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Аннотация. Статья посвящена рассмотрению игровых концептуальных метафор как 
средства создания образа отрицательного персонажа художественного текста. Анализ 
типов таких метафор, их вербализация и обоснование проведены на материале романов 
Т. Пратчетта из серии “Discworld” с использованием методов семантического, дефини-
ционного и контекстуального анализа. Несмотря на интерес учёных к концептуальной 
метафоре в текстах политического дискурса и СМИ, вопрос о её роли как когнитивной 
основы создания художественных образов ещё не получил широкого освещения в отече-
ственной лингвистике. Исследование показало, что концептуальные метафоры с обла-
стью источника “game” и “toy”, вербализованные в литературном произведении в рамках 
соответствующих лексических категорий, способствуют формированию собирательного 
образа отрицательного персонажа, сохраняющего устойчивость внутри художественного 
дискурса, объединяющего их.1

Ключевые слова: концептуальная метафора, художественный текст, характеристика, ре-
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CONCEPTUAL METAPHOR OF GAME AS A MEANS OF NEGATIVE 
CHARACTERIZATION IN LITERARY TEXT (ON THE MATERIAL
OF T. PRATCHETT’S “DISCWORLD” NOVELS “LORDS AND LADIES”,
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Abstract. This article is devoted to the of conceptual metaphors of game as means of creation 
of the image of a negative character in fiction. Novels of T. Pratchett’s “Discworld” were used 
as the material for the analysis of the types of metaphors, their verbalisation and experiential 
grounding, which was conducted using semantic, definitional and contextual analysis methods. 
While the function of cognitive metaphor in mass media and political discourse has been well-
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researched, the cognitive role of metaphor in creating images in fiction has not been thoroughly 
covered in the Russian linguistic tradition. The research has shown that conceptual metaphors 
with the source domains “game” and “toy”, verbalized in fiction via lexical categories play a part 
in the formation of a generalised negative character image, which remains stable within literary 
discourse.

Keywords: conceptual metaphor, literary text, representation, characterisation, T. Pratchett, 
game metaphor.

Рассуждая о роли концептуальной 
метафоры в структурировании когни-
тивной деятельности человека, многие 
исследователи отмечают присущую ей 
функцию разъяснения природы тех 
явлений, которые находятся в области 
её цели. Благодаря опоре на опыт вза-
имодействия человека с теми явлени-
ями действительности, понимание ко-
торых не вызывает у него затруднений, 
и последующей проекции опыта на яв-
ления более сложной организации (на-
ложение области источника на область 
цели) метафорические модели позво-
ляют говорящему проникнуть в саму 
суть постигаемого понятия. Обосно-
ванием концептуальных метафор, по 
словам Дж. Лакоффа, следует считать 
корреляцию опыта взаимодействия 
индивида с теми или иными концеп-
туальными сущностями. С одной 
стороны, совместная встречаемость 
определённых явлений в процессе эм-
пирической деятельности человека 
(experiential cooccurrence) позволяет 
проследить причинно-следственную 
связь между ними и обосновать соз-
данные на их основе М-модели, и с 
другой стороны, эмпирическое сход-
ство (experiential similarity) позволяет 
объяснить механизмы, лежащие в ос-
нове образования многих структур-
ных метафор, в том числе и игровых.

Подчеркнём, что при наложении 
концептуальных областей друг на дру-
га происходит уподобление области 

цели области источника, в частности, 
по структуре. Этот процесс крайне ва-
жен для всего человеческого мышле-
ния по нескольким причинам. 

Во-первых, при метафорической 
проекции областью источника обыч-
но выступает более конкретная кон-
цептуальная область, правила взаимо-
действия с которой уже закреплены в 
сознании индивида, а областью цели –
более абстрактная, опыта прямого 
взаимодействия с которой у человека, 
как правило, не имеется [10, p. 186]. В 
рамках метафоризации происходит 
уточнение и облегчение понимания 
области цели на основании области 
источника, более доступной для че-
ловеческого познания. Так, в одной 
из работ Дж. Лакофф приводит при-
мер метафоры LIFE IS A GAMBLING 
GAME в качестве иллюстрации такой 
корреляции. Само понятие “life” слиш-
ком масштабно для того, чтобы быть 
понятым на основе повседневного че-
ловеческого опыта, однако, структу-
рируя его в рамках понятия игры, под-
чиняющейся определённым правилам, 
говорящий делает его более понятным 
и на основании этого выстраивает мо-
дель поведения и взаимодействия с 
этим явлением [7, c. 155–156].

Во-вторых, определённая концеп-
туальная область всегда отражает 
лишь одну из частей того или иного 
концепта, не будучи достаточно широ-
кой, чтобы полностью его описать. Та-
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ким образом, несмотря на то, что мы и 
не можем познать концепт полностью, 
опираясь лишь на концептуальные об-
ласти, объединяемые метафорой, мы 
всё же имеем возможность достаточно 
полно осветить один из аспектов кон-
цепта, что, несомненно, будет способ-
ствовать его дальнейшему кумулятив-
ному описанию. 

В-третьих, схожие или соотносящи-
еся между собой области могут объеди-
няться в одну концептуальную матрицу 
(conceptual domain matrix). В то же вре-
мя для создания концептуальной мета-
форы необходимо наложение областей, 
не входящих в одну матрицу. При этом 
при наложении двух областей из раз-
личных матриц характеристика, соз-
даваемая концептуальной метафорой, 
может быть распространена и на про-
чие области, входящие в эти матрицы, 
таким образом уточняя их понимание 
индивидом [8, p. 181–182]. 

Наконец, принимая во внимание 
такие особенности метафорических 
моделей, как свойство «высвечивать и 
затемнять» (“hiding and highlighting”) 
определённые качества областей зна-
ния, объединённых метафорической 
проекцией, и «врождённую» оценоч-
ность метафоризации субъекта по-
знания, можно говорить об интерпре-
тативной функции концептуальной 
метафоры как одной из структур зна-
ния, входящих в картину мира индиви-
да [7, c. 10]. При этом индивидуальный 
опыт человека находится в тесной связи 
с его культурным опытом и окружени-
ем, получая обусловленность благода-
ря широкому социальному контексту 
и принятому в нём способу метафо-
рического структурирования действи-
тельности [1, c. 119]. Это указывает на 
значимость концептуальных метафор 

в картине мира человека, поскольку, с 
одной стороны, они согласуются с её 
интерпретативной функцией, в рамках 
которой происходят анализ объектов 
действительности, вычленение наибо-
лее значимых из них и распределение 
объектов по категориям, ориентиру-
ясь на которые, человек получает воз-
можность мыслить сходным образом 
о сходных явлениях. В связи с этим 
картина мира становится ориентиром 
для человека среди разнообразия от-
дельных фактов, явлений и процес-
сов, на которые возможно опираться 
в процессе мировосприятия [9, p. 16]. 
С другой стороны, метафоры влияют и 
на выполнение картиной мира регуля-
тивной функции. Эта функция связана 
с предыдущей и заключается в способ-
ности картины мира интегрировать 
разрозненный опыт взаимодействия 
отдельного индивида или целых групп 
людей с окружающей действительно-
стью и транслировать этот опыт вну-
три определённой лингвокультуры. 
Это позволяет социуму существовать 
в виде единой системы, внутри кото-
рой сохраняются единые модели кон-
цептуализации и категоризации дей-
ствительности, её восприятия, а также 
реакции на те или иные события и яв-
ления, выражающиеся в устойчивых 
моделях поведения [9, p. 25].

Рассуждая о метафорах как ког-
нитивных конструктах, способных 
влиять на восприятие и поведение 
больших групп людей, следует обра-
тить особое внимание на метафоры, 
направленные на дегуманизацию чле-
нов какой-либо группы или общности. 
Группа, негативный образ которой 
формируется с помощью метафориче-
ского наложения, может описываться 
с помощью нескольких типов метафор, 
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среди которых важное место занима-
ют объектные механистические мета-
форы, т. е. такие метафоры, в которых 
человек представлен как нечто неоду-
шевлённое, будь то робот, механизм 
или игрушка. Схематизируя представ-
ление о людях как об объектах, этот 
тип метафоры сдвигает границы ка-
тегорий «человек – не человек», а зна-
чит и «добро – зло», поскольку многие 
действия, например деструктивные, не 
получают моральной оценки в тех слу-
чаях, когда они относятся не к людям, 
а к вещам. Так, фрейм «убийство» не 
может относиться к объекту, если даже 
он напоминает своим видом человека 
(например, кукла или игрушечный 
солдатик) [11, p. 161, 166, 171].

Как известно, в сферу когнитивно-
го анализа входит не только понима-
ние того, как человек получает знания 
о мире, но и того, как эти знания коди-
руются с помощью языка [5, c. 78]. Лек-
сические категории, объединяющие 
языковые единицы, отражающие со-
став аналогичных им концептуально-
тематических областей, являются ба-
зой вербализаций, с помощью которых 
концептуальная метафора может быть 
репрезентирована в тексте [1, c. 120]. В 
частности, во многих типах дискурса, 
включая поэтический дискурс и дис-
курс СМИ, при описании тех или иных 
явлений действительности, носящих 
соревновательный характер, употре-
бляется лексика соответствующих ка-
тегорий (спорт, игра и пр.) [3, с. 57; 4, 
c. 116]. При этом, говоря о создании 
негативного образа персонажа, от-
метим, что единицы таких категорий, 
использующиеся для этой цели, как 
правило, будут использоваться для его 
речевой, портретной и поведенческой 
характеристики [2, c. 99]. 

В проведённом исследовании было 
проанализировано двадцать четыре 
контекста вербализации игровых кон-
цептуальных метафор, использован-
ных автором для речевой и портрет-
ной характеристики собирательного 
отрицательного образа “elf” в текстах 
художественных литературных произ-
ведений. Основными из вербализован-
ных были пять структурных метафор, 
для трёх из которых, VIOLENCE IS A 
GAME (семь контекстов), MURDER IS 
A GAME (один контекст), HUNTING IS 
A GAME (четыре контекста), областью 
источника является концепт GAME, а 
для двух других, A PERSON IS A TOY 
(девять контекстов), THE WORLD IS 
A TOY (три контекста), областью ис-
точника выступает концепт TOY. Как 
можно заметить, областями цели всех 
метафор служат области знания о яв-
лениях действительности, обладающих 
высокой ценностью в нравственной 
системе человека (PERSON, WORLD) 
или, напротив, оценивающихся нега-
тивно (VIOLENCE, MURDER, HUNT-
ING). При проекции на них областей 
источника, вербализаторы которых 
сами по себе положительные или ней-
тральные, как, например, лексические 
единицы a plaything, a doll, a puppet, to 
toy with, a clockwork toy для области TOY 
и to play, entertainment, sport, fun, amuse-
ment, pleasure для области GAME, про-
исходит, с одной стороны, обесцени-
вание первых из упомянутых областей 
цели и, с другой, рефрейминг вторых, 
представляющий их как нечто положи-
тельное для описываемых персонажей 
[6, с. 14]. Такое использование метафо-
ризации способно вызвать негативную 
реакцию читателя на персонаж, этиче-
ские ценности которого настолько не 
совпадают с общепринятыми: 
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‘We wish the lady to come out,’ it said. 
‘You must say to her, if she does not come 
out, we will play with you some more.’

‘What will you do to us if she does come 
out?’ said Shawn.

‘Oh, we shall still play with you,’ said the 
elf. ‘Th at’s what makes it so much fun. But 
she must hope, must she not? Talk to her now’.1 

Внутри приведённого контекста 
происходит реализация как метафоры 
A PERSON IS A TOY, так и метафоры 
VIOLENCE IS A GAME, опирающаяся 
на указанные лексические единицы, 
использующиеся для репрезентации 
набора метафор внутри трёх исследо-
ванных произведений, что приводит 
к формированию устойчивой нега-
тивной реакции читателя на сходные 
контексты их употребления, а значит, 
и узнаваемого негативного собира-
тельного образа персонажей, обозна-
чаемых понятием “elf”. Более того, все 
исследованные структурные метафо-
ры с областью источника TOY явля-
ются производными от более широкой 
объектной метафоры A PERSON IS AN 
OBJECT, обладающей негативными 
ассоциациями в восприятии носите-
лей языка. Так, оксфордский словарь 
определяет восприятие человека как 
объекта (objectifying) как “degrade to 
the status of a mere object”2, а кембридж-
ский словарь помещает это понятие в 
тезаурусную область “Treating people or 
animals badly” и определяет его как “to 
treat a person like a tool or toy, as if they 
had no feelings, opinions, or rights of their 
own”3. В дополнение к этому формиро-

1 Pratchett T. Lords and Ladies. London: Tran-
sworld Publishers, 1998. P. 359. 

2 To objectify (verb) // Oxford Dictionaries: 
[сайт]. URL: https://en.oxforddictionaries.com 
(дата обращения: 25.11.2018).

3 To objectify (verb) // Cambridge Diction-
ary: [сайт]. URL: https://dictionary.cambridge.org 

вание негативной оценочной характе-
ристики в тексте происходит с опорой 
на экспрессивную силу референций и 
лексических единиц, использующихся 
в описаниях, связанных с данными ме-
тафорами: 

And Herne the Hunted – god of the 
small and furry, those destined to be eaten 
– crawled under a bush and hid as three 
elves discovered the gory fun they could 
have with a family of young rabbits ...4

And we’re stupid, and the memory plays 
tricks, and we remember the elves for their 
beauty and the way they move, and forget 
what they were. We’re like mice saying, 
‘Say what you like, cats have got real 
style.’5

В первом случае слово “gory”, ос-
новным значением которого является 
“involving or showing violence and blood-
shed”, непосредственно соотносится 
с концептуально-тематической обла-
стью VIOLENCE, а во втором с помо-
щью сочетания лексем “cat” и “mouse” 
в рамках стандартной узнаваемой 
ситуации происходит референция к 
фрейму охоты и игры с жертвой, про-
слеживающаяся в трёх из четырёх про-
анализированных контекстах реализа-
ции модели HUNTING IS A GAME в 
качестве негативной характеристики, 
отражающей поведенческие особен-
ности и речевые стратегии персона-
жей, на основе которых в дальнейшем 
формируется отрицательный образ6.

Таким образом, как показывают 
результаты анализа контекстов суще-

(дата обращения: 25.11.2018).
4 Pratchett T. Th e Shepherd’s Crown. London: 

RHCP Digital, 2015. P. 301. 
5 Pratchett T. Lords and Ladies. London: Tran-

sworld Publishers, 1998. P. 176. 
6 Gory (adj.) // Oxford Dictionaries: [сайт]. 

URL: https://en.oxforddictionaries.com (дата об-
ращения: 25.11.2018).
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ствования указанных метафор, они 
а) функционируют схожим образом в 
контекстах всех трёх исследованных 
романов, б) дают устойчиво просле-
живающуюся негативную характери-
стику собирательного образа “elf”, тем 
самым влияя на постоянство его вос-
приятия читателем внутри целостного 
художественного дискурса, объединя-

ющего данные произведения, в) струк-
турируют связный художественный 
дискурс, формируя взаимосвязь трёх 
изучаемых литературных произведе-
ний в рамках серии романов “Disc-
world” и г) отражают систему взглядов 
и ценностей автора.
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