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aspects of the result. In the group of prospective nominations, unity is preserved due to the thesaurus implications of mean-
ings. These implications include a compulsory reference to the typical situation, typical objects and means of elimination. 
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ОНІМНА СПЕЦИФІКА НАЗВ КВЕСТІВ В ЕЛЕКТРОННИХ ІГРАХ 

Анотація. Об’єктом дослідження є оніми на позначення об’єктів віртуальних світів електронних ігор (віртуалміфо-
німи) в англійській мові. Предметом дослідження є функціональні, мотиваційні, словотвірні й структурні особливості 
одного з класів віртуалміфонімів — віртуалміфоквестонімів. Матеріалом дослідження слугує картотека з 200 вірту-
алміфоквестонімів зі гри The Witcher 3: Wild Hunt. Висновками роботи можна вважати такі положення: 1) головні 
функції віртуалміфоквестонімів — систематизувати й розбивати на етапи ігровий досвід, а також полегшувати орі-
єнтацію в ігровому світі; 2) цими цілями зумовлено їх структурну та дериваційну специфіку: найрозповсюдженішими 
є складені віртуалміфоквестоніми, утворені за допомогою словоскладання, які дозволяють якомога повніше описати 
сутність квесту; 3) щодо мотивації віртуалміфонімів, найчастіше функціонує пропозиційна мотивація, що покликано 
полегшити орієнтацію гравця у віртуальному всесвіті. 

Ключові слова: електронна гра, віртуалміфонім, віртуалміфоквестонім, квест. 

Постановка проблеми. Сучасні технології пронизують всі сфери життя людства, в тому чис-
лі й розваги. З кожним роком все популярнішими стають електронні ігри на різних платформах: 
комп’ютери, мобільні телефони, ігрові консолі тощо. Електронні ігри є актуальним об’єктом дослі-
дження для різних наук, зокрема їхній лінгвістичний складник — для мовознавства. 

Майже кожна електронна гра має власний лор — вигаданий світ, у якому трапляються сюжет-
ні події гри, зі своєю специфікою, персонажами, історією тощо. Його невід’ємним та одним із цен-
тральних складників є ономастикон, тобто сукупність усіх власних імен [1], за допомогою якого 
підтримується єдність і цілісність цього вигаданого світу, особливо за умови існування декількох 
ігор у цьому всесвіті чи фільмів або книжок, які розвивають та поглиблюють його події. Саме оніми 
на позначення об’єктів віртуальних світів електронних ігор (віртуалміфоніми) в англійській мові є 
об’єктом vernacular нашого дослідження. 

Постановка дослідницьких завдань. У попередніх розвідках будо окреслено різні лінгвальні осо-
бливості віртуалміфонімів [див. докладніше: 2; 3; 4]. У цій статті предметом дослідження є функ-
ціональні, мотиваційні, словотвірні й структурні особливості одного з класу віртуалміфонімів  — 
віртуалміфоквестонімів, які дефінуємо як «власні назви завдань у комп’ютерній грі, назви місії чи 
рівня» [5, с.  57]. Матеріалом дослідження слугує 200 картотека з віртуалміфоквестонімів з гри 
TheWitcher 3: WildHunt. 

Виклад основного матеріалу. Клас віртуалміфоквестонімів є винаходом розробників електрон-
них ігор, який спрямовано на систематизацію досвіду гравця через розбивання цього досвіду на 
певні етапи. Вони називають квести — завдання, які головний герой електронної гри отримує від 
іншого персонажа, після виконання яких він зазвичай одержує нагороду [8]. Цей клас онімів можна 
розділити на два великих підкласи [див. докладно: 5, с. 57]: 

• Назви основних квестів, які називають події, що формують лінію сюжету в електронній грі. Їх 
виконання є обов’язковим для просування у грі й, фактично, є тим, заради чого гравець грає в гру. 
Як зазначає М. Карпенко, ці назви є більш креативними: вони часто містять метафори, метонімії, 
алюзії, фрагменти фразеологізмів. На нашу думку, для цього є два приводи: 1) розробники не бажа-
ють назвою розкривати несподівані напрямки розвитку сюжету; 2) події цих квестів часто є надто 
складними для буквального опису однією фразою. Прикладом цього підкласу віртуалміфоквестонімів 
може виступати квест Family Matters з аналізованої гри, в якому потрібно розплутати сімейну драму 
центральних персонажів. Назва вірогідно є алюзією на американський серіал з такою самою назвою; 

• Назви другорядних квестів, які є більш описовими. Це може бути пов’язано з тим, що вони не 
відображають якісь значущі сюжетні події, а зазвичай слугують для того, щоб вказати / нагада-
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ти гравцю, що саме потрібно зробити. Прикладом цього підкласу може слугувати квест Contract: 
WoodlandBeast з аналізованої гри, що фактуально описує завдання, яке є контрактом на вбивство 
звіря в лісі. 

Підсумовуючи і розширюючи вищесказане, можемо виокремити такі функції віртуалміфоквесто-
німів: 

1. Систематизація й розбивання на етапи ігрового досвіду гравця; 
2. Полегшення взаємодії між гравцями при обговоренні гри на тематичних форумах та іншими 

способами (що логічно випливає з попереднього пункту); 
3. Описання завдання для полегшення орієнтації гравця у світі електронної гри. 
Віртуалміфоквестоніми мають, у порівнянні з іншими класами віртуалміфонімів, дистинктивні 

ознаки щодо структури. Прості за структурою віртуалміфоквестоніми, тобто ті, які мають одну ко-
реневу морфему, майже відсутні в аналізованій грі. Ті, що було виявлено, належать до простих 
афіксальних; простих безафіксних у нашій вибірці не було виявлено. Прикладами можуть слугувати 
прості афіксальні за структурою назви квестів на кшталт Nameless, в якому потрібно знайти людину 
з прізвиськом Craven, який виявився, всупереч прізвиську, не боягузом, або Disturbance, в якому 
потрібно знайти джерело енергії, яке заважає магічному пристрою. 

Складні за структурою віртуалміфоніми також виявились нечисленними у вибірці. Приклада-
ми можуть слугувати наступні назви квестів, які є власне композитами за структурою: Payback, в 
якому потрібно допомогти персонажу Ciri покарати тих, хто її скривдив, і подякувати тим, хто їй 
допомагав, або TheSunstone, де потрібно знайти артефакт, який називається Sunstone. Афіксальні 
композити й складні скорочення були відсутні у вибірці. Більш того, в електронній грі, події якої 
розгортаються в епоху Середньовіччя, вірогідність зустріти будь-які віртуалміфоніми, які були б 
складними скороченнями за структурою, є надзвичайно малою через їхнє «сучасне» звучання. 

Складені за структурою віртуалміфоквестоніми формують найбільшу частку нашої вибірки. Біль-
ша її частина формується зі словосполучень за структурою, наприклад, квест BloodyBaron, в якому 
потрібно зустрітися з персонажем, який носить це ім’я, або TheNilfgaardianConnection, в якому по-
трібно розшукати шпигуна імперії Нільфгард. Малу частку вибірки формують фрази за структурою, 
наприклад, назва квесту GetJunior, в якому потрібно подолати персонажа, якого звуть Whoreson 
Junior. Цікавим видається, що серед назв другорядних квестів більше фраз за структурою, що свід-
чить про їх більш описовий характер. У вибірці не було виявлено онімів-словосполук за структурою. 

Підсумовуючи вищесказане, можна висновувати, що найрозповсюдженішим структурним типом 
віртуалміфонімів є словосполучення. Менш розповсюдженим типом є фраза. Частка власне компози-
тів і простих афіксальних віртуалміфоквестонімів є малою. Інші структурні типи не репрезентовані у 
вибірці. Частота вживання таких типів, на нашу думку, зумовлена значним обсягом інформації, яку 
автори гри намагаються подати за допомогою оніма, та стилістичними обмеженнями, які накладає 
вибір місця й епохи подій гри. 

Структурна специфіка віртуалміфоквестонімів зумовлює дистрибуцію дериваційних моделей, 
які використовуються для їх утворення. Найчастотніше вживаною дериваційною моделлю, за кла-
сифікацією М.  М.  Торчинського [7, с.  14], є власне складання, прикладом якої може слугувати 
назва квесту ImperialAudience, де, як передбачає назва, потрібно зустрітися з імператором, або 
FinalPreparations, у якому потрібно підготуватися до вирішального бою із супротивником. У вибір-
ці є також кілька випадків афіксації, чи, точніше, суфіксації, наприклад, згадані вище Nameless або 
Disturbance. Інші дериваційні моделі не репрезентовані у вибірці. 

Під час аналізу мотивації віртуалміфоквестонімів ми дотримувались когнітивно-ономасіологіч-
ного підходу О. О. Селіванової [6, с. 482–486]. У вибірці було виявлено такі типи мотивації вірту-
алміфоквестонімів за цією класифікацією: 

• Пропозиційний тип мотивації, який передбачає використання компонентів оніма у своїх пря-
мих, словникових значеннях і має такі підтипи: 

o Гіперонімічний підтип мотивації, який передбачає вибір мотиваторів зі складу родових понять 
у мережі концептуальних ієрархічних зв’язків пропозиційних структур. Прикладом може слугувати 
квест TheBattleofKaerMorhen, у якому потрібно виграти баталію в замку під назвою KaerMorhen, 
або квест CountReuven’sTreasure, в якому потрібно знайти скарб зазначеного в назві графа. Цей 
тип є найчисленнішим у нашій вибірці. 

o Опозитивний підтип мотивації, який передбачає уживання протилежного позначення із засто-
суванням форманта заперечення. Можна навести такий приклад: квест NoPlaceLikeHome, у якому 
потрібно розпивати алкогольні напої з друзями в рідному замку. Цей тип є мало представленим у 
нашій вибірці. 

o Еквонімічний підтип мотивації, який охоплює випадки вибору мотиватора «з позначень одного 
рівня узагальнення, зафіксованих в одному класі об’єктів як рубрикативи». У вибірці цей тип без 
поєднання з іншими відсутній, детально його описано в розділі про комбіновану мотивацію. 

o Категорійний й предикатно-аргументний підтипи мотивації у вибірці не були виявлені. 
• Асоціативний тип мотивації, який охоплює вживання компонентів оніма в непрямих значеннях 

на кшталт метафоричних переносів, поділяється на такі підтипи: 
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o Структурно-метафоричний підтип мотивації, якому властива інтеграція донорської та реципі-
єнтної зон на підставі одного суміжного компонента. Прикладом може виступати квест OnThinIce, 
в якому потрібно подолати головних супротивників гри. Своєю назвою квест указує на критичність 
ситуації й високу вірогідність провалу. Цей тип є уживаним, проте не є розповсюдженим до того ж 
ступеня, що пропозиційний (гіперонімічний). 

o Дифузно-метафоричний підтип мотивації, який ґрунтується на дифузному поєднанні асо-
ціативних комплексів різних доменів на підставі аналогії». Прикладом може виступати квест 
BrokenFlowers, в якому потрібно спілкуватися з декількома покинутими дівчинами ловеласа. В цій 
назві, на нашу думку, дівчина уподібнюється до квітки, а акт покидання її — до зламання цієї квітки. 
Цей тип мотивації мало вживається при утворенні віртуалміфоквестонімів з нашої вибірки. 

o Гештальтний підтип мотивації «застосовує мотиватори — знаки інших концептів — на підставі 
подібності зорових, слухових, одоративних, тактильних, смакових гештальтів». Як приклад можна 
навести назву квесту TheCalmBeforetheStorm, в якому одна з головних героїнь відпочиває з новими 
друзями, коли її наздоганяють вороги та вчиняють жорстоку атаку на селище, де вона ховалась. Тут 
бачимо порівняння атаки зі штормом. Цей тип мотивації також має малий ступінь репрезентації в 
нашій вибірці. 

o Онімів, які б мали архетипну мотивацію, в нашій вибірці не виявлено. 
• Модусний тип мотивації, який передбачає вибір оніма з оцінним судженням. Прикладами мо-

жуть виступати квести UglyBaby, де потрібно повернути персонажа, перетвореного на потворного 
карлика, до первинного обліку, або A DarkLegacy, який полягає в пошуку скарбу у старовинному 
маєтку з привидами. Кількість віртуалміфоквестонімів у нашій вибірці, які мають таку мотивацію, є 
обмеженою. 

• Змішаний тип мотивації, який охоплює випадки «поєднання в ономасіологічній структу-
рі мотиваторів різного статусу у структурі знань про позначене». Прикладом є назва квесту 
BloodontheBattlefield, у якому йдеться про поховання товариша, який пав на полі бою. На нашу 
думку, в цій назві поєднано пропозиційну (Battlefield) і асоціативну (Blood) мотивацію. Віртуалмі-
фоквестоніми з таким типом мотивації зустрічаються в нашій вибірці доволі часто. 

• Віртуалміфоквестонімів із концептуально-інтеграційною мотивацією в нашій вибірці не було 
виявлено. 

Підсумовуючи вищесказане, можна висновувати, що найчастіше віртуалміфоніми мають пропо-
зиційну (гіперонімічну) й асоціативну (структурно-метафоричну) мотивацію, рідше — змішану, мо-
дусну, асоціативну (гештальтну й дифузно-метафоричну) та пропозиційну (опозитивну). Такий роз-
поділ зумовлено функціональною спрямованістю онімів цього класу — схарактеризувати завдання, 
яке потрібно зробити, чи описати ситуацію взагалі. 

Висновки. Як підсумок, можна сказати, що головні функції віртуалміфоквестонімів — система-
тизувати й розбивати на етапи ігровий досвід, а також полегшувати орієнтацію в ігровому світі. 
Цими цілями зумовлено їх структурну і дериваційну специфіку — найрозповсюдженішими є складе-
ні віртуалміфоквестоніми, утворені за допомогою словоскладання, які дозволяють якомога повніше 
описати сутність квесту. Щодо мотивації віртуалміфонімів, найчастіше зустрічається пропозиційна 
мотивація, що покликано полегшити орієнтацію гравця у віртуальному всесвіті. В подальших розвід-
ках планується дослідити функціональну, структурну, дериваційну і мотиваційну специфіку інших 
класів віртуалміфонімів. 
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ОНИМНАЯ СПЕЦИФИКА НАЗВАНИЙ КВЕСТОВ В ЭЛЕКТРОННЫХ ИГРАХ 

Аннотация. Объектом исследования являются онимы, которые номинируют объекты виртуальных миров электрон-
ных игр (виртуалмифонимы) в английском языке. Предметом исследования являются функциональные, мотивацион-
ные, словообразовательные и структурные особенности одного из классов виртуалмифонимов — виртуалмифоквесто-
нимов. Материалом исследования служат 200 виртуалмифоквестонимов из игры The Witcher 3: WildHunt. Выводами 
работы можно считать следующие положения: 1) главные функции виртуалмифоквестонимов — систематизировать 
и разбивать на этапы игровой опыт, а также облегчать ориентацию в игровом мире; 2) этими целями обусловлена их 
структурная и деривационная специфика: самыми распространёнными являются составные виртуалмифоквестонимы, 
образованные с помощью словосложения, что позволяет полнее описать сущность квеста; 3) что касается мотивации 
виртуалмифонимов, чаще всего встречается пропозициональная мотивация, цель которой — облегчить ориентацию 
игрока в виртуальной вселенной. 

Ключевые слова: электронная игра, виртуалмифоним, виртуалмифоквестоним, квест. 
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THE ONOMASTIC PECULIARITIES OF QUEST NAMES IN ELECTRONIC GAMES 

Summary. The personal names that nominate objects of virtual worlds of electronic games in the English language are 
the object of the study. The functional, motivational, derivational, and structural features of one of the classes of electronic 
game names, quest names, is the subject of the study. The material of the study is comprised of 200 quest names from 
the game The Witcher 3: Wild Hunt. The following statements can be considered the outcomes of our research: 1) the 
main functions of quest names are to systematize and break down the gaming experience into phases, and also to facili-
tate the orientation in the game world; 2) these functions determine their structural and derivational peculiarities — the 
most common are composite quest names, formed by compounding, which allow describing the essence of the quest more 
extensively; 3) as for the motivation of quest names, propositional motivation is the most common; its goal is to facilitate 
the player’s orientation in the virtual universe. 

Key words: electronic game, electronic game name, quest name, quest. 
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