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Видеоигры – сложный культурный феномен, который привлекает внимание многих гуманитарных областей исследований. За последние 25-30 лет индустрия видеоигр значительно развилась – игрокам теперь проще общаться между собой, появилось множество тематических художественных и публицистических текстов, развилась тематическая нон-фикшн литература. Весь массив текстов, обслуживающих разнородную сферу видеоигр, можно рассматривать как компоненты, составляющие в совокупности отдельный дискурс, однако вопрос о его самостоятельности пока открыт, т.к. в настоящее время многие исследователи рассматривают дискурс видеоигр в рамках компьютерного, виртуального или иных дискурсов При этом исследователи отмечают, что коммуникацию сферы видеоигр обслуживает особый многоуровневый язык видеоигр [Ensslin: 9]. В российском языкознании предпринимались попытки выделить ряд особенностей, свойственных языку видеоигр. В польском же языкознании пока нет подобных работ. 
Целью исследования являлось выявить и изучить характерные лингвистические особенности дискурса и языка видеоигр на материале польских тематических текстов (журналы и форумы). 
На базе существующих исследований дискурса видеоигр (на материале русского и английского языков), дополненных анализом текстов на польском языке, можно выделить нижеследующих особенности языка видеоигр.
Основное внимание в исследовании было уделено лексико-грамматическим, синтаксическим и стилистическим особенностям. Однако стоит отметить и жанровые особенности текстов, о которых пишут лингвисты: интертесктуальность и интермедиальность. полижанровость и креолизованность текста [Енбаева, Ханжин: 116].
Для лексического анализа рассматривалась когнитивная модель видеоигры в языке видеоигр, выявляющаяся на уровне инвентаря номинативных средств и структуры высказываний. Ключевыми элементами этой модели выступают понятия игра, игрок и разработчик. Внутри каждого ключевого элемента рассматриваемые лексемы были объединены по семантическому признаку в лексико-семантические группы (ЛСГ).

Центральное ядерное слово в языке это «gra». Это слово активнее других вступает построение словосочетаний, является продуктивным при словообразовании в различных ЛСГ: специальная лексика, относящаяся к сфере видеоигр: growość, grywalność, niegra; наименование типов игр: gra konsolowa, minigra; жанров: gra logiczna.
Анализ стилистических особенностей показал, что язык видеоигр характеризуется стилистической неоднородностью, неустойчивостью, и многообразием. Рассматривалось функционирование специальной лексики игровой индустрии – термины (rozgrywka, strategia), терминоиды (świat otwarty), профессионализмы (gra casual, casual, rogalik, AAA – gra), а также элементы разговорного стиля (Buffer, indyk). 

Рассматривались различные типы межсловных парадигматических отношений: деление на ЛСГ, рассматривались случаи родовидовых отношений (świat gry - świat otwarty; świat półotwarty), примеры антонимии (świat półotwarty, swiat zamknięty), синонимии (klasa postaci- profesja postaci)(зафиксирован также один случай ложной синонимии – gamepad- dżojstik), случаи дублетности (piaskownica – sanbox), полисемии (rozgrywka).

Также анализировались способы пополнения языка видеоигр. Рассматривались способы внутреннего и внешнего заимствования.

Для польского языка видеоигр преобладающим источником являются внешние заимствования из английского языка – прямые заимствования (glitch), кальки (gra akcji, punkty doświadczenia) и полукальки (гибриды) (level postaci). 

Для прямых внешних заимствований дополнительно анализировались способы адаптации: графический (Sejw, dżojstik), грамматический (point'n'clicków, casuale), морфологический (hardcorowy, cutscenka), случаи образования неологизмов (skradanka, strzelanka) и неосемантизмов (skradanka).
В тоже время внутренние заимствования во многом определяют специфику языка видеоигр, так для пополнения лексики используются слова из семантико-тематических полей (групп), обслуживающих сферу разных видов искусства (fabuła gry, kamera, tytuł) и сферу компьютерных технологий (технические термины - sztuczna Inteligencja, interfejs użytkownika). Помимо прочего отдельное внимание уделяется процессам конкретизации наименований абстрактных явлений – doświadczenie, śmierć, życie. Одним из способов пополнения языка выступают актуализированные устаревшие слова (klan, gildia, cech).

Также встречаются примеры различных словообразовательных изменений внутри языка видеоигр. Наиболее часто встречаемыми моделями для образования новых номинаций является способ сложения, морфемы -ówka- (platformówka), -anka- (karcianka), nie- (sejwowanie), -owa-ć (levelovanie), -k- (znajdźka).

Среди других особенностей можно выделить нетипичные случаи мотивирования наименований – это случаи, когда источником являются прецедентные для сферы видеоигр названия или явления (Rougelike, soulslike), а также редкие случаи метафоры (korytarzowe lokacje, krzyżak), метонимии (tank). Распространённой особенностью, отмечаемой многими, исследователи является большое количество аббревиатур, которые используется во многих группах номинаций: названия жанров, механик, других терминов (RPG, FPS), а также заголовки игр (DMC) , названия студий-разработчиков (REDy).

Язык и дискурс видеоигр подлежит дальнейшему изучению и анализу, чтобы попытаться ответить на вопрос о их самостоятельности или несамостоятельности. Результаты подобных исследования могут быть в дальнейшем применены в областях переводоведения и сопоставительной лингвистики.
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