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 Аннотация: Данная статья посвящена 
рас-смотрению игрового сленга и его места в 
совре-менном русском языке, так как сегодня он 
занимает значительное место в языковом поле 
русского язы-ка, ввиду того, что термины, ко-
торыми он опери-рует, являются универсаль-
ными для всего игрового сообщества в целом, 
или отдельных его направле-ний, что позволяет 
людям, оперирующим им, об-щаться с людьми из 
других стран, испытывая ми-нимальные неудоб-
ства в общении.
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 Annotation: This article is devoted to the 
considera-tion of gaming slang and its place in 
modern Russian, since today it occupies a signifi cant 
place in the lan-guage fi eld of the Russian language, 
in view of the fact that the terms with which it operates 
are universal for the entire gaming community as a 
whole, or its individual directions, which allows people 
operating them to com-municate with people from 
other countries, experiencing minimal discomfort in 
communication.
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 Жизнь в современном мире движется на 
огромных скоростях, а новейшие изобретения ме-
няют её настолько быстро, что человек не всегда 
успевает угнаться за ними, но тем не ме-нее ему 
хочется большего: хочется приключений в выду-
манных мирах, адреналина в симулируе-мых ус-
ловиях, виртуального общения с людьми, с кото-
рыми в реальной жизни он никогда не встретится 
или, наоборот, встретится, но в дру-гих коммуни-
кативных ситуациях, представляю-щих для гей-
мера меньший интерес. Игра для ча-сти населе-
ния нашей планеты стала второй ре-альностью, 

дополняющей, а иногда и значитель-но теснящей 
обычную жизнь, не связанную с геймерской де-
ятельностью. Недаром многих ис-следователей 
XXI века интересует так называе-мый компьютер-
но-игровой дискурс, причем  его изучают не только 
филологи, но и психологи, социологи, маркетоло-
ги, педагоги, врачи, специ-алисты других областей 
знаний, так или иначе связанных с областью про-
изводства, потребле-ния, функционирования ком-
пьютерных игр в нашем мире, а также изучающих 
воздействие игр на человека, в частности на его 
речь.
 Если понятие дискурс можно рассматри-
вать как «речь; коммуникативный акт; способ 
обще-ния» [1, c. 110], то компьютерно-игровой 
дискурс реализуется в «процессе электронной 
коммуни-кации в ситуации общения посредством 
компью-теров, связанных сетью Интернет», это 
«особый вид деятельности и существования в ин-
тернет-среде» [Там же]. Компьютерный дискурс 
имеет свои особенности, обусловленные спец-
ификой виртуального общения, что находит от-
ражение и в этикетных формулах, и в способах 
представ-ления информации, и в принципах веде-
ния диа-логов и полилогов.
 Для нас наибольший интерес представ-
ляет лексико-фразеологическия составляющая 
ком-пьютерно-игрового дискурса, а именно та его 
часть, которая оказывается понятной только гей-
мерам, то есть компьютерно-игровой сленг. 
Термин «сленг» в филологии неразрывно связы-
вают с такой формой существования рус-ского 
языка, как жаргон. Т. В. Жеребило дает следу-
ющее определение этого понятия: «Жар-гон. 
Социальный диалект, групповой язык, харак-те-
ризующийся экспрессивной направленностью. 
Наиболее распространены следующие форму-ли-
ровки: 1. То же, что групповой жаргон. 2. То же, что 
молодежный жаргон. 3. Совокупность жаргониз-
мов, употребляемых в условиях непри-нужден-
ного общения, составляющих слой раз-говорной 
лексики» [2, с. 332].
 Начало формирования компьютерно-
игрового сленга в России приходится на конец ХХ 
– начало XXI века, и связано оно с постепен-ным 
распространением персональных компью-теров, 
с разработкой игр, которые со временем вышли в 
сеть Интернет, а в настоящее время многие из них 
стали многопользовательскими. Распространению 
компьютерно-игрового сленга способствует то, 
что онлайн-игры проходят в реальном времени, 
причем игроки взаимодей-ствуют друг с другом 
не только посредством игровых персонажей, но 
и ведя беседу в голосо-вом или текстовом чате. 
Надо сказать, что Ин-тернет расширил простран-
ство настолько, что в игре имеют возможность 
участвовать геймеры из разных стран, поэтому 
беседа может проходить сразу на нескольких язы-
ках, и присоединяться ко всему разговору или к 
его отдельной ветви мо-жет любой зарегистри-
рованный пользователь. Помимо текущих игр, 
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которые проходят еже-дневно в течение 24 часов 
в сутки, в России и за рубежом развитие получил 
так называемый ки-бер-спорт. Многомиллионная 
аудитория бо-лельщиков имеет возможность сле-
дить за стри-мами  кибер-соревнований и слушать 
коммента-рии на выбранном языке. Речь стриме-
ров, без-условно, содержит огромное количество 
слов и устойчивых сочетаний, характерных для 
компью-терно-игрового сленга.
 Игровой сленг можно разделить на две 
ос-новные категории – глобальную и локальную. 
Глобальный сленг характеризуется лексикой, ко-
торая используется во всех играх, независимо от 
стран. Например, неопытного игрока, который не 
разбирается в механике игры везде зовут одина-
ково – «нуб» (англ. – Noob – профан, но-вичок), 
игроков, которые предпочитает вклады-вать ре-
альные деньги для достижения бóльших успехов 
в игре, тоже везде зовут одинаково – «донатер».
Локальный игровой сленг – сленг, который ха-
рактерен для конкретного игрового сообще-ства. 
Например, в игре «StarCraft» встречается харак-
терное исключительно для нее слово «GOSU», 
которое расшифровывается как «God Of StarCraft 
Universe» – «Бог Вселенной StarCraft» и характе-
ризует наиболее сильных и опытных игроков дан-
ной игры.
 Л. В. Жабина выделила шесть способов 
об-разования слов в игровом сленге: калька, по-
лу-калька, перевод, конверсия, усечение, аббре-
виа-тура [3], однако под понятием «калька» она 
по-нимает транслитерацию и транскрипцию, а 
под понятием «полукалька» – «прибавление к ан-
глийской основе словообразовательных моде-лей 
русского языка» [3, с. 173], что, на наш взгляд, не 
вполне корректно. Д. Е. Северин пи-шет о транс-
крипции, транслитерации, модуляции, калькиро-
вании и контекстуальных заменах [1, с. 111–112]. 
Наиболее простыми способами пополнения 
компьютерно-игрового сленга новыми слова-
ми, на наш взгляд, являются транскрипция и 
транс-литерация. 
 Транскрипция – «1) написание, употре-
бляе-мое в научных целях и ставящее своей за-
дачей дать по возможности точную запись всех 
тонко-стей произношения какого-либо языка 
независи-мо от его графических и орфографи-
ческих норм <…>; 2) передача иноязычных соб-
ственных имен, географических названий и науч-
ных терминов буквами данного языка» [2, с. 418]. 
Примени-тельно к сленговым словам можно ска-
зать, что транскрипция – это такое слово, которое 
пере-дает его произношение в языке-источнике, 
но с учетом русского артикулирования звуков. Как 
правило, это слова глобального игрового слен-
га, а также слова, характерные для сети Интер-
нет вообще. Например: аккаунт (англ. account 
[əˈkaʊnt] ‘счёт’) – запись в базе данных, которая 
соотносит реального человека с принадлежа-
щим ему виртуальным имуществом, ачивмент 
(англ. achievement [əˈtʃiːvmənt] ‘достижение успех’) 

– награда за выполнение задания, про-хождение 
уровня и т.д., хедшот (англ. headshot [hed ʃɑːt] ‘вы-
стрел в голову’) – точный выстрел в голову персо-
нажа-антагониста в компьютерной игре; чит (англ. 
cheat [tʃiːt]  ‘обман, мошенниче-ство’) – способ по-
лучения преимущества или механизм, дающий 
это преимущество, например, код или программа 
для компьютерной игры. 
 Транслитерация – «передача букв одной 
письменности посредством букв другой пись-
менности» [2, с. 418]. Транслитерация передает не 
произношение, а написание слова в языке-источ-
нике, игнорируя при этом комбинаторные и пози-
ционные правила чтения букв и буквосоче-таний. 
Транслитерации используют игроки, кото-рые не 
очень хорошо знают язык, из которого происходит 
заимствование слова, или намерен-но искажа-
ют его произношение для создания комического, 
устрашающего, принижающего или иного эффек-
та. Например, дамаг <= англ. damage [ˈdæmɪdʒ] 
‘урон, вред, повреждение’ – повреждения или 
урон, который один персонаж наносит другому в 
процессе игры; танк <= англ. tank ‘резервуар, на-
копитель, цистерна’ – персо-наж, имеющий силь-
ную броню и отвлекающий на себя внимание 
противника.
 Иногда транскрипция и транслитерация 
сов-падают. Например, слово сет ‘полный набор 
каких-либо вещей из одного комплекта’ одно-вре-
менно передает и английское звучание [set], и со-
ответствует графической передаче букв лати-ни-
цы буквами кириллицы – set => сет.
От слов-транскрипций и слов-транслитераций в 
компьютерно-игровом сленге по действующим в 
русском языке словообразо-вательным моделям 
легко образуются новые слова. Очень часто это 
глагольные новообразо-вания (апать <= англ. up 
‘вверх’ – повышать уровень персонажа или пред-
мета; крафтить <= англ. craft ‘изготовлять’ – изго-
товлять какой-нибудь предмет; заовнить <= англ. 
own ‘владеть’ – завладеть каким-нибудь игровым 
предметом, гамать <= англ. game ‘игра’ – играть 
в любую компьютерную игру, танковать <= танк 
<= англ. tank – отвлекать монстров, удерживая их 
внимание на себе) или эмоционально-оценочные 
образования (ачивка <= англ. achievement ‘до-
стижение, успех’ – награда за выполнение зада-
ния,  прохождение уровня).
 Калька – «слово или выражение, постро-
ен-ное по образцу соответствующих слов и выра-
жений чужого языка путём точного перевода их со-
ставных частей соответствующими словами или 
морфемами родного языка» [2, с. 140]. Например, 
выпиливание <= англ. сutting ‘выреза-ние, выпи-
ливание’ – выбивание игрока из какой-либо игро-
вой зоны; дополнительная реальность <= англ. 
augmented reality ‘дополнительная ре-альность’; 
игровой мир <= англ. game world ‘иг-ровой мир’, 
движок <= англ. engine ‘мотор, дви-гатель’; мол-
чанка <= англ. silence ‘тишина’ – раз-новидность 
урона, наносимого противнику, в результате 
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которого он не может произносить заклинания.
Полукалька – слово, созданное из двух эле-мен-
тов, один из которых переведен на русский язык, 
а второй является транскрипцией или транслите-
рацией исходного слова. Например, в слове бе-
та-тестирование, образованном от английского 
beta testing, первая часть (beta- / бета-) является 
транскрипцией / транслитераци-ей английского 
слова, а вторая часть (testing) переводится на рус-
ский язык как существитель-ное, обозначающее 
процесс, – тестирование.
 Усечение – слово, образованное путем 
от-сечения его части. Например, грена <= англ. 
grenade ‘граната’ – название гранаты в шутерах; 
имб, имба <= англ. imbalance ‘дисбаланс’ – о том, 
что не вписывается в игровой баланс и при этом 
имеет очень высокий статус, очень высокие ха-
рактеристики; рес <= 1) англ. resource – ресурс, 2) 
англ. resurrection – восстановление игрока по-сле 
виртуальной гибели при помощи другого игрока. 
От усечения на основе фонетического сближения 
с известным русским словом образу-ется его омо-
ним. Например, grenade => грена => гренка; сало 
<= англ. silence ‘тишина’.
 Аббревиатура – сокращение. В компьютер-
но-игровом сленге используются аббревиату-
ры, написанные латиницей и кириллицей, при-
чем многие из них употребляются параллельно. 
Например, РПГ / RPG <= Role-Playing Game ‘ро-
левая игра’ – разновидность компьютерных игр, 
основанных на классических настольных играх, 
НП / NP <= англ. no problem ‘без проблем’. Ино-
гда аббревиатура представляет собой кальку. 
Так, в английском языке используется аббревиа-
тура CBT <= Close Beta Testing, в русскоязычном 
игровом пространстве, помимо этой аббревиа-ту-
ры, можно встретить ее кальку ЗБТ <= закры-тое 
бета-тестирование.
 Кроме слов, созданных на основе за-
имство-ванной лексики, в компьютерно-игро-
вом сленге используются и слова русского язы-
ка. Очень часто они носят оценочный характер 
(как одоб-рительный, так и неодобрительный). 
Например, словом дед называют опытного игрока, 
старожи-ла данной игры, словом ниндзя называ-
ют игрока, который в бою собирает много квесто-
вых ве-щей, словом точилка называют предмет, 
кото-рый меняет свойства других предметов, 
улучшая их, трактористом называют пользовате-
ля, ко-торый для управления игровым процессом 
ис-пользует только клавиатуру.
 Компьютерно-игровой сленг обладает 
всеми признаками жаргона: во-первых, это язык, 
ис-пользование которого ограничено кругом 
гейме-ров, то есть людей, увлекающихся ком-
пьютер-ными играми, а люди, которые не играют 
в он-лайн-игры, скорее всего, не поймут данных 
вы-ражений, во-вторых, компьютерно-игровой 
сленг реализуется только на лексико-фразеоло-
гическом уровне, не затрагивая фоне-тическо-
го и грамматического, в-третьих, он под-вержен 

довольно быстрым изменениям, связан-ным с ме-
няющимися условиями игровой  сферы, которая, 
в свою очередь, призвана удерживать внимание 
игроков, в-четвертых, компьютерно-игровой сленг 
насыщен своеобразными опозна-вательными зна-
ками, позволяющими причислить человека к «сво-
им», посвященным в тонкости игры, или к людям 
случайным.
 В компьютерно-игровом дискурсе этот 
сленг уместен и обеспечивает наиболее продук-
тивную коммуникацию в процессе игры, позволяет 
гей-мерам быстро реагировать на изменяющиеся 
ситуации в пределах игрового поля, что помога-ет 
одержать победу в игре командной и успешно раз-
вивать собственную виртуальную локацию, соб-
ственного персонажа. Однако, выходя за пределы 
компьютерно-игрового дискурса, неко-торые люди 
не могут быстро переключиться и используют 
сленговые слова и выражения в по-вседневном 
общении. Это явление носит весьма неоднознач-
ный характер, так как нарушение типа дискурса 
приводит к неудачам в коммуникатив-ной сфере, 
к непониманию геймеров и их суб-культуры со сто-
роны других людей.
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