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Аннотация: в фокусе рассуждений – продукт одного из наиболее популярных видов рекреационной 
деятельности современных носителей культуры – игра, возникающая с помощью использования 
разнообразных средств разных культурных кодов, которыми на определенный момент располагает та 
или иная языковая культура. Игра как таковая интерпретируется в качестве процесса и результата 
рекреационной, кооперативной деятельности носителей языка и культуры, выступающих в одной из своих 
ипостасей – Homo ludens. С текстотипологических позиций игра описывается как текст из класса 
директивных/прескриптивных, при порождении которого используются средства вербального и нескольких 
невербальных культурных кодов, как одна из разновидностей текстов из класса «инструкции». Это дает 
основание трактовать тексты анализируемого типа как креолизованный (полимодальный, семиотически 
гетерогенный) текст. Инструкция к настольной игре описывается вместе с тем как гибридный текст, 
поскольку в содержательной и формальной микро- и макроорганизации таких текстов используются 
различные техники текстопорождения, в частности, текстов нарративных, экспликативных и 
аксиологических, а также текстов художественных, публицистических, а в ряде случаев и научных. 
Названные характеристики объясняют полифункциональность текста анализируемого типа, причем 
функции текста, такие как информативная, социализирующая, аксиологическая и др., явно и опосредованно 
подчинены рекреационной и людической. Последние в свою очередь реализуются преимущественно и, как 
правило, в кооперативном общении носителей языка и культуры. Содержательно в тексте «инструкция 
к настольной игре» нелинейно сочленяются сведения из реального, фикционального и виртуального миров. 
Продуцент(ы) и реципиенты настольной игры в процессе порождения и восприятия соответствующего 
текста выступают в одной из своих многочисленных ипостасей – как Homo ludens. Это позволяет им 
более или менее определенно и более или менее беспроблемно разграничивать в процессе самой игровой 
деятельности фикциональный и реальный миры, с одной стороны, а также фикциональный и один из 
множества потенциально возможных виртуальных миров – с другой. Содержательная и формальная 
макроструктура текста типа «инструкция к настольной игре», располагающая обязательными и 
факультативными макрокомпонентами, обнаруживает последовательную маркировку последних через 
систему заголовков и подзаголовков, а также символов и/или условных обозначений либо необходимого 
для игры инструментария, добровольно принимаемых участниками игрового процесса на определенный 
временной отрезок для конкретного текстового пространства, конструируемого в игровом 
пространственно-временном континууме. Такой способ текстовой организации облегчает участникам 
игры распознавание границ между реальным, фикциональным и виртуальным мирами, а также способ-
ствует поддержанию атмосферы кооперативного взаимодействия. 
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Abstract: the paper focuses on one of the most popular types of modern recreational activities enjoyed by people 
– a game that arises through the use of various means of diff erent cultural codes which exist in a particular 
language and culture. The game as such is interpreted as both the process and the result of cooperative recreational 
activity of native speakers of language and members of culture performing in one of their guises, namely, the guise 
of Homo ludens. From a textotypological point of view, the game is described as a text that belongs to the class 
of directive or prescriptive texts. The generation of such texts requires the use of verbal and various non-verbal 
cultural codes which are typically used in texts that belong to the class of “instructions”. This gives reason to 
interpret the texts of the analyzed type as a creolized (polymodal, semiotically heterogeneous) text. The instructions 
for the board game are described as hybrid texts, since their content and their formal micro- and macrostructure 
are created with various techniques, in particular, techniques which are used in narrative, explicative and 
axiological texts, as well as artistic, journalistic, and in some cases scientifi c texts. These characteristics explain 
the multifunctionality of the texts of the analyzed type. The functions of the text, such as informative, socializing, 
axiological, etc., are clearly and indirectly subordinated to recreational and ludic functions. The latter, in turn, 
are implemented mainly and, typically, in the cooperative communication of native speakers within a particular 
culture. From the perspective of the content, the text of the “instructions for the board game” type non-linearly 
intertwines information from the real, fi ctional and virtual worlds. In the process of generating and perceiving 
the corresponding text, its producer(s) and recipients of the board game act as Homo ludens. This allows them to 
more or less seamlessly distinguish between fi ctional and real worlds in the process of playing the game, on the 
one hand, as well as fi ctional and one of the many potentially possible virtual worlds, on the other hand. The 
substantial and formal macrostructure of the text such as “instructions for a board game”, which has mandatory 
and optional macro components, reveals the consistent labeling of the latter through a system of headings and 
subheadings, as well as symbols or tools necessary for the game, voluntarily accepted by participants in the 
gameplay for a certain time period for a specifi c text space constructed during the game in a particular space-time 
continuum. Such way of textual organization makes it easier for the players to recognize the boundaries between 
the real, fi ctional and virtual worlds, and also helps to maintain the atmosphere of cooperative interaction.
Key words: Homo ludens, board game, text type as a culturally specifi c invariant, communicative, nominative, 
cognitive strategies, means and methods of strategy implementation, functional potential of the text.

Введение 
В обозначенном заголовком контексте целесо-

образно начать рассуждения с того, что каждый че-
ловек, будучи, с одной стороны, биологическим су-
ществом и, с другой стороны, существом социальным, 
бытует одновременно в двух средах – естественной 
(т. е. в природе) и искусственной (т. е. в культуре). 
В силу этого понятно, что в процессе своей жизнеде-
ятельности каждый носитель языка и культуры реа-
лизует ту или иную свою ипостась, одна из которых1 
– Homo ludens. Значимость этой ипостаси для всех 
этапов развития человека как вида и как единичного 
субъекта, а также как личности, как носителя культу-
ры трудно переоценить, о чем довольно подробно 
писал в свое время, например, Й. Хёйзинга2  [1]. 

1 Можно назвать только некоторые ипостаси, проявления 
которых наиболее очевидны в ныне актуальных коммуника-
тивных средах: Homo symbolicus – Homo sapiens – Homo lo-
quens – Homo politicus – Homo habilis – Homo ludens – Homo 
cogitans – Homo mediatus – Homo fanaticus – Homo faber – Homo 
communicabilis – Homo literatus – Homo credans – Homo inter-
pretans и др.

2 В «Философском словаре» игра определяется как 
«непродуктивная деятельность, которая осуществляется не 
ради практических целей, а служит для развлечения и забавы, 
доставляя радость сама по себе» (выделено нами. – Л. Г., Д. Т.) 

Постановка проблемы
Сегодня игра, очевидно, стала в культуре не толь-

ко одним из видов рекреационной деятельности че-
ловека, но и одним из приемов организации иных 
видов деятельности, в частности, научной, педагоги-
ческой и даже практически во всех разновидностях 
профессиональной в разных фазах освоения послед-
ней3. И хотя игры играют важную роль на всех этапах 
развития культуры, они приобрели особую популяр-
ность с конца ХХ в., дополнительно завоевывая и 

[3, с. 168]. Однако игры не только являются источником раз-
влечения, но и имеют огромное значение для развития креа-
тивности, логического мышления, социализации и даже фи-
зического здоровья человека. Они способствуют развитию 
моторики, координации движений, а также улучшению вни-
мания и памяти. Благодаря играм люди учатся работать в ко-
манде, принимать решения, анализировать ситуации и разви-
вать свои навыки (ср. детально описываемые характеристики 
параметров игры как процесса и вида деятельности, инстру-
ментария, особенностей пространственно-временного конти-
нуума и др., например, в [1; 4, S. 483–484; 5, S. 353–356; 6, 
S. 591–592]).

3 Ср. только интерпретацию игры как универсального 
понятия для возникновения, бытия, своеобразия и рецепции 
литературных текстов  в словаре “Metzler Lexikon Literatur- und 
Kulturtheorie” [6, S. 591–592].
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новую коммуникативную среду – компьютерно-опо-
средованную (см., например, анализ в [2])4.

Всякая игра – прежде всего свободная деятель-
ность [1, с. 26]. Игра по принуждению, по приказу 
становится навязанной имитацией, лишаясь главного 
смысла и назначения. Место действия и продолжи-
тельность – наиболее значимые характеристики, 
чтобы отграничить игровую деятельность от обыден-
ной жизни. Игра разыгрывается по определенным, 
строго оговариваемым договоренностям – правилам. 
Каждое игровое пространство предопределяет соб-
ственный, безусловный, порядок, обязательный для 
всех. Правила игры исполняют все без исключения, 
они не подлежат сомнению или оценке, их интерпре-
тация одинакова для каждого участника игры. Поэ-
тому всякое отклонение от установленного для кон-
кретного игрового пространства порядка лишает игру 
самоценности, воспринимается игроками как веро-
ломство, обман. 

Пространство для игры маркируемо некоторым 
образом; таковым могут быть арена цирка, игральный 
стол, игровое поле настольной игры, сцена, экран и 
т. д. Игра имеет начало и конец и не может длиться 
бесконечно: у нее замкнутый цикл, внутри которого 
происходит подъем и спад, завязка, кульминация и 
финиш. Фиксированность и повторяемость игры 
также определяют ее параметры как вида деятельно-
сти. Для носителей культуры важно, чтобы действия 
игроков были повторяющимися и воспроизводимыми 
точно так же и в той же последовательности, как и 
некогда раньше, в предыдущий раз. 

Осмысляя игру как один из видов коммуникатив-
ной деятельности носителей языка и культуры, целе-
сообразно прежде всего акцентировать три обстоя-
тельства. 

Во-первых, необходимо последовательно и осоз-
нанно различать игру как интеракцию и игру как 
текст. При реализации интеракции «игра» носители 
языка и культуры, ее участники, располагают неким 
социальным эталоном осуществления соответствую-
щего вида деятельности через последовательность 
речевых и неречевых действий, направленных на 
достижение некоторой общей цели, достигаемой 
совместными усилиями5. Текст тип «игра» как резуль-

4 Игрой люди заняты в свободное время, она не диктует-
ся необходимостью и обязанностью, а определяется желанием, 
личным интересом, актуальным настроем. Можно вступить в 
игру, но можно и не делать этого, отложив это занятие на не-
определенный срок. В повседневной жизни игра возникает 
как перерыв в определенной длительности. Вклиниваясь в 
жизнь как занятие для отдыха, игра создает атмосферу радости, 
ее цели, как правило, не связаны с пользой, выгодой, матери-
альным интересом.

5 См. детальное описание социальных эталонов, их струк-
туры и способов их объективации с помощью языковых 
средств в [7], а также подробную, проверенную эксперимен-

тат деятельности с помощью языковых средств порож-
дается согласно сложившимся в языковой культуре 
образцам решения определенной коммуникативной и 
когнитивной задачи6 с помощью разнообразных 
средств культурных (вербального и/или невербальных) 
кодов. В силу этого каждый текст представляет собой 
один из многочисленных вариантов культурно-специ-
фического инварианта, сложившегоcя в языковой 
культуре в качестве образца для решения определенной 
коммуникативной и когнитивной задачи. 

Во-вторых, существенную значимость для адек-
ватного осмысления текстотипологических особен-
ностей текста «игра» приобретает неравноправность/
неравнозначность коммуникантов, а именно проду-
цента(-ов) текста и участников игры как реципиентов 
порожденного продуцентом(-ами) текста. Автор 
игры / продуцент текста, как правило, безличен для 
участников игры, но обладает более высоким комму-
никативным статусом, чем адресат (т. е. потенциаль-
ный игрок), более компетентен, «всезнающ». Из 
этого вытекает неравенство интерактантов (проду-
цента(-ов) и реципиентов), что однако чаще всего не 
принимается во внимание при анализе игры и как 
интеракции, и как текста.

Продуцент текста является творцом фикциональ-
ной реальности: он прописывает сюжетную линию, 
намечает характерные особенности фикционального 
пространственно-временного континуума, размеща-
ет в нем разнообразные «инокультурные» объекты и 
населяет его определенными субъектами с их специ-
фическими характеристиками и пр. 

Продуцент устанавливает также правила для 
действий участников игры, которые являются носи-
телями, с одной стороны, той же культуры, что и 
продуцент текста. С другой стороны, они не облада-
ют «идентичностью» носителей конструируемой 
продуцентом фикциональной реальности, однако они 
согласны добровольно действовать в фикциональном 
пространственно-временном континууме аналогично 
субъектам новой для них реальности, т. е. в соответ-
ствии с условиями, установленными продуцентом 
текста. 

Другими словами, игроки на время игры вынуж-
дены постоянно и сознательно находиться в инокуль-
турном для них пространстве, и им, по всей видимо-
сти, приходится испытывать когнитивный диссонанс 
разной степени выраженности («Я знаю Х, я действую 
не-Х»). Не исключено, что состояние, в котором могут, 
вероятно, находиться игроки, теоретически право-
мерно также интерпретировать как состояние, кото-

тальным путем систему аргументации при интерпретации 
дискурсивного/коммуникативного события как основной 
единицы членения дискурсивного континуума в [8].

6 Подробнее систему аргументации приведенной интер-
претации см. в [9].
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рое в теории межкультурной коммуникации изучает-
ся в качестве культурного шока, поскольку игроки 
должны действовать непривычным для них способом, 
чтобы не нарушать правила игры. Игроки, таким об-
разом, во время игры, не переставая быть носителями 
конкретного языка и конкретной культуры, вынужде-
ны проживать – хотя и временно, хотя и добровольно 
– своего рода аккультурацию / вторичную социализа-
цию в инокультурное пространство. Поэтому правила 
игры, прописанные продуцентом(-ами) текста, ста-
новятся своего рода интерфейсом, посредством кото-
рого взаимодействуют фикциональная и реальная 
действительность, с одной стороны, фикциональная 
и виртуальная – с другой (рисунок).

конструируемой реальности, из представлений, при-
сутствующих в «своей» для него культуре. Поэтому 
очевидно, что внешность магов и/или ведьм, добрых 
фей и волшебников и/или колдуний, их одежда, при-
ческа, обувь, вид интерьера в их жилище, их утварь, 
их «помощники» (ворон, например), ингредиенты 
для их снадобья (корень мандрагоры, например) и 
пр. (см. рисунок) относятся, бесспорно, к знаниям, 
которые разделяют все носители языка и культуры. 
Эти знания входят также в нормы ожидания, акту-
альные для соответствующих интеракций и типов 
текста. 

Один из возможных миров8, представления о 
котором объективируются в процессе игры и/или 
рецепции текста к настольной игре, представляет 
собой также амальгаму, в состав которой входят све-
дения из реальной и сконструированной конкретным 
субъектом фикциональной действительности, с одной 
стороны. С другой стороны, здесь сочетаются также 
сведения, разделяемые всеми носителями культуры, 
и сведения, которыми располагает только конкретный 
единичный субъект-игрок с его особенной, неповто-
римой, личностной идентичностью.

Поэтому не будет особой натяжкой признать 
наиболее сложной проблемой при анализе текстов 
изучаемого типа невозможность четко и однозначно 
разграничить виртуальную и фикциональную дей-
ствительность, а порой ту и другую и реальную 
действительность. Выражаясь иными словами, опи-
сание диффузных границ между реальным, фикцио-
нальным и виртуальным в одном текстовом простран-
стве становится довольно нетривиальной научной 
задачей. 

Цели, задачи, материал исследования
и приемы анализа последнего

Таким образом, целью предпринимаемого ана-
лиза является обоснование текста изучаемого типа 
как продукта людической деятельности с помощью 
разнородных средств культурных кодов (вербального 
и невербальных) носителем культуры с ипостатью 
Homo ludens. 

Следствием этого становится текстограммати-
ческий анализ текста, обладающего определенной 
содержательной, формальной, функциональной ор-
ганизацией на микро- и макроуровне. Это предпола-
гает комплексное, многоаспектное описание соответ-
ствующих средств и способов через осмысление за-
действованных в процессах порождения и рецепции 
текста различных механизмов объективации сведений 
о внеязыковой реальности, подчиненных текстограм-

8 См. многоаспектный анализ языковых средств, с помо-
щью которых носители языка и культуры конструируют один 
из возможных миров, в [14].

 

 

  

Рисунок. Элементы текста настольной игры
«Die Quacksalber von Quedlinburg»

В-третьих, следствием осознания того, что игро-
ки психологически временно «выпадают» из привыч-
ного для себя социокультурного контекста, с неиз-
бежностью вытекает, что в игре – и как процессе, и 
как тексте – нелинейно и причудливо закономерным 
образом сочетаются сведения из реальной, фикцио-
нальной и виртуальной действительности7 (см. рису-
нок; см. подробнее: [10]).

Характерно, что, конструируя фикциональную 
(выдуманную, не существовавшую до момента по-
рождения текста игры) реальность, продуцент текста 
черпает «строительный материал», т. е. сведения о 

7 Подробнее о картине мире как совокупности гетероген-
ных, гетерохронных, гетеросубстратных знаний о мире см. в 
[11; 12], а также одну из вероятных интерпретаций сочленения 
разнородных знаний о «своей», «чужой», «другой» культурах 
в целостной картине мира и единичного и коллективного 
субъектов познания и коммуникации в [13, с. 99–146].
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матическим9: лексико-семантических, словообразо-
вательных, морфологических, синтаксических, 
формально-структурных. 

Основная задача – выявить в процессе анализа 
признаки того, что текст настольной игры – это пре-
скриптивный/директивный, парсипативный текст. 
Это позволяет не столько доказать полифункциональ-
ность текста, его мультимодальность и гибридность, 
сколько объяснить, почему в тексте, порождаемом 
для рекреационной деятельности, задействуются 
техники, способы и средства текстопорождения, ис-
пользуемые при реализации текстов из класса «ин-
струкции».

Материалом для анализа выступает настольная 
игра «Die Quacksalber von Quedlinburg». Сюжет стро-
ится вокруг незамысловатой идеи (пример): Spielidee. 
Einmal im Jahr ӧff net der Basar von Quedlinburg für 9 
Tage seine Tore. Die besten Wunderheiler und Kurpfuscher 
des Landes kommen hier zusammen, um ihre Heilkünste 
anzubieten. Schweiβfüβe, Heimweh, Schluckauf und 
Mӓnnergrippe – gegen alles wird eine wirksame Tinktur 
gebraut. Aber alle Quacksalber kochen hier ihr eigenes 
Süppchen.

Настольная игра как прескриптивный/
директивный, парсипативный текст 

Каждый тип текста активизирует и со-активирует 
с той или иной степенью детализации и дифферен-
циации сведения из определенной понятийной сферы, 
имеет свой функционал, свою текстосемантическую 
и текстосинтаксическую организацию. Применитель-
но к изучаемому типу текста правомерно прежде 
всего вычленить по разным основаниям следующие 
коммуникативные стратегии, явно реализуемые про-
дуцентом соответствующего текста и ориентирующие 
обоих коммуникантов:

– на людические виды взаимодействия и рекреа-
ционные виды деятельности, известные и популярные 
в соответствующей языковой культуре;

– кооперативное взаимодействие между участни-
ками коммуникации;

– максимально понятное изложение правил игры;
– особенности (возрастные, интеллектуальные 

и пр.) участников коммуникации;
– доминирующие в определенной возрастной 

категории виды деятельности.
Поэтому понятно, что тексты анализируемого 

типа закономерно полифункциональны: фатическая, 
информативная, людическая, рекреационная, прес-
криптивная, социализирующая, структурирующая, 
эстетическая, аксиологическая и другие функции 
довольно легко выявляются при анализе и процесса, 

9 Система аргументации высказанного тезиса развернута 
и апробирована на разном эмпирическом материале [7; 9; 13].

и результата людической деятельности. Вне всякого 
сомнения, приведенный тезис не требует в силу сво-
ей очевидности дополнительных комментариев.

В специальной литературе пока еще не так много 
работ, посвященных изучению правил к настольным 
играм. Мнения относительно данного типа текста 
довольно разнородны, хотя различия в интерпрета-
циях касаются главным образом разных аспектов 
анализа. Так, С. Гроссманн полагает, что правила к 
настольным играм в первую очередь близки по своей 
структуре кулинарным рецептам и инструкциям по 
эксплуатации [15, S. 67]10, поскольку соблюдение 
правил к играм является необходимым для того, что-
бы игра вообще состоялась. Такая установка, очевид-
но, значима для обеих сторон кооперативной деятель-
ности «игра» точно так же, как и в случае с инструк-
циями по эксплуатации [15, S. 73].

Д. Мён, анализируя типы текстов с инструктивной 
и директивной функцией, обращает внимание на 
существенное различие между ними. Директивные 
тексты содержат прямое повеление или запрет на 
выполнение какого-либо действия, инструктивными 
же текстами реализуются две интенции: апеллятивная 
и информативная [16, S. 188]. В отличие от директив-
ных текстов, ограничивающих свободу действий 
адресата соответствующего коммуникативного про-
дукта, инструктивные тексты открывают адресату 
относительно свободное пространство для действий, 
сообщая ему необходимую ему же информацию [17, 
S. 63].

С. Гроссманн, вслед за Д. Мёном и Р. Пелькой, 
считает, что в первую очередь нужно определить, 
какая функция для данного типа текстов является 
первичной: директивная или инструктивная. С одной 
стороны, правила для настольных игр основывают-
ся на принципе «Если – mо», что сближает их с 
инструкцией по применению. С другой стороны, 
Д. Мён и Р. Пелька в качестве примера директивно-
го типа текстов приводят игровые правила любого 
футбольного клуба, которые не только тематически 
близки правилам к играм, но и также в основном 
состоят из различных указаний [17, S. 58]. Правила 
к играм, как и другие директивные тексты, задают 
рамки для деятельности игроков. В то же время они 
ограничивают образ действия адресата текстов, 
поскольку игра становится возможной только при 
соблюдении правил. Обязательный характер правил 
проявляется в случае их нарушения – игрок, нару-
шивший правила, исключается из игры. 

10 Следует в этой связи обратить внимание на то, что 
обычно тексты инструкций относят к директивным текстам, 
так как главная их задача – повлиять на поведение адресата. 
Среди типичных образцов такого типа текстов называют про-
тестные призывы, административные положения или распо-
ряжения.
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Э. Рольф относит правила игр к частично обяза-
тельным типам текста, так как адресант может фор-
мулировать правила, которым должен следовать ре-
ципиент, если он собирается принять участие в игре 
[18, S. 231]. Поэтому правила игры нужно считать 
относительно обязательными указаниями и в зависи-
мости от ситуации относить их к инструктивным или 
директивным текстам [15, S. 75].

Д. Мён также называет в качестве дополнитель-
ной контактную функцию правил к играм, которая 
находит свое проявление в личных обращениях к 
реципиенту или высказываниях рекламного характе-
ра. Эти контактные компоненты считаются следстви-
ем особой, неиндивидуальной, ситуации общения, с 
помощью которой адресант пытается сократить 
пространственную и временную дистанцию и вос-
полнить недостаток личного контакта с адресатом 
[16, S. 200].

Полифункциональность текста анализируемого 
типа, таким образом, является, с одной стороны, од-
ним из сущностных признаков текстовой структуры 
на микро- и макроуровне. С другой стороны, это 
объясняет наличие у описываемого текста еще одно-
го важного для организации текстовой ткани призна-
ка – гибридный характер текстосемантической и 
текстосинтаксической структуры. Данный тезис 
можно обосновать тем, что отдельные текстовые 
макрокомпоненты организуются по разным тексто-
грамматическим принципам: нарративному, экспли-
кативному, аксиологическому и т. д. либо аналогично 
публицистическим, научным, художественным, ре-
кламным и другим текстам (см. рисунок, пример, а 
также [10]). Причину отмеченного обстоятельства 
резонно усмотреть в том, что общая коммуникативная 
цель в интеракции достигается через реализацию 
некоторых частных целей, подчиненных общей. 

Настольная игра как мультимодальный текст
Сущностным признаком текста типа «настольная 

игра» является также его семиотическая гетероген-
ность11. Это означает, что при порождении соответ-
ствующего текста задействованы разнородные сред-
ства разных культурных кодов – вербального и не-
скольких невербальных (см. рисунок). 

Данное обстоятельство приобретает особую зна-
чимость из-за того, что в изучаемом тексте сведения 
не только объективируются средствами культурных 
кодов, но и активируются и со-активируются, оста-
ваясь не овнешненными ни первичным, ни вторичным 
способами. Однако без активируемых и со-активиру-
емых сведений реципиент текста – игрок не может 
адекватно осмыслить комплекс объективированных 
сведений о мире. С этой точки зрения интересно 

11 Подробнее о сущности креолизованных текстов см., 
например, [19; 20].

сравнить содержание креолизованного текста в не-
вербальной части текста (см. рисунок) и в его вер-
бальной части (см. пример). Кроме того, целесообраз-
но помнить при анализе, что в изучаемом тексте 
объективируются, активируются и со-активируются 
сведения о реальной, фикциональной и виртуальной 
действительности. 

При порождении инструкций продуценты соот-
ветствующих текстов часто прибегают к визуализа-
ции, т. е. представлению информации, например, в 
виде рисунков и фотографий, графиков, диаграмм, 
структурных схем, таблиц, карт и т. д. [21, с. 180]. Для 
текстов настольных игр типичным является употре-
бление иконических символов, которые, наглядно 
демонстрируя, например, как выглядят те или иные 
игровые комбинации, облегчают реципиентам вос-
приятие информации. Некоторые из символов испол-
няют роль знаков предупреждения, поясняя важную 
информацию, обращая внимание потребителя на 
значимые детали и пр.

Иконические символы из инструкций к настоль-
ным играм могут быть весьма разнообразными (см. 
детальный анализ в [10]):

– символы указания направления движения игро-
вых фишек или игральных костей;

– иконки, обозначающие различные игровые зоны 
на игровом поле;

– символы, представляющие особенные действия 
или ходы игроков, такие как «пропустить ход», «об-
менять карты» и т. д.;

– иконки, обозначающие различные ресурсы или 
бонусы, доступные игроку в игре;

– символы, указывающие на правила или инструк-
ции для игроков, такие как «перемешать колоду», 
«взять карту из кучи» и т. д.

Иконические символы обычно используются в 
инструкциях для облегчения понимания правил игры 
и в помощь игрокам в процессе игры, с одной сторо-
ны. С другой стороны, те же комплексы знаков и 
способов объективации, активации и со-активации 
сведений, необходимых для игры, помогают распоз-
навать границы между типами пространственно-вре-
менного континуума, значимые для постижения 
сущности игры как интеракции и текста. Они также 
облегчают выбор того или иного действия, т. е. в 
конечном итоге способствуют активизации разнород-
ных сведений из одного из возможных в некоторых 
обстоятельствах миров. 

Такие действия, очевидно, важны не только для 
процесса игры, но и для определения реального со-
циокультурного пространства, в которое погружены 
игроки в процессе игры, т. е. действия игроков как 
носителей личностной и коллективной идентичности. 
Причина этого в том, что для игроков речь идет так-
же наряду с реальной действительностью и о фикцио-
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нальном пространстве, в котором они действуют в 
рамках установленных, зачастую «новых» для них, 
социокультурных условий. Им требуется принимать 
во внимание и границы виртуального пространства, 
конструируемого каждым игроком по отдельности в 
зависимости от субъективных и квазиобъективных 
коммуникативных условий, только часть из которых 
предусматривается правилами игры, т. е. прогнози-
руема.

Мультимодальность выполняет еще одну важную 
функцию – невербальные средства, активируя и 
со-активируя сведения из разных типов простран-
ственно-временного континуума, маркируют послед-
ние (см. рисунок). Правомерно при этом обратить 
внимание на специализацию средств разных культур-
ных кодов. Так, невербальные средства помогают 
реципиенту адекватно категоризовать и концептуа-
лизировать воспринимаемые сведения, в том числе 
идентифицировать и/или характеризовать носителей 
фикциональной реальности, а также помещать по-
следнюю в «свое» культурное пространство, активи-
зировать связи элементов реальной и фикциональной 
действительности с актуальными для культуры цен-
ностными ориентациями; ср. обозначения типа зна-
харь – колдун – волшебник – костоправ – друид – 
ведьма или зелье – снадобье – лекарство – микстура – 
мазь – питье – пойло и т. п. с соответствующими 
изображениями.

Макроструктура текста «настольная игра»
Правила к играм, важно подчеркнуть, вслед за 

С. Гроссманн, обычно зачитываются и изучаются 
либо непосредственно перед игрой, либо в случае 
возникновения разногласий во время игры. Поэтому 
четкое деление на рубрики является чрезвычайно 
важным для подобных текстов. Благодаря этому об-
легчается поиск необходимой информации. Кроме 
того, текст правил игры не должен быть осложнен 
различными сложными синтаксическими структура-
ми, так как подобные тексты зачастую зачитываются 
в веселой компании в неформальной обстановке, и 
реципиенты не всегда обладают достаточным уров-
нем концентрации внимания [15, S. 75].

Содержательная и синтаксическая микро- и ма-
кроструктура текстов изучаемого типа не только 
продиктована логикой потенциальной целевой ауди-
тории, но и сама влияет на логику мышления реци-
пиентов. В силу этого в текстах правил к настольным 
играм без труда прослеживается последовательность 
макрокомпонентов: название игры, характеристика 
адресата (количество и возраст предполагаемых 
игроков), сюжет и компоненты игры, цель игры, под-
готовка к игре, ход игры и др. 

Перечисленные макрокомпоненты, как правило, 
маркируются специальными средствами (рисунок и 

пример). Вместе с тем следует заметить, что, несмо-
тря на наличие в текстах изучаемого типа неких об-
щих структурных макрокомпонентов, не все из них 
являются обязательными во всех текстах правил к 
игре. В большинстве случаев это связано с особен-
ностями отдельно взятой игры. С. Гроссманн прихо-
дит к выводу, что отсутствие в текстах правил неко-
торых рубрик или появление новых никак не нару-
шает конвенций, принятых для организации данного 
типа текстов [15, S. 89]. 

Языковые особенности текстов
изучаемого типа

Охарактеризованные выше текстограмматиче-
ские особенности текста изучаемого типа подводят 
исследователя к необходимости анализировать сред-
ства и способы реализации коммуникативных стра-
тегий, в результате чего, собственно, и порождается 
текстовая ткань.

Текст, начинающийся с заголовка, сразу же дает 
реципиенту понять, что за тип текста перед ним, ка-
кую информацию и в какой форме можно ожидать 
при рецепции текста; ср. заголовок реальной игры 
“Die Quacksalber von Quedlinburg” с потенциально 
возможными: Wundertӓter/Hexen/Zauberer /Wunderhe-
iler/Kurpfuscher von Quedlinburg и аналогичные им 
либо Hexerei – Zauberei – Zauberkunst – Hexenwerk – 
Teufelswerk – Teufelskunst – Magie – Schwarze Kunst 
и т. п. 

Система заголовков макрокомпонентов и подза-
головков разделов в макрокомпонентах, равно как и 
система выделений тех или иных сведений с помо-
щью разнообразных вербальных и невербальных 
средств способствуют облегчению поиска реципиен-
том конкретной информации в текстовом простран-
стве, ориентации в нем по разным основаниям. 
Вместе с тем такая макроструктурная текстовая ор-
ганизация обеспечивает гармонизацию отношений 
между участниками игры, создание и поддержание 
атмосферы кооперативного людического взаимодей-
ствия, а также благоприятствует и однозначной – в 
пределах конкретной языковой культуры – аксиоло-
гической идентификации элементов фикциональной 
действительности12.

В качестве синтаксически значимых особенно-
стей языкового оформления текста правил к настоль-
ным играм следует назвать простоту синтаксических 
структур, встречающихся в таких текстах. Это отме-
чают практически все, кто описывает тексты анали-
зируемых типов. Простые предложения представля-
ют собой финитные конструкции, конституируемые 
глаголами того или иного семантического класса (см. 
пример).

12 Данное замечание важно в том смысле, что в одну и ту 
же игру могут играть носители разных культур. 
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Сложные предложения состоят из двух или более 
финитных конструкций, объединенных с помощью 
различных видов логической связи, выражаемой 
разными способами (координативными, субордина-
тивными и квази-координативными средствами). 
Встречаются также, причем не так редко, пассивные 
конструкции, а также активные структуры с подле-
жащим, выражаемым, например, в немецкоязычных 
текстах неопределенно-личным местоимением man, 
а также существительными-гиперонимами в рефе-
ренции к классу или к любому элементу соответству-
ющего класса (например, Spieler) (см. пример). 

Наиболее частотны сложноподчиненные предло-
жения с придаточным условным, которые в тексте 
анализируемого типа воспринимаются как прес-
криптивные, так как они описывают порядок дей-
ствий, который игрокам необходимо совершить в 
конкретной ситуации в фикциональной реальности. 
С. Гроссманн считает, что высокая частотность дан-
ного типа предложений дает основание говорить об 
условном принципе членения текста, который заме-
няет собой темпоральную структуру инструкций по 
эксплуатации и кулинарных рецептов. Продуценты 
обсуждаемых текстов не придерживаются темпораль-
ного принципа членения потому, что игровые ситуа-
ции, описанные в правилах, не всегда происходят в 
одинаковой – задаваемой и последовательно реали-
зуемой – последовательности [15, S. 85–86]13.

Основными средствами выражения побуждения/
повеления являются модальные глаголы, наряду с 
которыми С. Гроссманн также отмечает употребление 
конструкций той же семантики. Так, например, раз-
решение может быть выражено структурами, консти-
туируемыми такими глаголами, как gestatten, и кон-
струкциями типа erlaubt sein. Модальный глагол 
können может заменяться словосочетанием dem 
Spieler die Möglichkeit geben. Такие безличные выра-
жения, как Es kommt nun darauf an и Es empfi ehlt sich, 
не только служат для выражения совета и рекомен-
дации, но и также отчасти выполняют контактную 
функцию, так как они сигнализируют реципиенту о 
дружелюбном настрое адресанта [15, S. 86].

На реализации контактной функции специализи-
руются различные языковые средства, призванные 
усилить желание реципиента-потребителя совершить 
конкретное действие, такие как, например, прилага-
тельные unbedingt, unglaublich, ganz besonders и 
формулы-гиперболы (например, da es an Spielreiz alles 
übertreff en dürfte, was bisher auf diesem Gebiet geboten 
wurde). 

Помимо этого, употребляются также разнообраз-
ные слова и выражения, типичные для текстов типа 

13 См. ранее рассуждения о соотношении реальной, фик-
циональной и виртуальной действительности в изучаемых 
текстах.

«реклама», которые помогают преодолеть временное 
и пространственное расстояние между коммуникан-
тами. К ним относятся указательные местоимения и 
прямое обращение к адресату (können Sie). С. Гросс-
манн отмечает, что непрямые средства побуждения 
(bitte von vornherein vereinbaren) и перфектные при-
частия (hereinspaziert) тоже выполняют контактную 
функцию. Хотя все эти элементы обладают повели-
тельной тональностью, они обычно располагаются 
за границами текста непосредственных правил и 
поэтому не выполняют инструктивную функцию [15]. 

Для текстов изучаемого типа также характерны 
различные пожелания или похвала (Viel Spaß, 
Gratulation dazu), которые являются в интерпретации, 
например, С. Гроссманн средствами реализации ко-
оперативных коммуникативных стратегий. Они также 
способствуют установлению контакта с реципиен-
том-потребителем и маркируют дружелюбный на-
строй продуцента [15, S. 87].

Настольная игра как текст из класса
«инструкции»

Анализ макроструктуры текста типа «настольная 
игра» убеждает в правомерности включения данного 
типа в класс текстов «инструкции». Исследователи 
отмечают, что тип текста «инструкция» имеет в 
культуре долгий путь развития и специализации. 
И. С. Алексеева выделяет следующие подвиды ин-
струкций: потребительская инструкция к товарам, 
аннотация к медикаментам, ведомственная инструк-
ция, должностная инструкция [22, с. 262]. Инструк-
ции – это тексты, в которых содержится информация 
о выполнении определенных действий или процедур. 
  Как отмечают Я. Б. Глаголев и А. С. Киндеркнехт, 
сомнения по поводу отнесения конкретного текста к 
инструкциям в первую очередь касаются текстов, в 
номинации которых отсутствует само слово инструк-
ция [23, с. 55]. 

«Инструкции» и «не-инструкции» различает 
И. Б. Лобанов. Первая группа текстов включает в себя 
инструкции в собственном смысле слова, а именно 
пользовательские, ведомственные и должностные 
инструкции. К «не-инструкциям» относят типы тек-
стов, в терминологии И. Б. Лобанова жанры, имею-
щие другие номинации, но являющиеся инструкти-
рующими по своей сути: рецепты, алгоритмы, учеб-
ные пособия [24, с. 224].

При анализе инструкции к настольной игре ло-
гично выявить особенности, характерные для этого 
класса текстов. Тип текста «инструкция»14 ассоции-
руется прежде всего с официально-деловым стилем 

14 В словарях русского языка можно найти следующее 
определение инструкции: «Инструкция – 1. Свод указаний, 
правил, устанавливающих порядок и способ выполнения или 
осуществления чего-л. 2. Руководящее указание» [28, с. 78].
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речи, который отличает логичность, безэмоциональ-
ность, традиционность, безличность, точность и 
четкость выражения мысли, отсутствие образности 
и субъективных оценок [25, с. 156]. 

Однако некоторые ученые, например Е. В. Аста-
хова, склонны к более широкой трактовке данного 
типа текста, когда во внимание принимаются не 
только совокупность прямых директивных жанров15, 
но и тексты, характеризующиеся имплицитной реа-
лизацией «концепта инструкции» [26, с. 125]. Такой 
подход позволяет причислить к инструкциям как 
тексты, содержащие рекомендуемый порядок прак-
тических действий, так и, например, духовные на-
ставления, регулирующие моральную сферу жизни.

Некоторые лингвисты выделяют следующие ха-
рактерные признаки, присущие инструктивным 
текстам [27, с. 9]:

– типовая интенция. Последняя заключается в 
том, чтобы научить, как действовать в какой-либо 
ситуации. Это предопределяет характерную для дан-
ных текстов директивную, т. е. прескриптивную, 
императивную, тональность;

– типовое содержание и его композиция. С содер-
жательно-композиционной точки зрения каждый из 
данных текстов представляет собой в излагаемой 
трактовке взаимодействие с разной степенью полно-
ты двух фреймов – статического и динамического. 
Статический фрейм заключает в себе совокупность 
действий и соотнесенных с каждым из них агенсов, 
предметов, инструментов, адресатов. Динамический 
фрейм, сценарий, указывает на последовательность 
операций-действий, которые следует произвести с 
обозначенным в статическом фрейме набором эле-
ментов действительности, чтобы достичь определен-
ного результата;

– типовая завершенность. Последняя проявляет-
ся в ответной реакции адресата, в идеале предполагая 
исполнение им предписаний, включенных в инструк-
цию;

– типовые средства языкового выражения.
Основное коммуникативное задание типа текста 

инструкция – сообщение сведений и предписание 
совершения определенных действий [29, с. 177]. 
Такая двунаправленность коммуникативного задания 
стала поводом для широких дискуссий в академиче-
ских кругах. 

Э. Рольф считает инструкцию разновидностью 
директивных текстов, которые он в свою очередь 
разделяет на две группы: группу обязательных для 
исполнения и группу необязательных для исполнения 
текстов. В первую группу входят инструкции по экс-
плуатации. Ученый включает инструкцию в подгруп-

15 В контексте рассуждений о текстограмматических осо-
бенностях игры дискуссия о различиях между терминами 
жанр и тип текста сознательно выносится за скобки. 

пу условно директивных текстов, так как такие тексты 
наделяются предписывающей властью только в том 
случае, если реципиент намерен произвести какое-ли-
бо действие [18, S. 231–234]. 

В отличие от Э. Рольфа К. Бринкер видит свое-
образие реализации директивной функции инструк-
тивных текстов в основной цели адресанта, заключа-
ющейся в информировании адресата об этапах вы-
полнения действия или возможностях его выполнения 
[30, S. 206]16. 

Э. Рольф выражает свое несогласие с К. Бринке-
ром в вопросе о директивной функции текста ин-
струкции и подкрепляет свою позицию тем, что в 
подобных случаях тексты потребительских инструк-
ций следовало бы отнести к текстам с преобладающей 
функцией информирования [18, S. 234]. Э. Рольф 
вступает в полемику и с К. Хензель, которая относит 
инструктивные тексты к примарно директивным и в 
зависимости от характера реципиента – к информа-
тивным и комиссивным текстам [31, S. 140]. Обосно-
вывая свою точку зрения, Э. Рольф приводит следу-
ющие доводы.

1. Не все предписания касаются совершения ка-
ких-либо отдельных действий, подавляющее боль-
шинство их регулируют деятельность в целом, и их 
содержанием являются непосредственные предписа-
ния по выполнению этой деятельности, что и прида-
ет тексту директивный характер. 

2. То, что требование, выдвигаемое в тексте ин-
струкции, является условным, никак не сказывается 
на ее директивном характере. 

3. Неверно представление о том, что адресант не 
ждет выполнения каких-либо действий от реципиен-
та; наоборот, адресант ждет, что реципиент во время 
эксплуатации прибора не будет совершать одни дей-
ствия и будет осуществлять другие [18, S. 235–236].

Многие лингвисты не сомневаются в первичности 
директивной функции инструкции. Так, например, 
В. И. Карасик относит инструкции к категоричным 
речевым актам воздействия [32, с. 477]. Л. В. Рехтин 
в свою очередь заявляет, что базовой семантикой 
жанра инструкции является побуждение [33, с. 192]17. 

Интересно заметить, что основной функцией 
текстов обсуждаемого типа К. Райс считает инфор-
мативную, так как полагает, что реципиент инструк-
ции по применению всего лишь хочет узнать, как 
правильно использовать тот или иной прибор [34, 

16 Текст инструкции не только сообщает потребителю 
некоторые сведения о товаре, но еще и функционирует в ка-
честве официального документа. Э. Рольф считает инструкцию 
разновидностью директивных текстов и относит их к условно 
директивным текстам,  не разделяя подхода К. Бринкера.

17 Жанр текста – это типологическая категория, определя-
ющая структуру, особенности и цели текста. Жанр текста 
определяется его лексическим, синтаксическим и структурным 
строением, а также функциональным предназначением.
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S. 17]. Однако нельзя не учитывать и то, что как со 
стороны производителя, так и со стороны потреби-
теля существует очевидная заинтересованность в том, 
чтобы прибор использовался в соответствии с изло-
женными в тексте инструкции предписаниями, дабы 
избежать нежелательных поломок и повреждений.

В отличие от зарубежных коллег отечественные 
лингвисты не сомневаются в первичности директив-
ной функции инструкции, объясняя реализацию 
директивной функции инструкции существующей 
социальной практикой инструктирования в потреби-
тельской сфере и отмечая более выраженную импе-
ративность в русскоязычных инструкциях по срав-
нению с зарубежными [35; 36]. Первичность дирек-
тивной функции для обсуждаемых типов текста 
Е. Ю. Мощанская и А. С. Киндеркнехт объясняют 
«существующей социальной практикой инструкти-
рования в потребительской сфере» [36, с. 134–137]. 
Они, вслед за Л. В. Рехтиным, отмечают бо́льшую 
степень императивности, присущую русскоязычным 
инструкциям [35, с. 144–148; 36, с. 169–177].

Автор инструкции чаще всего выступает аноним-
но и обладает более высоким уровнем коммуникации, 
чем получатель, так как он устанавливает правила и 
указания. Из различия в уровне компетентности ре-
чевых партнеров следует их неравенство. Невыпол-
нение предписаний, изложенных в тексте инструкции, 
в силу различных причин связано для адресата с 
негативными последствиями, иногда довольно се-
рьезными [37, с. 213]. Но все же в отличие от прика-
за выполнение действий не является вынужденным 
для адресата.

Реципиентом инструкции является, как правило, 
массовый потребитель. Из этого следует первое тре-
бование, предъявляемое к тексту инструкции: понят-
ный язык, не требующий от реципиента специальной 
компетентности (см. пример). Так как инструкции 
рассчитаны на самый широкий круг читателей, су-
ществует возможность подачи одной и той же инфор-
мации различными средствами, а именно вербальны-
ми («традиционный» текст) и мультимедийными 
(схемы, таблицы, рисунки и др. в креолизованном 
тексте с разной степенью креолизации).

Анализируя информационный состав инструк-
ции, исследователи обращают внимание на то, что в 
инструкциях преобладает предписывающая, опера-
тивная информация, которая представляет собой 
побуждение к совершению определенных действий, 
для чего любой язык располагает серьезным набором 
разнородных языковых средств18. 

18 Применительно к немецкому языку И. С. Алексеева 
называет, например, такие средства: все формы глагольного 
императива; инфинитив со значением императивности; мо-
дальные глаголы; глагольные конструкции со значением воз-
можности и необходимости; модальные слова; формы конъ-

В текстах инструкций также встречаются объек-
тивные сведения о внешнем мире. В инструкциях к 
медицинским препаратам, например, данный тип 
информации появляется в рубриках, связанных с 
описанием характеристик препарата и его действия 
[38, с. 178]. 

Выводы
Множество типов текста, присущее сегодняшне-

му уровню развития разных языковых культур, ча-
стично можно объяснить обилием и разнообразием 
видов деятельности, которые способны выполнять 
носители культуры, а также разнообразием видов и 
сложностью коммуникативных и когнитивных задач, 
которые приходится решать в различных коммуника-
тивных условиях современным носителям языка и 
культуры. 

Частично те же обстоятельства правомерно при-
влекать в качестве довода при осмыслении того, в 
каких многочисленных ипостасях проявляет себя 
сегодня носитель языка и культуры, обнаруживая при 
этом высокую степень специализации и дифферен-
циации своих действий и процедуральных и декла-
ративных знаний (акциональных, языковых, тезауру-
са), необходимых для использования их как в тради-
ционных, привычных, так и в инновативных, ранее 
неизвестных, видах деятельности. 

Наиболее ярко отмеченные особенности прояв-
ляются в рекреативных видах деятельности, которые 
стали столь значимыми для носителей языка и куль-
туры, что они влияют на содержательную и формаль-

юнктива; сослагательное наклонение; лексические усилите-
ли-интенсификаторы (например, oft, niemals, sehr и т. п.); 
нейтральный фон лексики и нейтральный порядок слов [38, 
с. 178]. Е. В. Гулыга и Е. И. Шендельс выделяют в типе текста 
инструкции такие средства выражения побуждения: импера-
тивные конструкции, причастие 2, безличный пассив, псевдо-
придаточные предложения с daß и др. [39, с. 96]. Аналогичные 
средства называются в и грамматике “Duden” [40, S. 170–172].

Любопытно, что в отличие от инструкций на немецком 
языке, где принято обращаться к потребителю «Вы», а от 
имени компании «мы», в текстах инструкций на русском 
языке типичным является употребление безличных высказы-
ваний с модальностью долженствования и следования (Нужно 
спешить, чтобы успеть на поезд; Следует помнить о 
правилах безопасности на дороге). В редких случаях авторы 
инструкций обращаются к форме повелительного наклонения 
единственного числа. Подобные стилистические нормы не 
дают возможность воссоздать в переведенном тексте образ 
близкой, дружественной потребителю фирмы.

Однако необходимость формирования приблизительно 
одинакового образа компании-производителя средствами 
разных языков вызвала закономерные изменения в текстах 
русскоязычных инструкций. Так, в текстах инструкций на 
русском языке стало более частотным употребление личных 
местоимений второго лица единственного числа, что идет 
вразрез с традиционными нормами обращения к читателю в 
коммуникации такого типа [41, с. 22]. 
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ную организацию иных видов деятельности. Поэтому 
и ипостась Homo ludens с ее акцентом на гедонизм 
по своей социокультурной значимости оказывается 
все более весомой при формировании и трансформа-
ции личностной идентичности носителей языка и 
культуры. 

Выступая в ипостаси Homo ludens, носители 
языка, порождая и/или воспринимая, интерпретируя 
те или иные тексты, по понятным причинам обраща-
ются к ресурсам, освоенным и присвоенным ими в 
процессе своей первичной и/или вторичной социа-
лизации, а также к инструментам и средствам, кото-
рые предоставляет им та или иная языковая культура 
при реализации некоторого вида деятельности и/или 
интерпретации соответствующих продуктов деятель-
ности. 

В силу этого очевидно, что специфику текста 
«правила к настольной игре» правомерно усматривать 
прежде всего в сложном, нелинейном, амбивалентно 
интерпретируемом сочленении гетерогенных, гете-
рохронных, гетеросубстратных сведений из реальной, 
фикциональной и виртуальной действительности.

Отмеченное обстоятельство объясняет гибридный 
характер изучаемых текстов, а также их полифунк-
циональность. 

Интерпретация этих текстов как прескриптивных/
директивных, парсипативных и признание за ними в 
качестве первичной директивной функции позволяет 
включить тип текст «правила к игре» в класс «ин-
струкции». 

Это решение вытекает из необходимости четкого 
разграничения реальной и фикциональной действи-
тельности для участников игры, которые имеют свою 
культурную идентичность, с одной стороны, но с 
другой стороны, добровольно принимают на себя 
обязательства действовать непривычным для себя 
способом в не всегда известных им условиях при 
достижении целей, не обязательно разделяемых ими 
в реальной действительности. 

Способ содержательной, формальной и функци-
ональной организации текстов класса «инструкции», 
нацеленный на предписание реципиенту текста по-
следовательности действий и/или на выбор средств 
реализации последних, позволяет более или менее 
надежно разрешить описанное противоречие и под-
держивает у реципиента уверенность в возможности 
четкого разграничения фикциональной и реальной 
действительности. 

Охарактеризованные признаки изучаемого типа 
текста объясняют высокую и все растущую популяр-
ность этого вида деятельности в культуре у носителей 
культуры разных категорий, а также его востребован-
ность.
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