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В условиях активного развития цифровой культуры компьютерные игры становятся важным объектом лингвистического анализа. Внутриигровые тексты представляют собой особый тип медиатекста, функционирующий в интерактивной среде и сочетающий признаки художественного, разговорного и технического дискурсов. В отличие от традиционных текстов, они воспринимаются фрагментарно и в зависимости от действий игрока, что оказывает влияние на их структуру и лексическое наполнение.
Лексический уровень внутриигровых текстов отличается значительным разнообразием. В нём активно используются игровые термины, обозначающие элементы механики и характеристики персонажей, а также авторские неологизмы, формирующие уникальность игрового мира. Особое место занимает лексика, связанная с вымышленными реалиями, включая названия рас, предметов и явлений, не имеющих прямых аналогов в реальности. Кроме того, в текстах широко представлена разговорная лексика, позволяющая передать индивидуальные особенности речи персонажей и создать эффект естественного общения.
***
Проведённый анализ показал, что передача лексических особенностей внутриигровых текстов требует комплексного подхода, включающего учет жанровых характеристик, стилистической окраски и специфики игрового дискурса. Вследствие этого перевод подобных текстов предполагает не только точность передачи значения, но и сохранение атмосферы игрового мира и коммуникативного эффекта оригинала.
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