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Rosyjskie stownictwo slangowe ze sfery e-sportu.
Wybrane zagadnienia

Stownictwo nienormatywne, w tym slang, stanowi niezwykle interesujace pole ba-
dan. Wage i zakres takich obserwacji podkresla Tadeusz Szczerbowski, piszac, ze
,studia nad stownictwem slangowym s3 istotne dla badan jezykoznawczych zaréw-
no synchronicznych i diachronicznych [...]", co wiecej ,stownictwo slangowe rzadko
ginie bezpowrotnie, bywa bowiem réwniez tak, ze staje sie ono potoczne, a nawet
literackie. Owemu awansowi moga towarzyszy¢ modyfikacje znaczeniowe, co moze
z kolei prowadzi¢ do nieporozumien. Jeden i ten sam wyraz w réznych odmianach
jezykowych $rodowiskowych i zawodowych moze mie¢ rozmaite znaczenia”’.

Tak ujety problem funkcjonowania slangu wrecz zacheca do badania danego
zjawiska w sposob mozliwie szczegétowy, zawezony np. do jezyka przedstawicieli
konkretnej profesji? - czy tez nieco ogélniej - grupy oséb, ktore potaczyto wspdlne
wykonywanie jakich$ czynno$ci, wymagajgcych wypracowania charakterystycznej
terminologii czy tez znalezienia wspdlnego kanatu komunikacji. Taka specyficzng
grupe stanowig niewatpliwie gracze komputerowi. Tematem podejmowanych w ni-
niejszym tekscie rozwazan bedzie stownictwo slangowe ze sfery e-sportu, a wiec
dyscypliny stosunkowo nowej, ale charakteryzujacej sie niezwykle dynamicznym
rozwojem, zaréwno jesli chodzi o nowe produkty, jak i kwestie czysto finansowe,
zwigzane ze zdobywaniem nowych rynkéw. W zwigzku z powyzszym obiekt prowa-
dzonych badan stanowi stownictwo bezposrednio zwigzane z jedng z najpopular-
niejszych gier ze sfery e-sportu pod tytutem Dota 2. Sama gra oferuje mozliwo$c¢ roz-
grywania meczéw pomiedzy dwiema piecioosobowymi druzynami, ktére w trakcie
rozgrywki staraja sie uzyskac¢ przewage pozwalajacg na zniszczenie bazy druzyny
przeciwnej. Warto zaznaczy¢, ze omawiana gra cieszy sie coraz wieksza popularno-
$cig, a liczba graczy przekroczyta juz kilka milionow.

Wréémy jednak do gtdwnego nurtu prowadzonych rozwazan. Wszystkie ana-
lizowane w danym artykule wypowiedzi zostaty zaczerpniete z rosyjskiego forum
poswieconego tej wtasnie pozycji oraz z czatu wykorzystywanego podczas samej

1 T. Szczerbowski, Polskie i rosyjskie stownictwo slangowe, Wydawnictwo Naukowe UP,
Krakéw 2018, s. 258.

Z Opis takich badan zawiera monografia Polskie i rosyjskie stownictwo slangowe
T. Szczerbowskiego, w ktérej odnalez¢ mozna informacje dotyczace slangu oséb wykonuja-
cych bardzo rézne profesje. W tym kontekscie niniejszy artykut w pewien sposéb uzupetnia
zgromadzone przez autora informacje.
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rozgrywki. Baze materiatowa, wyznaczajaca podstawe prezentowanego tekstu sta-
nowi okoto dwustu wypowiedzi, analizowanych w kierunku ustalenia znaczenia
poszczeg6lnych lekseméw oraz zwigzkéw wyrazowych, a takze kontekstu, w jakim
bywaja one wykorzystywane. Jest to o tyle ciekawe, Ze okoto 40% zebranych wypo-
wiedzi udato sie zapisaé na biezaco, w trakcie meczu, gdyz piszacy te stowa ogladat
rozgrywke zaré6wno w punktu widzenia obserwatora, jak i jej uczestnika.

Z zagadnieniem slangu graczy komputerowych nierozerwalnie wigze sie prze-
strzen, w jakiej jest on wykorzystywany. Jest to przede wszystkim Internet: strony
poswiecone konkretnym grom, r6znego rodzaju fora czy tez czaty wykorzystywane
jako bezposredni srodek komunikacji miedzy graczami. Zatem, w odré6znieniu od
innych grup stownictwa nienormatywnego, slang graczy funkcjonuje gtéwnie w cy-
berprzestrzeni definiowanej ,jako przestrzen wirtualna, utworzona przez zgroma-
dzone w Internecie zasoby [...] niefunkcjonujgca nigdzie indziej poza pamieciami
komputeréw oraz w umystach zajmujacych sie nig oséb. Definiujac cyberprzestrzen,
mozna by opisac ja jako wirtualng przestrzen tworzong przez potaczone w sie¢ i ko-
munikujgce sie ze sobg komputery”.

W takim otoczeniu slangu uzywa sie gtéwnie do opisu danej gry, jej fabuty,
zadan stojacych przed uczestnikami czy tez porad skierowanych do innych uzyt-
kownikéw - zaréwno w formie wpiséw na forach, jak i w postaci filméw umiesz-
czanych na prywatnych kanatach (np. w serwisie YouTube). Konsekwencja takie-
go stanu rzeczy jest funkcjonowanie omawianej leksyki w dwdch formach - ustnej
i pisanej, co niewatpliwie sprzyja komunikacji pomiedzy wielbicielami gier. Warto
podkresli¢, ze kanaty z filmami, w ktérych mozemy zetknac sie ze slangiem graczy,
dotycza przede wszystkim e-sportu. Ma to zwigzek z faktem, ze s3 one wykorzysty-
wane przez poczatkujacych (ale takze przez do$wiadczonych graczy) jako swego
rodzaju poradniki, pomagajace doskonali¢ technike rozgrywki. W tym kontekscie
Dorota Chmielewska-Luczak i Tomasz Smejlis podkreslajg, ze ,w Srodowisku graczy
komputerowych funkcjonuje wiele form komunikowania sie (czasopisma, strony
internetowe, fora, czaty). Wzajemnemu kontaktowaniu sie graczy sprzyjaja wspol-
ne przezycia, przebrniecie podobnych etapéw gry. Wymiana do$wiadczen zwiaza-
nych z kodami, solucjami (...), spaja ich spoteczno$¢”. Co wiecej, zauwazajg oni, ze
prawdziwa rewolucja w kontaktach miedzy graczami, a co za tym idzie rozwdéj cha-
rakterystycznego dla tej grupy stownictwa wynika z faktu ,pojawienia sie zjawiska
gier online, czyli rozgrywek miedzy graczami, toczonych za posrednictwem Sieci.
W przypadku gier strategicznych i taktycznych pojawity sie ligi, w ktérych gracze
moga zmierzy¢ sie ze soba, zbierajac za wygrane rozgrywki punkty, ktére przekta-
daja sie na konkretne miejsce w rankingu. W przypadku gier FPP réwniez istnieja
ligi, ale konkurujg w nich nie indywidualni gracze, lecz klany”>.

3 M. Graszewicz, D. Lewinski, O nieistnieniu cyberprzestrzeni [w:] jezyk@multimedia,
A. Dytman-Stasienko, ]. Stasienko (red.), Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyz-
szej TWP we Wroctawiu, Wroctaw 2005, s. 340.

* D. Chmielewska-Luczak, T. Smejlis, Komunikacja w swiecie gier komputerowych [w:]
Jjezyk@multimedia, A. Dytman-Stasienko, J. Stasieniko (red.), Wydawnictwo Naukowe Dolno-
Slaskiej Szkoty Wyzszej TWP we Wroctawiu, Wroctaw 2005, s. 330.

5 Tamze.
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Mozliwo$¢ w zasadzie nieograniczonego kontaktu pomiedzy uzytkownikami
sieci przetozyta sie takze na sposéb komunikacji. 0.W. Lutowinowa zauwaza bo-
wiem, ze:

JIuHrBUCTUYECKAs KOMIIETEHLUA BPIpTyaJIbHOﬁ S13bIKOBOM JIMYHOCTH COCTOUT BO BJIA-
AEHHUH €10 HOBOM PAa3HOBUAHOCTBIO TAK Ha3bIBAEMOU <<y€THO-l'IHCbMeHHOﬁ» pedu, BO3-
HUKILEH U (I)yHKLU/IOHI/Ipy}OH.Ieﬁ B BUPTYyaJ/IbHOM KOMMYHUKATHBHOM IIPOCTPaHCTBE U
Hme}omeﬁ pAaAn cneunquecxnx 0COOEHHOCTEH. I/IHTepaKTHBHaH KOMIIETEHLIUA B BUPTY-
AJIbHOM JUCKYPpCe 3aKJ/II0YaeTCA B 3HAHUU U aJEKBATHOM HCII0JIb30BAHUU IIPpaBUJl HETH-
KeTa, UK CETEeBOro 3TUKETA, d TAKXe B YyMEHHUU 06I.I.laTbCH B Pa3JIMYHbIX XXaHpPaxX BUPTY-
AJIbHOTO JUCKYpPCa. AOCTI/I)KQHI/IE LeJIn JUCKYpPCa ABJIAETCA CTPATEIrN4€CKUM HpOHeCCOMG.

Przejde teraz do krotkiej charakterystyki samego srodowiska graczy, ktore -
jak pisze Dominika Urbanska-Galanciak - ,zachowuje swa sp6jnos$¢ poprzez celowe
podkreslenie jezykowej wolnosci i odmiennos$ci. Charakterystyczny dla niej spo-
s6b wyrazania mysli definiuje i interpretuje role graczy w stworzonej przez nich
mikrostrukturze spotecznej oraz stanowi zasadniczy komponent ich stylu zycia.
Entuzjasci elektronicznej rozrywki postuguja sie swoistym semantyzmem bogatym
w zapozyczenia, neologizmy, wyspecjalizowana terminologie, stosuja ponadto licz-
ne leksykalne, syntaktyczne oraz morfologiczne innowacje”’.

Co wiecej, badaczka zwraca uwage na cechy samego slangu wielbicieli gier oraz
na fakt, Ze ,genealogia gier komputerowych i ich rozwdj znajduje odbicie w jezyku
graczy, czemu odpowiada dynamika przemian semantycznych analogiczna do zréz-
nicowania desygnatéw, np.: tworzenie nazw dla nowych kategorii gier lub zmiany
terminologiczne wynikajace z synkretyzacji gatunkéw [...]. Mamy tutaj do czynie-
nia ze zjawiskiem wytaniania sie specyficznego kodu jezykowego, ktoérego reguty
ksztattowane sg najczesciej w spos6b spontaniczny, w wyniku eksperymentéw je-
zykowych, a upowszechniane i utrwalane w procesie praktyki komunikacyjnej na
zasadzie badZ to powszechnej akceptacji wprowadzanych poje¢ z racji koniecznosci
uzupetniania brakujgcej terminologii”®.

Nieco bardziej szczeg6towej charakterystyki slangu graczy dokonal Pawet
Czasowskij, ktéry wyroznit nastepujace jego cechy:

- YCTHO-IIMUCbMEHHBIH XapaKTep KOMMYHHMKAIMH, 3KCIUIMIMPOBAHHBIN Ha BCeX
SI3bIKOBBIX YPOBHSIX (OT rpaduecKoro 0 CAHTAaKCHYeCKOTro);

- mpeo6JaJlaHue 3pPaTUBHOTO (C 60/IBIINM KOJUYECTBOM OIIKGOK) MUcbMa (HaMe-
PEHHOTO — peXxe, CIOHTAHHOTO — Yallie);

- BBICOKUH NPOLEHT 3aUMCTBOBAaHHOM JIEKCUKU;

- 6oJbIlIOe KOJIUYECTBO TEPMUHOU/L0B KOMIIBIOTEPHO-UT'POBOH TEMATHUKY;

- 6oJbIIOe KOJIUYECTBO COKpAIlleHUH;

- LIMPOKOE MCIO0JIb30BaHHE IMOIMOHATbHO-IKCIIPECCUBHOH JIEKCUKH;

¢ 0.B. JlyroBuHOBa, JIUH280KY/1bMYpOAO2UHECKUE XAPAKMEPUCMUKU BUPMYA/IbHO20
duckypca, Bosnrorpag 2009, c. 127, https://www.dissercat.com [dostep: 8.12.2020].

7 D. Urbanska-Galanciak, Elementy socjolektu graczy komputerowych [w:] jezyk@multi-
media, A. Dytman-Stasienko, J. Stasienko (red.), Wydawnictwo Naukowe Dolno$laskiej Szkoty
Wyzszej TWP we Wroctawiu, Wroctaw 2005, s. 340.

8 Tamze.
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- npeob6JiafilaHUe pa3TOBOPHOM JIEKCUKU (JIMTepaTypHO-pa3roBOpHOM, GpaMuibsp-
HO-Pa3roBOPHOM M CHU)XKEHHO-PA3TOBOPHOM), HaJM4Me CJIEHTH3MOB U eJUHMUIL
npo¢eccuoHaNbHOTO KaproHa’.

Przytoczone wyzej ujecia dosy¢ jasno i precyzyjnie charakteryzuja omawiang
leksyke. W tym kontek$cie mozna wysnu¢ wniosek, ze slang graczy komputerowych
ma niezwykle dynamiczny charakter i determinowany jest przede wszystkim takimi
czynnikami jak:

- rodzaj i typ gry, co automatycznie implikuje powstanie okreslonego zasobu
stownictwa, niezbednego do jej opisu. Mozna zatem stwierdzi¢, ze jedynie cze$¢
stownictwa graczy moze zosta¢ uznana za uniwersalng, co wynika z faktu nie-
zwyktej réznorodnosci gier i odmiennego zasobu leksykalnego stosowanego
dla kazdej z nich;

- osobowos¢ graczy - ich kompetencje jezykowe w zakresie tworzenia no-
wych okres$len lub przydawania nowego znaczenia leksemom juz istniejacym.
Obydwie te cechy spaja w pewna cato$¢ potrzeba komunikacji, gdyz dopiero
wypracowanie form uzualnych pozwala na mozliwie skuteczne komunikowa-
nie sie.

PrzejdZmy jednak do analizy zgromadzonego materiatu, ktéry zostat podzie-
lony na dwie grupy. W pierwszej zostaly umieszczone wypowiedzi zaczerpniete
z foréw poswieconych Docie, w drugiej za$ zarejestrowane w ramach samej roz-
grywki. Juz pobiezna analiza wykazata, ze wypowiedzi z grupy pierwszej s znacz-
nie bardziej rozbudowane, co pozwala doktadniej zbada¢ kontekst, w jakim uzyto
poszczeg6lnych leksemow. Natomiast frazy z grupy drugiej sa znacznie krotsze, cze-
sto dwu- lub trzyliterowe i wyrazajg maksimum tresci przy zminimalizowaniu ich
formy. Wydaje sie to dosy¢ logiczne, jesli wezmiemy pod uwage fakt, ze rozgrywki
bywaja bardzo dynamiczne, to za$ nie pozwala graczom na konstruowanie na czacie
dtuzszych wypowiedzi. Przejdzmy zatem do analizy wybranych przyktadow™.

1) wurpaem aHpaHKeJ,

2) nMKaeM,

3) ecauy Bpara 3+4 MUJIMIIHMKH, TO UJieM 1o3 1. eciu HeT, TO o3 3 (MOXXHO
Y 1103 2 eC/IU MPOTUBHUK MUJIM MHJEP, HO 51 He mpo6oBa),

4) BbIKAaYMBaeM JKMHaJAY B 4 K 7 JIBJI, a Tak ke 6epeM Ha 10 TasaHT Ha +30 gMr
K Hell ke (400 mamara c pyku pas B 3 CeKyH/jbl C BODOBCTBOM T'OJIJbI),

5) BbI BBIMIpAJIM UTPY, HOJTYIUIN MACCY Y/A0BOJIBbCTBHS, a TaK XKe pa3Ho06pas3uIu
CBOU relMIIeN.

Patrzac na przytoczong wypowiedz, dostrzegamy kilka elementéw charakte-
rystycznych dla opisu gry ze sfery e-sportu. Oméwie je po kolei. Leksem anpanked
dotyczy jednego z trybow w grze - oznacza rozgrywke ,towarzyska” niewliczajaca
sie do oficjalnych statystyk gracza. Stowo nukaem jest zapozyczeniem z jezyka an-
gielskiego - pick, czyli wybdr, wybiera¢. Co ciekawe, stato sie ono niezwykle po-
pularne. Moze o tym $wiadczy¢ chociazby fakt, ze przyjeto fleksje czasownikow

? T1.B. YacoBckuit, CoyuoncuxonuHzeucmu4ecukii aHa1u3 KOMnNblomepHo-uzpoe8ozo duc-
kypca, Yensi6unck 2020, c. 108.

10 Wszystkie przyktady zostaty zapisane w formie, w jakiej wystepowaty na forum lub
czacie.
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rosyjskich pierwszej koniugacji. Zgota inaczej sytuacja wyglada w przypadku wy-
razu muauwHuku, ktéry ma zdecydowanie rosyjskie korzenie. Mozna na niego spoj-
rze¢ jak na neosemantyzm, gdyz w przytoczonym kontek$cie oznacza on przeciwni-
kéw walczacych wrecz, podchodzacych na niewielki dystans. Stowem typowym dla
gier ze sfery e-sporu jest mudep. Wigze sie to z faktem, ze Swiat czy tez przestrzen,
w ktorej rozgrywa sie rywalizacja miedzy dwiema druzynami, podzielona jest na
trzy Sciezki lub linie - gérng, dolng i Srodkowa. To wtasnie gracz zajmujacy linie
$rodkowa okres$lany jest mianem mudep. Mamy tu wiec do czynienia z kolejnym
zapozyczeniem z jezyka angielskiego. Tendencje do przejmowania okreslen angiel-
skich dokumentujg takze takie leksemy jak: dme, famara - ang. damage - obrazenia;
20210b1 - ang. gold - ztoto zelimnaeli - ang. gameplay - rozgrywka. Ostatni analizowa-
ny zwigzek wyrazowy - ebikauusaem dycuHady — zawiera zarowno komponent ro-
dzimy - rosyjski, jak i zapozyczenie, ktére odnosi sie do umiejetnosci jednego z bo-
hateréw. Warto bytoby nieco blizej przyjrze¢ sie stowu evikauusaem, bowiem jest
to jeden z leksemdédw uzywanych przez graczy najczesciej. Stownik podaje kilka jego
podstawowych znaczen - npogodums 8 KosebameabHoe dsudiceHue, oLaTbIBaTh
13 CTOPOHBI B CTOPOHY, NPOXU3BOIUTh Ko/1e6amesibHble 08U ceHUs, N006pacbigamsb
K020-1u60, u38/1eKams omkyda-1ubo, Hacmoiiuugo mpe6osams'’. Jednakze nie sg to
wszystkie jego znaczenia. Omawiany wyraz jest bowiem uzywany takze w sferze
kulturystyki i w tym kontekscie oznacza zwiekszenie masy mie$niowej, jej przyrost,
a moéwiac jezykiem potocznym - pakowanie. | to wtasnie znaczenie przeniesione
zostato na grunt gier komputerowych i zaczeto funkcjonowac jako potoczne ozna-
czenie rozwoju postaci lub jakiego$ z jej paramentéw czy umiejetnosci. Kolejny
przytoczony wpis jest bardzo emocjonalny, co pokazuje, jak silne uczucia wywotuje
u graczy sam przebieg rozgrywki.

KOPOYE Y MEHA TOPUT

PeLINJI ChIrpaTh € MJIAJIINM JBOIOPOJHBIM 6PAaTOM B JJOTKY pPa30kK, HY y>K O4YeHb JJaBHO
OH MeHs ITPOCHJI 06 ITOM.

CTapTaHyJIM, BpoJie BCE XOPOILO, JaXKe Kypa U Bap/bl ObLIM HO KOpOYe, KaK BCErja,
s1 Mpoe6aJl K, KOTOPbIX CTOSIJ1 HAa U3U JIaliHe, Haya/l BbleGbIBAaThCS Ha MeHs (Ha KBO-
1e) o MUKPHUKY, CJBIIY IBHO rosIoC napHs JjeT 14-15 ¢ MaToM-nepeMaToM, Hy TyT
Y mIpUropeJio,

peLII KaK HaCTOSIIIMH IIKOJbHUK HaKa3aThk ero Ha 1x1 Ha cgax, npuToM reposi OH caM
BBIGPAJ U CKa3asl MHe, YTOOBI 1 HATUPAJI 2KOMY. HY ¥ BOT BPO/ie BLIPBaJI pemnJiei Urpbl
Ha cax , eciM eCThb XKeJlJaHHe IOCMOTPETh , HO 3TO ObLJIO JIOG6H, IO3TOMY MOXET U He
OTKPBIThCS, HACKOJIBKO MHE U3BECTHO

BCeM Jj06pa

COPPM, HO 3MOIMH Yepe3 Kpal

Zgromadzone w tym fragmencie stownictwo mozna podzieli¢ na dwie grupy:
wyrazenia ze sfery slangu ogélnego i jezyka pospolitego oraz wyrazenia bezposred-
nio zwiazane z gra. Do pierwszej z nich naleza: y mens 2copum, npoe6a, ebie6bieamu-
s, npu2opes10, HAMupaJ *#ony, coppu, C MAamoM-nepemamonm, no MUKpuky. Znaczenie

' Bosavwoll moakoswlll ca108apb pycckozo sizvika, nof,. pex. C.A. KysHnenosa, HopuHr,
Cankr-IleTep6ypr 2004, c. 423.
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wiekszos$ci z przytoczonych wyrazen jest dosyé oczywiste. Warto zwroci¢ uwage
na dwa ostatnie, bowiem wiaza sie one w jakims$ stopniu z przebiegiem rozgrywki.
Autor analizowanego wpisu spotkat sie bowiem c mamom-nepemamownm, czyli bardzo
duza liczba wulgaryzméw wypowiadanych przez innego gracza no Mukpuky — przez
mikrofon. Wszyscy uczestnicy rozgrywki moga sie ze soba kontaktowa¢ zaréwno
na czacie, jak i w bezposredniej rozmowie. Niestety Rosjanie maja bardzo ztg opi-
nie, jesli chodzi o poziom kultury i jezyka. Ich zachowanie w bardzo wielu przy-
padkach sprowadza sie do obrazania innych oraz zaktécania rozgrywki - zwtaszcza
w przypadku niepowodzenia w grze lub po prostu dla okazania pogardy w stosunku
do przeciwnika. Jesli chodzi o wyrazenia zwigzane z sama rozgrywka, dotycza one
przede wszystkim jej mechaniki. Autor omawianego tekstu pisze cmapmanyau -
wystartowali$my, rozpoczeli$my pojedynek. Nastepnie przechodzi do opisu swoich
konkretnych dziatan: npoe6as yk Ha usu saaiine. Chodzi w tym przypadku o to, ze
zostal on pokonany przez posta¢ o nazwie Chaos Knight (rosyjski skrét yk) - jedna
z postaci w grze, ktéra mozna wybrac¢ - na tzw. tatwej linii, czyli miejscu, gdzie teo-
retycznie gracz powinien mie¢ przewage nad przeciwnikiem. Je$li chodzi o stowo
Kypa, to jest to slangowa nazwa kypwepa - pomocnika dostarczajacego postaciom
zakupione przedmioty. Dwa ostanie wyrazenia réwniez dotycza nazw postaci, kto-
rymi mozna gra¢ - keona - ang. Queen of Pain oraz c¢ - Shadow Fiend. Na zakon-
czenie autor wpisu informuje, Ze pobrat penseii uepet Ha cgax, czyli powtérke gry,
w ktérej uczestniczyt wiasnie jako Shadow Fiend.

Ponizszy wpis ilustruje popularnos$¢ oraz produktywno$¢ omoéwionego wyzej
czasownika kauamo.

[Ipuser, fpyr! CerosiHd 51 paccKkaxy Te6e 0 BAXKHOCTH MPOKA4YKH NepBoro cKusia. /lora
2 — cUTyaTUBHAs UTPa, U Thl He MOXKEIlb PeyTraiaTh, YTO 3aTes/IM TBOU BPary, o3To-
My HpPOKa4yKa repoeB UrpaeT HEMAJIOBAXKHYIO poJib. [[paBUIbHO IPOKaYaHHAsA NepBas
CIIOCOGHOCTBb MOXKET CIACTHU Te6e 3afHUILY U He OTAATh PO, in e HA060POT YOUTH
MPOTHUBHUKA, a MOXKET U HE OZHOT0. Y MHOTHX I'epoeB J0Ta 2 MePBbIH CKUJ/LJI IPOKA4YHU-
BaeTCcs CUTYaTUBHO. /laBall BO3bMEM TUNHUYHYIO CUTYalL[HI0 U3 JJOTHI, KaK cAeaaTb ¢6
B foTa 2: [IpeAnosioxkuM, 4TO Thl HUKHYJI Bounty Hunter v només co cBoMMH COr03HUKA-
MU Ha BEpXHIO0 pyHy. HaunHaeTcs cpakeHHe, BpaKeCKUH repoil YHOCUT Horu ¢ 50 XII.
W TyT TBI 6BICTPO NPOKaYMBaellb COPUKEH, 1 yOHBaelllb XXEPTBY.

Oproécz wspomnianego juz leksemu sbikauueams pojawiajq sie inne o bardzo
podobnym znaczeniu i strukturze: npokauugaemcs, npoka4aHHas i npokauka, a wiec
juz nie tylko forma werbalna, ale tez imienna. Swiadczy to o niezwyktej produktyw-
nosci i szybkim rozprzestrzenianiu sie omawianego leksemu. Co wiecej, widzimy,
Ze bardzo tatwo tworzy on zwiazki wyrazowe: npokauaHHasi nepeasi cnocobHocmb,
CKU//L NpOKaYU8aemcsi, N(pOKa4Ku nepeozo CKU/1d, NpoKavusaews ClopukeH - przede
wszystkim ze stowami zwigzanymi z rozwojem konkretnych umiejetnosci postaci.
W analizowanej wypowiedzi mozna znaleZ¢ jeszcze dwa interesujace fragmenty:
cnacmu mebe 3ad0HUYy U He omdams (h6 oraz epaxceckull 2epoll yHocum Hoau ¢ 50 xn.
Obydwie wypowiedzi maja zdecydowanie metaforyczny charakter, ktory taczy sie
z realiami samej gry. Skréot ¢p6 odnosi sie do inicjalnej czesci rozgrywki, co ozna-
cza first blood - zabicie pierwszego z przeciwnikéw. Natomiast eepoil yHocum Hoz2u
¢ 50 xn méwi o tym, Ze jeden z bohater6w uniknat Smierci i uciekt z pie¢dziesiecioma
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punktami zycia - ang. hit point. Pewne rozgoryczenie piszacego post jest wynikiem
tego, Ze piecdziesigt punktéw zycia to na realia Doty bardzo mato.

B nTore yxoxky raHraThb Ha 6 JIBJI ¥ BapJIOK MOJyYUBLINH 6 y6HMBaeT B COJIO JIAHAIO KO-
TOpasi TYT e fesaeT 6ali6eK 1 JoxHeT 2 pa3. Meay3a CTOUT Ha HIIeHTax (1 nmuk) zo
20 MUHYTHI KOT/]a ¥ papMUBIIEro cBeHa Bpara MUAAC-6K6-MOM a y Hallleli JaHau ¢pe-
3b1 1 1000 ros1apl. B uTore Bce IO K CJIMBY U OH 3aKOHOMEPHO NpUlIes Yepe3 MUHYT
10. Kak TaHKoBaHHbIN MuAep, Morphling xopoio yyBcTByeT cebs1 B mabax. OH MOxeT
HazexxHo KCUTB M JeHauTh KPHUIIOB, JIEFKO POYMHUT U YXOAUT OT raHroB. Morphling
HYXHO KOHTPOJIMTb TPAaKTHYECKU Ha BCeX 3Tanax Urpbl. Eciv oH oTCcTaeT B Haua/IbHON
WIpe, OH BCErZia MOXKeT YUTH B JiecC ¢ ofHOU Tosibko ¢ Morbid Mask.

Wszystkie wyrédznione powyzej wyrazenia odnosza sie bezposrednio do sa-
mego przebiegu rozgrywki. Przyjrzyjmy sie im nieco blizej. Zwigzek wyrazowy
yxoxcy eaHeams sktada sie z dwéch komponentéw - czasownika rosyjskiego oraz
angielskiego zapozyczenia. Jest to jedna z fraz najczes$ciej uzywanych podczas gry.
Oznacza, ze midder - przypomnijmy: gracz zajmujacy sSrodkowa linie - schodzi z niej
iidzie wspoméc w walce towarzyszy na liniach bocznych - gérnej i dolnej. Czesto od
jego decyzji zalezy powodzenie lub porazka na tym etapie gry. Nasz Srodkowy za-
wodnik moze odznacza¢ sie pewnymi cechami np. duza wytrzymatoscia na ciosy, co
pozwala go okres$li¢ mianem mankosarHbili Mudep. Leksem mawk - czyli jednostka
odporna na ciosy, posiadajgca duza ilo$¢ punktéw zycia - odnosi sie praktycznie do
wszystkich gier ze sfery e-sportu, ale nie tylko. Warto wspomnie¢, Ze funkcjonuje on
takze w literaturze RPG, gdzie fabuta utworéw zostaje osadzona wta$nie w Swiecie
gry komputerowe;.

Kolejne analizowane przyktady odnosza sie do czynnoSci, jakie moga wykony-
wac poszczego6lni gracze w trakcie rozgrywki: HadexcHo KCumb u deHaums kpunos.
Kpumul to rodzaj sterowanych przez komputer przeciwnikéw, ktoérych zabijanie
dostarcza ztota oraz do$Swiadczenia niezbednego dla rozwoju naszego bohatera.
Zwro6émy teraz uwage na dwa czasowniki odnoszace sie do rzeczownika xkpunoi.
U podstawy omawianego stowa lezy angielskie zapozyczenie w postaci skrétowca
ks, ktory mozna rozszyfrowac jako kill steal, dostownie kradziez zabéjstwa. Chodzi
o to, Ze gracz, ktory zabije przeciwnika lub kripa, zyskuje ztoto i do§wiadczenie, aich
kradziez w wiekszo$ci przypadkéw jest Zle widziana i moze wywotywac sprzeciw ze
strony innych graczy. Zatem wyraz KCumb oznacza tyle co - kras¢ zaboéjstwa. Drugi
z czasownikow - deHaums - rOwniez ma angielskie pochodzenie. W tym przypadku
chodzi o dobijanie wspomnianych wczes$niej kripéw - denay the creeps. Takie dziata-
nia maja na celu pozbawienie przeciwnika ztota i do§wiadczenia, a w rezultacie uzy-
skanie nad nim przewagi. PrzybliZonym fonetycznym zapisem leksemu angielskie-
go jest takze stowo 6ati6ak, ang. buyback. Kiedy bohater ginie moze powrdéci¢ do gry,
oczywiscie jesli spetnia ku temu kilka warunkéw, np. posiada okreslong ilo$¢ ztota.

Ostatni fragment wpisu, ktéry zdecydowatem sie przywotaé, brzmi: y ap-
Musuie2o ceeHa epaza mudac-6k6-mom a y Hawell aaHau @etizbt u 1000 20406l
Sprobujmy rozszyfrowac semantyke przytoczonego zdania. Mamy tu do czynienia
z kilkoma interesujacymi elementami. Pierwszym z nich jest czasownik ggapmumeo.
Jego pierwowzorem jest oczywiscie leksem angielski. Omawiane stowo odnosi sie
do procesu zdobywania do$wiadczenia, w tym przypadku przez posta¢ o imieniu
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Sven. Nastepnie autor wymienia przedmioty, ktére Sven posiada. Kolejno bed3 to:
mudac - Hand of Midas, 6k6 — Black King Bar, mom — Mask of Madness. Druga czes$¢
zdania zawiera imie - JlaHas oraz informacje o tym, Ze posiada ona przedmiot
o slangowej nazwie ¢peiisbl, czyli Phase Boots, a takze ma w zanadrzu tysigc sztuk
ztota. Jak wida¢, rozszyfrowanie opisywanego zdania bynajmniej nie jest tatwe i wy-
maga uprzedniego zaznajomienia sie z mechanika gry oraz sposobami jej opisu wy-
korzystywanymi przez graczy.

Druga cze$¢ niniejszego artykutu po$wiecona jest wyrazeniom odnotowanym
podczas samej rozgrywki, czesto pisanym po presja czasu i emocji. Bedzie ona miata
charakter ministownika, w ktérym postaram sie wyjasni¢ znaczenia zwrotéw, jakie
pojawiaty sie najczesciej. Korpus zebranego w ten sposéb materiatu przedstawia sie
nastepujaco:

fu - fuck you - Rosjanie praktycznie zawsze pisza ten skrot alfabetem tacinskim,
czasami przybiera on forme fy;

gj — good job - dobra robota, kiedy chcemy kogo$ pochwali¢ za to, co zrobit;

gl hf - good luck, have fun - powodzenia, baw sie dobrze - wyrazenie zawsze
pisane alfabetem tacinskim, przewaznie w inicjalnej fazie rozgrywki;

ralk - prosba o pomoc, skierowana do middera, aby ten przyszedt na ktéras
z linii - gérna lub dolng;

IT - good game, wyrazenie pozytywnej oceny catej rozgrywki lub jakiegos jej
fragmentu, czesto uzywany przez graczy profesjonalnych;

Hsu - ang. easy, stosowane rowniez w wariancie ez. Skrétowiec o niewatpliwie
negatywnym zabarwieniu, stosowany na koncu rozgrywki lub w jej trakcie, w celu
podkreslenia faktu, ze jakie$ dziatanie byto bardzo proste. Uzyty na koncu meczu
stanowi wyraz pogardy dla druzyny przeciwnej i pokazanie, Ze nie byta ona réwno-
rzednym przeciwnikiem. Wéréd graczy profesjonalnych praktycznie zakazany;

KK - ok - potwierdzenie jakiego$ faktu;

Pak - okreslenie obrazliwie stosowane w odniesieniu do stabszych graczy, kt6-
rzy jeszcze nie opanowali gry jaka$ postacia. Graja jak raki - nie maja rak, tylko
SZczZypce;

Cousto - zwrot pogardliwy, skierowany gtéwnie do cztonkéw wiasnej druzyny.
Osoba, ktéra go uzywa, przypisuje zwyciestwo wylacznie sobie, pomijajac przy tym
innych;

cc - miss - zwrot neutralny, uzywany w momencie, gdy jaki$ cztonek druzyny
przeciwnej jest niewidoczny, nie znamy jego lokalizacji. Uzyty w formie cc? oznacza
pretensje do cztonkéw druzyny: czemu nie informujecie o braku na mapie wrogich
bohateréw;

&6 - first blood - komenda w kierunku cztonkéw wtasnej druzyny, aby pomogli
dokona¢ pierwszego zabdjstwa w grze, ktére jest premiowane wieksza ilo$cia ztota;

1 duj - wyrazenie zdecydowanie negatywne. NajczeSciej uzywane przez gra-
czy, ktérym cos$ sie nie udato. Cechuje ludzi o stabej psychice lub takich, ktérzy chca
zepsu¢ innym rozgrywke. Czynnos$¢, ktéra sie za nim kryje, polega na celowych samo-
béjstwach, w wyniku ktérych druzyna przeciwna otrzymuje ztoto i do§wiadczenie;

& - finish fast - wyrazenie wykorzystywane w dwoch sytuacjach: albo przez
zrezygnowanego gracza, ktéry chce szybkiego zakonczenia gry, lub tez przez cata
druzyne, je$li nie widzi ona szansy na zwyciestwo;
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u3 mu/J, - wydzwiek analogiczny jak wyzej - pogardliwy. Wraz ze stowem mud
stanowi wyrzut pod adresem gracza na Srodkowej linii. Pozycja ta jest najbardziej
odpowiedzialna; najszybciej zdobywa sie tu ztoto i doSwiadczenie, ale tez najwiecej
ryzykuje. Przegrany pojedynek na $rodkowej linii czesto skutkuje porazka w caltym
meczu;

dacTt nuk - prosba o szybki wybér bohateréw, zwykle kierowana przez gracza,
ktéry bedzie wybierat jako ostatni, gdyz musi on wzia¢ pod uwage to, jakiego wybo-
ru dokonata druzyna przeciwna;

JIacT MUK - ostatni, najwazniejszy wybdr, szczegblnie w grach profesjonalnych,
od niego zalezy strategia prowadzenia rozgrywki;

pen - ang. report - prosba do druzyny lub ostrzezenie dla gracza, ktéry narusza
porzadek rozgrywki. Zgtoszenia przesytane sa do administratora gry, ktéry moze
ukara¢ ucigzliwego uzytkownika. Reporty sg wysytane w czterech przypadkach:
kiedy gracz zaktdéca rozgrywke, popetnia celowe samobdjstwa, naduzywa swoich
umiejetnos$ci oraz popetnia naduzycie w komunikacji np. uzywa wulgaryzméw lub
obraza innych graczy.

Z uwagi na ograniczenia dotyczace dtugosci danego tekstu niemozliwe okazato
sie zaprezentowanie cato$ci przeanalizowanej leksyki. Jednakze juz na podstawie
przedstawionego tu materialu mozna wyciagna¢ pewne wnioski dotyczace slan-
gu graczy. Badania wykazaty, ze omawiane zjawisko ma jednoczes$nie dwie cechy:
jest dynamiczne, je$li chodzi o rozwoj, oraz statyczne, jesli chodzi o jego sktado-
we. Dynamika przejawia sie w tym, ze wcigz tworzone sa nowe gry, co powoduje
powstawanie nowych leksemdw, stuzacych do ich opisu. Jesli chodzi o statycznos¢
stownictwa, to jest ona zwigzana z jego do$¢ ograniczonym charakterem - jest ono
bowiem powiazane z konkretnym produktem, w tym przypadku z gra. Skutkuje to
pewna stagnacja leksyki, co bezposrednio wynika z faktu, ze raz opisany produkt
nie wymaga tworzenia nowych pojec¢ i terminéw. Jesli chodzi o strone formalng, to
zdecydowang przewage wykazuja terminy, u podstaw ktoérych lezy jezyk angielski.
Stanowia one okoto 70% badanej leksyki. Pozostate 30% to leksyka powstata na
bazie rodzimej - rosyjskiej. Najcze$ciej mamy do czynienia z zapozyczeniami, ktore
przejety zasady fleksji imiennej i werbalnej jezyka rosyjskiego. Z drugiej strony, ana-
lizowany problem jest tym ciekawszy, ze gry komputerowe powstajg takze na grun-
cie, nazwijmy to, nieanglojezycznym np. World of Tanks - ktérej jezykiem wyjscio-
wym jest rosyjski czy tez seria gier o wiedZminie, stworzona pierwotnie w jezyku
polskim. Tu powstaje pytanie: czy w tych przypadkach stownictwo slangowe wyko-
rzystywane do ich opisu réwniez bedzie w takim stopniu nasycone zapozyczeniami?
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Selected elements of Russian slang from the field of esports
Abstract

This article concerns the issue of Russian slang used in e-sport by computer players. The re-
search material was taken from the forums devoted to game Dota 2. Analysis of the collected
lexemes was aimed at determining their meaning and the context in which they are used.
About two hundred units were analysed.

Key words: e-sport, slang, video games, communication

MN36paHHble 3neMeHTbl PYCCKOro cieHra u3 ob6iactu Kubepcnopra
Pestome

JlaHHas cTaThs MOCBsIIeHA aHATU3Y PYCCKOTO CJIeHTra reliMepoB U3 06J1aCTH KUGepCrnopTa.
AHanusy noaBepraeTcsi OK0OJIO JBYXCOT CJIOB M BbIpaKeHUH. MaTepuasioM JiIsl UCCIe/j0Ba-
HUH nocnykuard GopyMbl U 4aThl, MOCBslLeHHble Urpe Dota 2. AHa/IM3 COGpaHHBIX JeKCeM
ObL1 HAaNpaBJIeH Ha ONpe/ie/ieHHe UX 3Ha4YeHUs U KOHTEKCTA, B KOTOPOM OHH MCITOJIb3YIOTCS.

KiiioueBblie c/10Ba: KUOEPCIOPT, C/IEHT, KOMIIBIOTEPHbIE UTPbI, KOMMYHHUKALHS
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