок – быстрый модем (т. е. мо-
дем, работающий без сбоев); думать – играть 
в Doom, квакать – играть в Quake; МОДЕМ –
Можешь Отдыхать, Данные Едут Медлен-
но; ВИНДОУЗ – Возможности Исключи-
тельные: Надежно, Доступно Обеспечива-
ет Устойчивые Зависания; БАННЕР – Бе-
рем Аляповатое Нечто, Нарекаем Его Ре-
кламой; МИКРОСОФТ – Могучий Интел-
лект Корпорации Родил Операционную Си-
стему – Однако Феноменально Тормозную. 
Множество Изменений, Куча Разработок, 
Одно Стабильно – Ошибок Фигова Туча.

Наибольшее количество случаев языко-
вой игры приходится на лексику как основной 
и неисчерпаемый арсенал языковой шутки [9,  
с. 181] не только в интернет-коммуникации, 
но и вообще. Здесь языковая игра строится на 
обыгрывании компонентов значения слова, 
многозначности слов и омонимии, различных 
синонимов, паронимов, фразеологических 
оборотов, пословиц, поговорок и т.п. Посколь-
ку участники интернет-коммуникации актив-
но пользуются компьютерным жаргоном и 
интернет-сленгом, многие из единиц которых 
омонимичны со словами литературного языка, 
эти участники нередко обыгрывают различие 
значений: Компьютерщик – это единствен-
ный человек, который может попросить у 
начальства двести баксов на память и по-
лучить их («попросить на память», т. е. в каче-
стве подарка, чтоб не забывать подарившего, 
и «попросить на память», т. е. попросить для 
покупки памяти, являющейся составной ча-
стью компьютера); HAMMER_FOREVER 
(02: 14:36) Ангелина, дай мыло. Ангелина 
(02:14:57) HAMMER_FOREVER, у меня его 
нет, только шампунь и гель для душа ;) (обы-
грывание слов «мыло» как адрес электронной 
почты и «мыло» как моющее средство); Винче-

стеры? Беру! А где патроны? («винчестер» в 
значении «жесткий диск» и «винчестер» в зна-
чении «нарезное охотничье ружье»); – Знае-
те как отличить игрока в ролевые игры от 
нормального человека??? – Как? – Назови-
те пару синонимов к слову ‘нежить’! – Зом-
би, скелетоны, андеды… – А нормальный че-
ловек назовет: холить, ласкать, проявлять 
нежность… (юмористический эффект анек-
дота строится на противопоставлении сино-
нимов двух лексико-грамматических омони-
мов, один из которых является общеупотреби-
тельным словом, имеющим значение «содер-
жать в неге, довольстве», а второй относит-
ся к жаргону геймеров и обозначает собира-
тельное название для различных сверхъесте-
ственных существ, восставших из мертвых, 
таких как, например, вампиры, зомби, упыри, 
прыгающие трупы и т.п.). И если использова-
ние омофонов в интернет-коммуникации не 
представляется возможным, то языковая игра, 
строящаяся на омографах, нередко имеет ме-
сто в речи пользователей: – И чего эт ты та-
кие кислые рожицы-то рисуешь? – Плачу я  
так… – Платишь смайликами? ;) Вещь!!! 
Эт теперь валюта такая новая?

В никах, названиях блогов и анекдотах 
также часто используются паронимы: сервер-
ное сияние, мишка на сервере (север – сер-
вер), утилитка на склоне (улитка – утилит-
ка), Каждому сталевару – по домне, каждо-
му юзеру – по домену! (домне – домену). В из-
вестных фразеологических оборотах, послови-
цах, поговорках или афоризмах при языковой 
игре участники интернет-коммуникации, как 
правило, заменяют одно-два слова словами 
либо сходного звучания, относящимися к ком-
пьютерной лексике, либо также имеющими 
отношение к компьютерной лексике, связан-
ными с другими словами контекста теми же 
смысловыми отношениями, что и слово, под-
вергнутое замене. Подобные замены дают воз-
можность достичь юмористического эффек-
та: добрый юзеритянин (юзеритянин → сама-
ритянин); нет DOOMa без огня (дым → doom, 
или дум); И молодая не узнает, какой у парня 
был connect (конец → connect, или коннект); 
Вот сидит паренек – без пяти минут веб-
мастер (он мастер → веб-мастер); Семь бед – 
один Reset (ответ → reset + также сохранение 
смысловых отношений); тяжелое детство: 
восьмибитные игрушки (деревянные игруш-
ки → восьмибитные игрушки, то есть прими-
тивные для современного развития новых ин-
формационных технологий, с плохой устарев-
шей графикой и т.п.); В чужую сеть со своим 
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протоколом не лезь! (сохранение смысловых 
отношений между монастырь → сеть и устав → 
протокол) и т.п.

В семантическом отношении языковая игра 
используется участниками интернет-общения 
без каких-либо специфических отличий от ситу-
ации взаимодействия вне Интернета:

FaNaT: Ирэн: а позволь узнать сколько 
тебе годочков красавица

Ирэн: FaNaT: 18
FaNaT: Ирэн: врешь небось
Ирэн: FaNaT: нет, 18 мне. ну 18 с хво-

стиком
FaNaT: Ирэн: а длинный хвостик-то? 

Количество лет хоть не превышает?
В приведенном примере языковая игра 

строится на обыгрывании приблизительности, 
которая предполагается в любом указании на 
временные или пространственные промежут-
ки. FaNaT, прообщавшийся какое-то время с 
Ирэн, по содержанию и характеру ее реплик 
понимает, что его партнерше по коммуника-
ции совсем не восемнадцать лет, как она заяв-
ляет в ответ на его вопрос, не желая указывать 
свой настоящий возраст. Когда Ирэн уточняет 
свой возраст в ответ на реплику, высказываю-
щую неверие, FaNat, понимая, что его собесед-
ница, скорее всего, намного старше указывае-
мого возраста, где слово «хвостик» очень рас-
плывчато в своей семантике, прибегает к язы-
ковой игре, показывая с ее помощью, что не-
смотря ни на какие заявления Ирэн, он не ве-
рит в истинность ее высказывания.

Языковую игру, построенную на семанти-
ческих отношениях языковых единиц, в рам-
ках интернет-коммуникации можно неред-
ко встретить среди образцов сетевого творче-
ства на самую разнообразную тематику, ког-
да какие-то объект или ситуация описываются 
с использованием сочетания обычно несвой-
ственных для их описания языковых единиц, 
которые заставляют читателя думать о совер-
шено другом объекте или ситуации. В конце 
произведения обязательно выясняется, что же 
на самом деле было описано, и тем самым ав-
тор достигает юмористического эффекта: При-
косновенье нервных рук, / Ее груди полука-
санье, / Улыбки бледный полукруг, / Полуза-
бытое дыханье, // Полузамеченный кивок, /  
Полузаметное объятье, / Полусплетенье 
ватных ног, / Полурасстегнутое платье, // 
Вес тела на одной руке, / Другого тела жар 
упругий, / Пятно румянца по щеке, / Освобо-
дившиеся руки, <…> По телу спазм во всю 

длину / И возле уха слабый голос: / – А Вам 
сходить через одну? / День. Улица. Час пик. 
Автобус.

В стилистическом отношении языко-
вая игра участников интернет-комуникации 
не является разнообразной, поскольку язык 
Интернета характеризуется смешением раз-
ных стилей, и «низкое» не только соседству-
ет с «высоким», но и неразрывно переплета-
ется с ним в тех или иных жанрах. Из стили-
стических средств построения языковой игры 
в интернет-общении возможно отметить разве 
что только использование макаронизмов, яв-
ляющихся популярными в сетевом творчестве 
участников интернет-комуникации. Тематика 
данных произведений не обязательно связана 
с Интернетом и виртуальным миром, и боль-
шей частью они представляют пародии на из-
вестные произведения: Do you live еще, моя 
старушка? / Live и I. Hello тебе, hello! / Let 
it flow over your избушка / Evening свет in 
our big село. // I am told, что ты, тая трево-
гу, / Miss me шибко under lonely moon, / Что 
ты often ходишь на дорогу / In old-fashioned 
second-hand шушун <…>.

В условиях графической фиксации речи у 
участников виртуального дискурса возрастает 
внимание к определенным орфографическим 
ошибкам, хотя в общем и целом в интернет-
общении орфографические ошибки не привле-
кают внимания коммуникантов. В спектр вни-
мания участников интернет-коммуникаци по-
падают лишь те ошибки и опечатки, которые 
приводят к искажению смысла высказывания, 
на чем и акцентируется внимание, а также мо-
жет строиться языковая игра: 

саранча: Львовна, а чего тебе не спить-
ся?

Львовна: саранча, интересное, конечно, 
предложение! :lol: Да только с чего бы я 
спиваться-то должна?

Клавиша: Львовна: и не говори! Во му-
жик пошел! Спиваться предлагает!

Здесь следует отметить, что в подобных 
случаях эффект от языковой игры рассчитан, 
как правило, не на адресата сообщения, кото-
рый может и не понять подобной шутки в силу 
уровня своей грамотности, а на других участ-
ников коммуникации, что и демонстрирует 
приведенный пример. Разумеется, и Львовне, 
и Клавише понятно, что вопрос саранчи за-
ключался в том, чтобы узнать, почему Львовна 
находится в чате в столько поздний час, и за-
вязать знакомство. Однако Львовна, не желаю-
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щая общаться с саранчой, высмеивает его по-
средством языковой игры. Мы пока не прово-
дили общего статистического анализа данных, 
поскольку нашей целью было выявить основ-
ные направления и способы осуществления 
языковой игры для проведения дальнейше-
го исследования в этом направлении, но при 
группировке отобранного материала замети-
ли, что подобный вид языковой игры исполь-
зуется преимущественно женщинами (из 127 
примеров языковой игры, построенной на ука-
заниях на ошибку, только в 15 случаях авто-
рами выступили лица мужского пола, во всех 
остальных это были женщины).

Опечатки, возникающие в процессе набора 
текста путем перестановки букв в набираемом 
слове или нечаянной замены одной из букв 
другой, расположенной на клавиатуре рядом с 
нужной, порой приводят к возникновению со-
всем других слов, которые выглядят нелепо в 
имеющемся контексте и могут как насмешить 
адресата, так и обидеть его: Знание ПК на уро-
не активного пользователя (из объявления в 
Интернете, в слове «уровне» пропущена бук-
ва «в»); Сто тысяч километров – не пердел! 
(заголовок в одном из новостных сообщений 
на сайте Mail.ru, в слове «предел» буквы не-
чаянно поменяны местами); Да она со мной 
теперь не разговаривает даже! и слушать 
ничего не хочет вообще! А я что виноват 
что спьяну ткнул в латинскую о? а она во-
пит что я ее обозвал непристойно. Вот ты 
скажи если непристойно, то ведь там же 
тогда бы ш должна быть да? А там щ! ну 
я ж не такой уж дебил чтоб не знать как 
матерные слова писать! (Обращаясь в чате 
к девушке по имени, а не по нику, юноша на-
бирал слово «Олюшка», но нечаянно при набо-
ре текста вместо кириллического символа «о» 
нажал на клавишу с латинской буквой, вслед-
ствие чего в слове «Олюшка» буква «о» была 
заменена на «щ». Поскольку общение имело 
место в общем чате на глазах многих пользо-
вателей, девушка обиделась.)

Замечая подобные случаи пропуска букв 
(креведческий музей ← краеведческий музей; 
комическая одиссея ← космическая одис-
сея; новые бреды детской одежды ← но-
вые бренды детской одежды), перестановки 
букв местами (с благодраностью ← с бла-
годарностью; заокнодатели ← законодате-
ли; вилятельная персона ← влиятельная пер-
сона), нечаянный набор рядом стоящей бук-
вы вместо нужной (кабальное телевиде-
ние ← кабельное телевидение; травящая пар-

тия ← правящая партия; акт светки с бюд-
жетом ← акт сверки с бюджетом), участни-
ки интернет-коммуникации проявляют инте-
рес к подобному изменению слов. Об интере-
се к данной проблеме свидетельствуют сбор-
ки опечаток, имеющиеся в блогах некоторых 
пользователей или на форумах. Однако дале-
ко не все слова, помещенные в сборки, явля-
ются опечатками, сделанными когда-то кем-
либо на самом деле. Так, например, в следу-
ющих словах довольно сложно нечаянно за-
менить при наборе слов одну букву другой, 
находящейся от нее довольно далеко на кла-
виатуре или же набираемой не той рукой, ко-
торой, как правило, набирается необходимая 
буква: банная мычалка ← банная мочалка; 
бренд сивой кобылы ← бред сивой кобылы; 
многограмник ← многогранник, болеутом-
ляющее ← болеутоляющее, почечная гра-
мота ← почетная грамота и др. Таким об-
разом, участники интернет-коммуникации, 
придумывают «опечатки», развлекаясь по-
добной игрой с языком.

Подведем итоги. Языковая игра в 
интернет-коммуникации проявляется в реф-
лексии пользователей Сети над своим пове-
дением в рамках нового коммуникативного 
пространства и является средством саморе-
презентации и развлечения. Языковая игра в 
интернет-коммуникации, так же, как и в ситу-
ации неопосредованного общения, охватывает 
все уровни языковой системы: фонетический, 
лексический, лексико-семантический, мор-
фологический, синтаксический, и ее специ-
фическое проявление на каждом из уровней 
обусловливается особенностями канала свя-
зи коммуникантов, приводящими к миними-
зации в использовании фонетических средств 
для осуществления языковой игры и увеличе-
нию употребления графических средств. Наи-
более богатый арсенал средств для осущест-
вления языковой игры в рамках интернет-
коммуникации так же, как и вне данного ком-
муникативного пространства, имеет лексиче-
ский уровень языка, где языковая игра стро-
ится на обыгрывании компонентов значения 
слова, многозначности слов и омонимии, раз-
личных синонимов, паронимов, фразеологиче-
ских оборотов, пословиц, поговорок. В тема-
тическом отношении основным отличием язы-
ковой игры в интернет-коммуникации от язы-
ковой игры в других коммуникативных сфе-
рах является апелляция к феноменам Интер-
нета и виртуального мира, в который активно 
вовлекается любой пользователь Сети.
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Language play in Internet communication 

There is regarded the language play as one of the aspects 
of linguocreative work of a language personality in the 
communicative space of the Internet and described 
its peculiarities at various language levels: phonetic, 
lexical, lexical and semantic, morphologic and 
syntactic.
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space, linguocreative work, speech production.

(Статья поступила в редакцию 28.01.2015)


