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Терноп1льський нац1ональний педагог i чний 

ушверситет iM. Володимира Гнатюка, Терноп1ль — Украша

GRA SŁÓW W ANGIELSKO-UKRAIŃSKIM 
TŁUMACZENIU ARTYSTYCZNYM

Tarnopolski Narodowy Uniwersytet Pedagogiczny im. W. Hnatiuka,
Tarnopol — Ukraina

STRESZCZENIE. W artykule rozpatrywana jest gra słów w angielsko-ukraińskim 
tłumaczeniu artystycznym, szczególnie rozpowszechniona w codziennej komunikacji werbalnej. 
Istnieją strukturalne i niestrukturalne rodzaje gry słów. Tylko jeden rodzaj odchyleń może być 
stosowany w grze słów jednocześnie. Udowodniono, że efekt komiczny jest najbardziej oczywistą 
cechą gry słów. W artykule zaproponowano klasyfikację gry słów zgodnie z intencją mówcy.

Volodymyr Hnatyuk Temopil National Pedagogie University, Temopil — Ukraine

ABSTRACT. The article deals with language play in English-Ukrainian translation. 
It is very popular in every-day verbal communication. There are structural and non-structural 
types of language play. Only one type of deviation can be used in language play at a time. 
It is proved that comic effect is the most evident feature of language play. The classification 
of language play according to the speaker’s intent and the classification of language play 
devices are suggested in the article.

pa 3i словом e ушверсальною ;нядыпстю людини. Ми одержуемо задо-
волення, розбиваючи слова на частини, реконструюючи ïx у новому зву-
ч ан т , знаходячи приховаш в них смисли й намагаючись оперувати ними 

за спешально винайденими правилами. Словесш головоломки, перепалки, зма- 
гання можна зустр1ти повсюди: в газетах, журналах, у школах, ушверситетах, 
на радю й телебаченш. на вечгрках, у ргшоматтних шдиветуальних контекстах 
(кросворди, анекдоти, обговорення в сощальних мережах тощо).

Yci ми беремо участь у rpi 3i словом, принаймт, реагуемо на нет С ьо год Hi 
спостершаемо гру cni в набагато чаепше, шж будь-коли в iстори людства.

Однак слщ у то ч н и т  термшолопю дослщження. Деяю вчеш розмежовують 
поняття “мовна гра” й “мовленнева гра”. У rri:ii й низщ праць, присвячених ui й 
проблем!, запропоновано теоретичне й практичне обтрунтування для 1хнього 
розмежування. На нашу думку, ni два терм i ни мають право на шнування. “Мов­
леннева гра” передбачае, що гра реалггуетъея в мовленш з урахуванням ситу­
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ативно1 специфпси й особливостей характеру сшврозмовника. Досягнутий ре­
зультат завжди е ушкальним. Терм in “мовна гра” виражае суть явшца, позаяк 
гра базуеться на знанш системи мови, норм ïï використання, ïï штерпретацш- 
ного потенщалу. На початку 80-х рок i в минулого с т о л т я  в1до\п мовознавцй 
зокрема О. Земська, М. Китайгородська, G. Ширяев1, Н. Розанова2, використо- 
вували терм i н “мовленнева гра”. Цдкаво, що в роботах вщомого британського 
л1нгвшта Д. Kpi стела вживаються терм i ни Language Play3 i Language Game4 (до- 
с.швно “мовна гра”), що дае можлижсть говорити про уподобання англомовних 
дослщншйв уживати бшын “системний” терм1н. У цьому досл1джент послуго- 
вуемося терм i ном “мовна гра”.

Мовна гра — це вид гри, в яюй мова е головним об’ектом уваги. Оскшь- 
ки вербальне стлкування — невщ’емна частина социально ï взаемодй, мовна 
гра — явшце сощальне. Ti учасники кому Hi катив но го акту, яю володноть умш- 
ням mobhoï гри, користуються ycnixoM i можуть досягти престижного сусгпль- 
ного статусу. MoBHi машпуляцп як складники социально! взаемодй' вщбувають- 
ся в межах гри. Мета ynacTi в ташй rpi — розваги, забава, естетичне задоволен- 
ня, в нш зaдiянi як дли, так i дорослт

Мовну гру подшяемо на структуровану й неструктуровану. У межах систе­
ми гри нал1чують багато р1зновщцв. Ця шлыйсть необмежена через те, що мова 
в мовнш rpi використовуеться нестандартно, з порушенням загальних мовних 
та естетичних норм. Нас правд i. до гри залучаються Bei структуры елементи 
й pißHi мови, наприклад, TepMiHOM “скоромовки” позначають мовну гру, що ба­
зуеться на труднощах вимови, коли речения складаеться i3 пощбних звукових 
комплексов i важливою умовою при цьому е швидшсть вимови, nopißH.: речен­
ия She sells sea shells on the sea shore; The shells that she sells are sea shells I  am 
sure; Betty Botter bought some butter, But she said “The butter ’s bitter, And a bit 
o f  better butter Will make my butter better” e скоромовками, оскшьки в них чер- 
гуються артикулящйно близыб звуки, що мштятъся в сум1жних позищях. При- 
клади украшською мовою: A didycb Опанас Нам купив ананас, Тож приходьте 
до нас — Почастуемо вас; Пиляв Пилип полша з лип. Притупив пилку Пилип; 
Мила митися не влила. Мила мило з рук не змила.

ЕЙртуозне виконання передбачае швидке багаторазове повторения речен­
ия. Якщо помилки у BHMOßi призводять до втрати змюту, фраза починае звучати 
не зовюм пристойно, то гра викликае ще бшынс позитивних емощй.

1нший тип mobhoï гри побудований на створенн! фраз-пал 1ндром1 в, що збе- 
рпають смисл (звучать однаково) у зворотному напрямку: Iщ о  сало? Ласоир... ; 
Палтдром — / h i морд, ш лап. Пал1ндром може мати навль форму ßipuia. Кожен 
рядок Bipnia е окремим пал1ндромом:

Козак з казок.
Уже auci ai си... Лежу.
Уже ребра татар бережу.
Умру. Суму сум — у  сурму,
А мене нема...5.
1 Е. Земская, М. Китайгородская, Е. Ширяев, Русская разговорная речь. Общие 

вопросы. Словообразование. Синтаксис, Москва 1981.
2 М. Китайгородская, Н. Розанова, Языковое существование современного горожа­

нина: на материале языка Москвы, Москва 2010.
3 D. Crystal, The Cambridge Encyclopedia o f  Language. Second edition, Cambridge University 

Press 1997, pp. 59, 64-65.
4 Ibidem, PP. 265, 395-399.
50 . Будзей, Lapxieydyuii, Кшв 1999.
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Весь Bipin е одним суцшьним пал1ндромом (в i р m-пал i 11дром он) :
Iтрава, тч...
О-охи та ахи...
Луджеш 3opi,
Аромат лексидт,
Юлъ фото...
Флюгди скелъ, 
та моря, 
i роз...

... I  ие жду лиха,
А — тихо oui и a eapmi...6.
Прикладипалшдром1ванглшськоюмовою: dad, Anna, refer, sees, nun, deified; 

фрази: I  moam, Naomi; So patient a doctor to doctor a patient so. Така структурна 
гра заснована на специф1чних фонолопчних обмеженнях мови.

За допомогою змши фонолой чно\' структури с л т  i речень (складання, по- 
дш, перестановка, зам1на) створюються ргзномаштш таем}ii irpoßi мови. Од- 
шею з найпопуляршших irpoBnx мов в англомовних крашах е так звана Pig 
Latin. Слова в цш “мовГ створюються за допомогою фонолопчних трансфор- 
мацш: перестановки nepnioï фонеми кожного слова на к i пень з використанням 
з ’еднувальжл комбшаци голосних звуюв ау [ei]. Напр., англ i йське речения She 
likes to sing буде мати форму: Hesay ikeslay otay ingsay. Hoei слова не мають зна­
чения, однак утворюють абсурдт набори звуюв для вживания шсештниць з 
irpoBOK) метою для шдняття настрою.

У ввдомому американському фiльмi “The Nell” головна геро'шя використо- 
вувала таку таемну мову для спшкування 3i своею сестрою-близнючкою, а по­
им  вона почала ïï використовувати й для спшкування з довкшлям. TaKi таемш 
irpoßi мови о писан i та проаналповаш в багатьох мовах i культурах (див.: Жир- 
мунський7, Sherzer8, Белл9).

Активно використовуються в мови i й rpi й каламбури. Це один i3 найпо- 
ширешших 3aco6iß створення суб ' ективно-ком i чного ефекту. Каламбур (франц. 
calembour — гра сл1в) — стишстична ф1гура, створена на ocHOBi використан- 
ня OMomMiß, омограф1в, повтор i в cni 15 та ïxHix KOMOirianiń i модиф1кащй i3 по- 
nioHHM звучаниям та багатозначшстю. За допомогою каламбуру автор здебшь- 
шого досягае жартпшивого, ком1чного ефекту. Використовуеться каламбур для 
ур1зномаштнення й збагачення стилю в художн!й ллературе ораторському мис- 
TepTßi, журнал1стши10. Походження слова пов’язують з ггал1йським висловом 
calamo bur lare “жартувати за допомогою пера”, або з назвою Mi ста Калемберг, 
де мешкав пастор Вейганд, який славився жартами. Засобами створення калам­
буру е полюем1я cniß i сполук; омошм1я р1зних ти тв , под i 6} петь cjmb i сполук за 
звучаниям (napoHOMasin); пceвдocигoнiмiя, псевдоантон1м1я; поеднання синтак- 
сичних пceвдoдepивaтiв. Досл1дники називають одшею i3 ознак каламбуру pi3- 
ке oniHHe протиставлення елеменпв, що обпрутоться, причому першу позиц1ю 
обйзмае позитивно оц1нюваний компонент, а другу — негативний11.

6 К. Павляк, Алушта, Тернопшь 2010.
В. М. Жирмунский, Национальный языки социальные диалекты, Ленинград 1936.

8 J. Sherzer, An areal-typological study о]American Indian languages north o f Mexico, Amster­
dam, Oxford 1976.

9 P. Белл, Социолингвистика: цели, методы и проблемы, пер. с англ., Москва 1980.
10 Словник mponie i стшистичних фггур, авт.-укл. В. Ф. Святовець Кшв 2011, с. 90.
11 О. Сел1ванова, .Шпгвлстична енциклопед;я, Полтава 2011, с. 219.
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У комед1ях В. Ш екстра каламбур часто заснований на конверсп, розчлену- 
ванш сл i в i фразеолопчних зворолв. Для калам бур i в використаш пр1звища пер- 
сонаябв, назви л i гер ал фавн у тощо.

У комед1ях Март зусилля кохання, Вшдзорсьт лсартшнищ та Багато го­
лосу з тчого нараховуемо близько 400 приклад i в каламбуру Це найскладш- 
ший прийом створення комичного ефекту в текстi перекладу. Частка передано- 
го каламбуру приблизно становить 30 %. У комедп Мари i зусилля кохання один 
i3 найпростнпих каламбурîb базуеться на омотмах — т е нников! base (“низ’’) 
i однозвучному прикметникож base (“негщний, тд л и й ”):

Armado. I do affect the very ground, where he shoe, which is baser, .. .doth tread 
(Act 1, Scene 2).

Армадо. Я люблю навпъ грунт (хоч це низький предмет), що топче iï чере­
вик, предмет ще нижчий, бо його спрямовуе iï нога, що е вже 30BciM низьким 
предметом (Д1я 1, Сцена 2).

Гру cni в зазвичай дуже важко передачи. Вона е тим засобом, у процеа вщ- 
творення якого найчаслше трапляються втрати в пepeклaдi. Наведемо приклад 
тако1 втрати:

Moth. ...Signior Costard, adieu.
Costard. My sweet ounce of man’s flesh, my incony Jew! (Act 3, Scene 1). 

У цьому n p m o ^ i гра побудована на ci i i взвучност i cniß “adieu’ï  “Jew”12.
Перекладачев1 не вдалося передачи ïï:
Метели к. ...Прощай, Довбешко-пане!
Довбешка. Солодкий вш шматок! Лукавство незржнянне! (Д1я 3, Сцена I)13.
На яскравий каламбур натрапляемо в трагедп В. Ш екстра Гамлет у пере- 

loiafli Л. Гребшки:
Клянусь, я  за красу не дбаю, пат,
Що збожеваив ein, на жаль, lie правда;
I  правда, що на жаль; i жаль, що правда;
Зворот незграбний, ну, та Бог \з ним.
Я  обшдусъ без правил красномовства.
BidoMO нам, що зболсеваив вш;
Тепер знаидгы причину цього чину.
Знаидгыо себто чин його причини,
Чи пак яким же чином вш спричинивсъ14.
Каламбур часто е основою приказок i прислпз’гв: A friend in need is a friend 

indeed; East or West, home is best; Forewarned is forearmed. В украшськш мовп 
Tu йому про Тараса, а вш mooi — niemopacma; Полюбила Маруся та любого Петру- 
ся, та що скаже матуся; Сякии такт Пантелт, а все-таки — веселт. Каламбур 
властивий скоромовкам: Peter Piper picked a peck ofpickled pepper, A peck ofpickled 
pepper Peter Piper picked; I f  Peter Piper picked a peck ofpickledpepper. Where ’s a peck 
ofpickled pepper Peter Piper picked? Don i trouble trouble; Till trouble troubles you.

В украшськш MOßi: Hemie горобець через безверхий хлгвець та вхопив горо­
ху без червотоку, без червоточины, без прачервоточини та it пурх — no.nemie; 
Правда, що ми ходили дещо i гуторили про що, ппльки коли я хоч що або або- 
що, то нехай мет казна-що — от що, а не то що! А ви ще кажете, щоб я там 
що-що або абощо; Був coôi цебер — перецебрився, мае dimu цебренята — пе- 
рецебренята.

12W. Shakespeare, lh e  great comedies and tragedies, London 1999.
13 В. Ш ексшр, Твори в 6m ., Кшв 1985, т. 4, с. 215.
14 Там само, с. 78.



У художньому текст! зазвичай присутня багатозначшсть. Використання 
спил i спич них трошв (метафори, алегорп, ipOHiï тощо) сприяе виникненню де- 
кшькох штерпретацш у межах одного контексту. Неоднозначность висловлю- 
вань уважаеться нев1д’емною частиною художньон' мови та ï ï  штерпретаци.

Каламбур вибудовуеться на ненпдппонн днпосл форми i значения. Слово чи 
фраза вживаються так, що пряме значения породжуе вторинне метафоричне 
значения. Бшышсть дитячих загадок мають цю рису: Who crosses the river twice 
and is still not clean? — A dirty double-crosser.

Зазначимо, що в мовшй rpi одночасно може вживатися лише один вид девь 
аци. Яюцо ми задпоемо фонолопчну систему, граматика й лексика повинш за- 
лишатися стаб1льними; змшюючи граматичш чи лексичш структури, не варто 
торкатися вимови. Це дуже важливо, позаяк мова втратить здатшсть передава- 
ти шформацпо й сама щея гри буде втрачена15.

Уважаеться, що ми граемо з формами мови для шдсилення виразност! чи 
для створення кохпчного ефекту. Кохпчний ефект е иайочевидш шим виявом 
mobhoï гри. Вщомо багато визначень кохпчного. В. Пропп16, наир., пов’язуе 
поняття кохпчного з вудхигненням вщ норми. М. Бахтш17 i його послвдовники 
стверджують, що кохпчне — це таке вщхилення в1д норми, що вщповщае двом 
умовам: 1) призводить до виникнення двох змютових планов; 2) Hi для кого 
в певний момент не е небезпечним. Певний вид mobhoï гри, метою яко! е ство­
рення ком i ч но го ефекту, називаеться мовним жартом. В. Саншков18 визначае 
мовний жарт як мовну неточшсть, зумисне доиущену мовцем. Мовна гра за 
своею суттю зазвичай звеличуе свш об’ект, а мовний жарт, навпаки, — дискре- 
дитуе.

Зауважимо, що не кожний жарт, що словесно выражений, е мовним. До cni д- 
ники розрйзняють жарт предметний i власне мовний. Т. Грццна19 зазначае, що 
в мовному жарт! мовна форма не порушуеться, синотм1чш зам1ни не допусти­
ма i, як правило, жарт не передаеться засобами иноземно! мови. Д. Kpi стел20 та- 
кож уважае, що мовна гра в ком i чннннх творах редко долае нац1ональш кордони.

Мовний жарт е важливим виявом mobhoï гри, метою якон' е не тшьки роз- 
вага. За допомогою жарту можна завуалювати пов!домлення й виразити прихо- 
ванп ннаьпри, по-новому передали думки, затшти нненннластво. 1но;н ннанть мож- 
лива зам i на понять, позаяк мовний жарт виконуе переважну öinbuiicTb функш й 
mobhoï гри.

Узявши за основу функцп мовного жарту, пропонуемо класиф1кащю mob­
hoï гри за нам1рами:

1. Tpa-ipOHia (з метою дискредитаци зображуваного): а) гра-сатира (нега- 
тивне ставлення до об’екта); б) гра-гумор (дружне ставлення до предмета по- 
в1домлення). 2. Мовотворча гра (пошук найб1льш яскравих cnocoöie виразити 
думку, заповнення лакун у систем! мови). 3. Гра як лшгвютичний експеримент 
(пошук значень mobhoï одинищ, перев!рка mobhoï здатност! особистост!, шди- 
в!дуальних уявлень про мову тощо). 4. Гра як зашб розваги й самоствердження.
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15 D. Crystal, Language Games, Harmondsworth, England 1980.
16 В. Я. Пропп, Проблемы комизма и смеха, Санкт-Петербург 1997.
17 М. Бахтин, Проблема текста в лингвистике, филологии и других гуманитарных науках. 

Опыт философского анализа, Москва 1979.
18 В. 3. Санников, Русский язы ке зеркале языковой игры, Москва 1999, с. 26.
19 Т. А. Гридина, Языковая игра: стереотип и творчество, Екатеринбург 1996, с. 30-31
20D. Crystal, Ibidem,р. 116.
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В. Саншков21 подае класифшацно mobhoï гри, взявши за основу багатор!в- 
невий характер мови. Bin розглядае випадки mobhoï гри у фонетищ, морфологи, 
синтаксис! тощо. Дослщник стверджуе, що кожний граматичний 3aci6, фоно- 
лопчний принцип може бути використаний як мехашзм зд! йснення mobhoï гри.

У p03M0BÏ мовна гра виступае як 3aci6 комгчною. Ïï вживають для того, 
щоб викликати поем пику, см ix, створ ити гарний настрш чи !рошчне ставлення 
до повщомлення. Однак, окр1м ком!чшн функцп, така гра виконуе ще й емотив- 
ну (експресивну) функцно.

Прагматична реал!защя mobhoï гри р1зномаштна. Ïï використовують для 
пожвавлення бесщи, точшшо’1 передач! думки, образно!' й виразно! репрезен- 
тацй' повщомлення. Створенню mobhoï гри слугують: 1. Перифрастичш но- 
м!нацй' (використання метафоричних значень слив, л!тературних асощацш 
тощо: биты чолом — to throw oneself at smb ’s feet; nimu з протягнутою рукою -  
to go to smb with cap in hand). 2. Використання cnie з шшим денотативним зна­
чениям для експресивност! повщомлення: халупа /  апартамента (про звичайну 
квартиру) — hut /  accommodation unit (apartment). 3. Метошм!чна конкретиза- 
щя й генерал!защя (а) зображення за конкретною д!ею, деталлю: Будет густи? 
(пилососити) - Will you hoover? б) узагальнення, конкретизащя коли звичай- 
не явище, д!я описуеться як сощально-значуще: Купив апаратуру? (напр., про 
кушвлю праски) — Did you buy equipment? (an iron)). 4. Розмовт пор!вняння 
(iстати червоним як телефонна будка (за червоним колъором телефонних будок 
у  Великобритани) — to be as red as call-box). 5. Зворотшсть трошв (викорис­
тання метафоричних ештеПв): Я  як руша — I  am like a ruin. 6. Цитування (ви­
користання цитат з художшх TBopiB, тсень, афоризм!в). Цей прийом заснова- 
ний на сшльному культурному досвш . Якщо bïh вщсутн!й, мовцев! не вдасться 
досягнути бажаного стил!стичного ефекту. 7. Каламбур (Розмовний каламбур 
виражае бажання мовця пожартувати: Bin гарно грае на рояле справжнт роя- 
jiicm (замлеть niamcm). 8. Парошм!чна атракщя (каламбурно можуть уживатися 
повш омошми, омоформи, парон!ми). 9. Поеднання pis них прийом i в mobhoï гри 
(У реальному ж ито о крем i прийоми не функцюнують !зольовано. Зазвичай 
мовний жарт чи мовна гра породжуютъ жарт чи гру у в!дпов!дь, залучаючи pi3- 
ш прийоми)22. Наведена схема досить повно характеризуе явище mobhoï гри. 
Вона, звичайно, не ун i вер саль на, осюльки взято за основу лише тропи й ф!гури. 
Якщо взяти за основу пшшй принцип, то й класиф!кащя буде imnom.

Отже, мовна гра мае креативний характер i заснована на творчш здатност! 
!ндивща використовувати мовш засоби. Ïï феномен демонструе сп!вв!дношен- 
ня мовного стандарту й в!дхилення в!д нього, корел я ni ю нормативного й не­
нормативного у використанш мовних одиниць. Запрограмований ефект mobhoï 
гри — естетичний вплив на рецишента, мета — досягнення ком!чного ефекту.

Мовна гра торкаеться yeix piemB мови залежно вщ потенц!йно'1 здатнос- 
Ti мовних одиниць до pi3Hoï !нтерпретацй', а також вщ л1нгвокреативного, л!нг- 
вокрашознавчого мислення !ндив!да. Якщо йдеться про художнш текст, то слу­
гують створенню mobhoï гри Bei семантично значим! аспекти побудови тексту.

У процеш перекладу mobhoï гри необхщно враховувати нащональну специ- 
ф!ку народу-рецишента. Питания, як уникнути у вщтворенш втрат на bcïx мов­
них pißHHx, потребуе подальших наукових студш.

21 В. 3. Санников,указ, источник, с. 241.
22 Русская разговорная речь: Фонетика, морфология, лексика, жест, отв. ред. Е. А. Зем­

ская, Москва 1983, с. 172-211.


