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Сленг участников текстовых ролевых игр 
 
Аннотация. Исследование посвящено особенностям сленга участников российских текстовых 

ролевых игр как нового явления в сфере онлайн-досуга. Анализ материала, полученного авторами 

непосредственно в процессе игры, позволил определить источники появления сленговых единиц в 

речи «ролевиков», а также классифицировать сленгизмы по лексико-семантическим группам. В 

заключении делаются выводы о том, что лексика субкультуры текстовых ролевиков разнообразна за 

счёт семантики слов и их формы, она вбирает в себя слова из других сленгов, при этом сохраняя 

индивидуальность. Новизна объекта изучения открывает перспективы дельнейших исследований 

феномена текстовых ролевых игр и с позиции других языковых аспектов, что позволит не только 

получить дополнительное представление о языковых явлениях в сленге субкультур, но и расширит 

знания о системе современного русского языка.  
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Slang of participants in text role-playing games 
 
Abstract. The study is devoted to the peculiarities of the slang of participants in Russian text role-playing 

games as a new phenomenon in the field of online leisure. The analysis of the material obtained by the 

authors directly during the game allowed us to determine the sources of the appearance of slang units in the 

speech of "role players", as well as classify slangisms by lexico-semantic groups. In conclusion, it is 

concluded that the vocabulary of the subculture of text role-players is diverse due to the semantics of words 

and their forms, it absorbs words from other slangs, while maintaining individuality. The novelty of the 

object of study opens up prospects for the most effective research of the phenomenon of text role-playing 

games from the perspective of other linguistic aspects, which will not only provide additional insight into 

linguistic phenomena in subcultural slang, but also expand knowledge about the system of modern Russian. 
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 современном мире все больше 

уделяется внимания досуговой дея-

тельности: сфера развлечений при-

обретает новые вариации, появляются всё 

более разноплановые способы времяпре-

провождения, что становится причиной 

появления субкультур. Существуют как 

более крупные движения, так и выделяю-

В 
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щиеся внутри них локальные сферы куль-

туры. Среди последних можно выделить 

так называемых «ролевиков» – участников 

ролевых игр. Данная субкультура имеет 

различные ответвления, основные из кото-

рых – ролевики живого действия, настоль-

ных игр и текстовых онлайн-игр. По мне-

нию Олешкевича К.И. и Чумаковой Е.Н., 

«Ролевая игра – это многофункциональная 

и инновационная форма работы в системе 

домашнего досуга, которая будет интерес-

на, прежде всего, подросткам и молодёжи. 

<…> Подобные формы работы – это ответ 

культуры на современную социокультур-

ную ситуацию» [2, с. 205]. 

В данном исследовании будут рас-

смотрены именно текстовые (или словес-

ные) игры, особенностью которых являет-

ся то, что гейм-процесс происходит в фор-

мате написания текстов в режиме онлайн. 

У участников существует начальная исто-

рия, которая в процессе дальнейших игр 

дополняется подробностями – так создает-

ся цельное повествование, написанное не-

сколькими людьми. Следовательно, тек-

стовые ролевые игры можно отнести к но-

вому виду сетевой литературы. Ю.М. Ива-

нова текстовые ролевые игры относит к 

коммуникативному жанру, противопостав-

ляя их играм некоммуникативным: специ-

фичность коммуникативного события тек-

стовой РПГ «состоит в том, что, в полной 

мере являясь игрой с точки зрения формы, 

оно также представляет собой коммуника-

тивный обмен высокой степени сложности 

и информационной насыщенности, по-

скольку материалом игры является сама 

речь» [1, с. 94].  

Феномен текстовой ролевой игры 

связан также с явлением «фанфикшена». 

Оба термина относятся к сетевой литера-

туре, однако первый является творчеством 

всегда коллективным, второй же может 

иметь и одного автора (как правило, до 

трёх). «Фанфикшн – литературное творче-

ство поклонников произведений популяр-

ной культуры, создаваемое на основе этих 

произведений в рамках интерпретативного 

сообщества (фандома)» [3, с. 5]. Связаны 

эти явления посредством сленга, который 

текстовые ролевики заимствуют с сайтов, 

на которых выкладывается фанфикшен.  

Материал, который был получен 

непосредственно в процессе игр авторами 

исследования в социальной сети «Вкон-

такте» [https://vk.com], представлен 132 

сленгизмами. Помимо самостоятельного 

сбора лексических единиц, для подтвер-

ждения частоты их употребления исполь-

зовался поиск в текстах личных сообще-

ний и отбор контекстуальных примеров в 

соответствующих беседах. Данный приём 

более продуктивен, нежели опрос, по-

скольку так можно увидеть все контексты 

использования сленгизмов в естественной 

для них среде – в Интернет-общении. Та-

ким образом, для исследования сленга бы-

ли взяты две действующие ролевые бесе-

ды, в которых приняло участие более 80 

человек.  

Самой многочисленной группой жар-

гонизмов являются сленгизмы из смежных 

социолектов (47):  

– читателей и писателей фанфикше-

на: AU, G, NC-17, NC-21, OC, OOC, PG-13, 

R, ангст, гет, джен, кроссовер, лавхейт, 

мейл, Мери Сью, НЦ, ОЖП, ОМП, оме-

гаверс, ориджинал, слеш, соулмейт, Сью, 

фем, фемслеш; 

– людей, состоящих в фэндомах: АУ, 

канон, канонный, каноничный, пейринг, 

стекло, фэндом, хуманизация, хэдканон, 

шипп; 

– геймеров: NPC, бросить дайсы (из 

речи ролевиков, увлекающихся настоль-

ными играми), лор, НПС. 

Преобладание данной группы слен-

говых единиц объясняется тем, что подоб-

ным словам легче адаптироваться в похо-

жей языковой среде, так как они уже несут 

в себе необходимое лексическое значение, 

которое не требует дополнения. Этому 

также способствует и близость обозначен-

ных субкультур.  

Слова, пришедшие из литературного 

языка, в большинстве случаев полностью 

изменили своё значение (однако семанти-

ческие связи прослеживаются), но при 

этом они составили вторую по численно-

сти группу (28). Яркие примеры метафори-
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зации (полотно, ветка и др.) выделяют 

субкультуру ролевиков среди остальных, 

репрезентируя её самобытность. К словам 

данной группы относятся: 

– изменившие своё значение: арка, 

ветка, звёздочки, объявление, отписать, 

палки, полотно, проект, простыня, уто-

пить и др.;  

– оставшиеся в первоначальном зна-

чении (или изменившие его незначитель-

но): анкета, динамика, отпуск, скобки, 

уйти, уход и др. 

Приведем примеры из первой под-

группы: 

А́РКА. 1) Крупная, важная часть в 

сюжетной линии персонажа. Чаще всего 

длительна по времени. Является более 

объёмной по отношении к веткам, вбирая 

их в себя. Также часто употребляется в со-

четании с существительными, разграничи-

вающими сюжетные арки между собой. 

Давно не играл масштабных событий, с 

арки с якудза, наверное. 2) То же, что и 

ветка. Я собираюсь лечь отдыхать, по-

этому ты не будешь против, если мы за-

кроем арку сейчас? 

ПОЛОТНО́ (разг., пренебр.). Боль-

шой пост. Давай не писать полотна, нам 

нужно сегодня закрыть эту ветку. 

УТОПИ́ТЬ (разг.). Написать большой 

пост. Не хочу вас утопить (о нежелании 

писать много). 

Приведем примеры из второй под-

группы: 

СКО́БКИ. Графический знак ( (, ((, 

могут быть закрывающими, могут присут-

ствовать только с начала фразы), отделя-

ющий флуд от ролевой игры. Пример ис-

пользования: ( вот это ты загнул, конечно. 

Выходи играть за скобки. 

УЙТИ́. Оставить роль или покинуть 

конференцию. Он ушёл по собственному 

желанию. 

В самую малочисленную группу во-

шли слова, пришедшие из общего сленга и 

сохранившие своё основное значение, ча-

стично переняв на себя ролевую семантику 

(14): админ, актив, вода, ивент, квест, 

кик, конфа, конференция, слеши, таг, 

тагнуть, флешбек, флуд. Так, на примере 

сленгизма «админ», мы можем увидеть, 

что к основному, общепринятому значе-

нию (администратор беседы, группы и т. 

п.) прибавилась добавочная семантика, 

указывающая на администрирование 

именно текстовых ролевых игр. Семанти-

чески лексемы данной группы раскрывают 

нейтральные понятия, связанные с соци-

альными сетями (таг, флуд и др.). 

Классифицируем сленговые единицы 

по лексико-семантическим группам: 

– внутриигровые события: ивент, 

квест, игра, пилид; 

– выход из ролевой игры: кик, (игрок) 

умер, уход; 

– группа: ролевая группа, поиск; 

– действия игроков в рамках конфе-

ренции: бросить дайсы, реролиться, 

тагнуть, уйти; 

– действия в ролевом процессе: уто-

пить, закрыть ветку, затянуть ветку, 

сходить в конфу, сьюшить; 

– играть с кем-то: выкрасть на игру, 

подхватить (игрока), поймать (игрока), 

потаскать НПС, словиться, сыграться; 

– играть в текстовой ролевой: выйти 

за палки, выйти на игру, играть, отпи-

сать, отыгрывать, ролевить, ролить; 

– прекратить действие: свернуть оф-

фтоп, свернуть флуд; 

– играть за персонажа: отыгрывать, 

ролить; 

– жанровые обозначения: ангст, гет, 

джен, лавхейт, омегаверс, слеш, стекло, 

фемслеш, хуманизация, хумка; 

– игрок: админ, актив, кросспол, ма-

лострочник, многострочник, неактив, од-

нострочник, ролевик, соигрок, сорол, соро-

левик, среднестрочник; 

– инициативность игроков: актив, 

динамика, неактив; 

– объявление о поиске: лайкооткли-

каемый, литературный стиль, нелайкоот-

кликаемый, объява, объявление, полурол, 

полуролевой стиль; 

– относящийся к канону: канонич-

ный, канонный, неканоничный, неканон-

ный; 

– организация игры: арка, ветка; 
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– организация ролевой игры: анка, 

анкета, конфа, конференция, основа, роле-

вая группа, флуд, NPC, НПС, ролевая, рол-

ка, РП; 

– оригинальные персонажи: ОС, 

ОМП, ОЖП;  

– оформление поста: звёздочки, ли-

тературный стиль, палки, полуролевой 

стиль, слеши; 

– персонаж игрока: канон, КП, мейл, 

Мери Сью, неканон, непись, перс, сью, 

фем, хэдканон, хэд; 

– пост: вода, первопост, полотно, 

простыня; 

– рейтинг: G, NC-17, NC-21, PG-13, 

R, НЦ; 

– ролевой процесс: игра, кросспол, 

отыгрыш, отпуск, ролевая, ролка, 

флешбек, чистка; 

– романтические отношения между 

персонажами: НЦ, пейринг, шипп / шип; 

– сменяемость игроков: рерол, уход; 

– сообщения в беседе: оффтоп, флуд, 

палки, скобки, таг; 

– схожесть персонажа и игрока: 

OOC, канон, неканон, отыгрыш; 

– сюжет: AU, АУ, канон, кроссовер, 

локация, лор, ориджинал, ролевая, ролка, 

РП, соулмейты, фандом, флешбек. 

Как можно заметить, язык текстовых 

ролевиков достаточно разнообразен. По-

мимо сленговых понятий, принадлежащих 

именно к субкультуре ролевиков, в их речи 

содержатся сленгизмы из других субкуль-

тур, а также заимствованные из литера-

турного языка. Наиболее частым способом 

в данном случае выступила метафоризация 

– полный или частичный перенос значения 

с сохранением семантических связей. Так, 

например, мы можем проследить связь 

между сленгизмами вода и утопить. Лек-

сема «утопить» имеет значение «застав-

лять кого-то тонуть», если связать её с 

жаргонизмом «вода» (в значении «боль-

шое количество лишнего текста»), мы по-

лучим семантичекую связь, в которой 

«утопить» означает «написать большой, но 

неинформативный пост, тем самым заста-

вив человека потеряться в толще лишней 

информации». Уникальные семантические 

связи и метафорические переносы состав-

ляют специфику сленга текстовых ролеви-

ков. 

Говоря о контекстуальном употреб-

лении сленгизмов, необходимо отметить, 

что не все они могут использоваться в од-

них и тех же контекстах. В данном со-

циолекте присутствуют слова, которые мо-

гут фигурировать только в объявлениях о 

поиске соигрока (например, группы слов, 

связанные с рейтингом и объявлениями). 

Такие слова также появляются в контексте 

обсуждения правил или сюжета с будущим 

соигроком, но при этом часто употребляе-

мыми не являются (в отличие от, напри-

мер, глаголов со значением игры). Некото-

рые сленгизмы могут присутствовать 

только в контексте желания отыграть что-

то (например, жанровые понятия), в иных 

же случаях употребления сленг переходит 

в группу «фэндомного», становясь частью 

обсуждения не игры, а сюжета того или 

иного продукта творчества. 

Зависимость от контекстуального 

употребления также показана с помощью 

сленгизмов, имеющих несколько толкова-

ний. Чаще всего они отличаются лишь от-

тенками значения, однако при смене кон-

текста мы можем чётко увидеть разницу. 

Например, сленгизм «канон» имеет 4 зна-

чения, первое из которых отличается от 

второго семой «высокий», при этом они 

оба означают процент схожести – и от 

контекста, и от употребляемых рядом с 

данным существительным слов зависит 

смысловое разграничение представленных 

понятий: Не волнуйся, с отыгрышем у те-

бя всё нормально, прямо канон в сравнении 

с От игроков требуется высокий канон. 

Мы видим, что в первом примере сленгизм 

«канон» получает дополнительную эмоци-

ональную окраску, отчего его значение в 

контексте трансформируется. Во втором 

примере представленный жаргонизм имеет 

зависимое прилагательное «высокий», ко-

торое можно заменить иным прилагатель-

ным, и смысл основной цели высказыва-

ния (требование того или иного процента 

каноничности) от этого не изменится: От 
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игроков требуется средний канон, низкий 

канон. 

КАНО́Н. 1) Высокая схожесть отыг-

рываемого игроком персонажа с характе-

ристиками, прописанными автором (либо 

самим игроком, либо автором вселенной, 

по событиям которой ведётся игра). Не 

волнуйся, с отыгрышем у тебя всё нор-

мально, прямо канон. 2) Процент схожести 

отыгрываемого персонажа с характеристи-

ками, прописанными автором (либо самим 

игроком, либо автором вселенной, по со-

бытиям которой ведётся игра). От игроков 

требуется высокий канон. 3) То же, что и 

канонный персонаж. Хочу играть за кано-

на. 4) Сюжет, описанный автором вселен-

ной, по которому играют ролевики. Дей-

ствия такие же, как в каноне. 

Представленная в примерах зависи-

мость сленгизмов от контекстуального 

употребления говорит об обособленности 

сленга, о локальности его использования 

только среди представителей субкультуры.  

Выводы: 

1. Лексика субкультуры текстовых 

ролевиков разнообразна за счёт семантики 

слов и их формы: значения жаргонизмов 

зачастую метафоризированы, что создаёт 

уникальные семантические связи внутри 

сленга. 

2. Лексика вбирает в себя слова из 

других сленгов, что подчеркивает ее раз-

ноплановость; при этом семантика слов 

объективно и полно репрезентирует суб-

культуру, подчеркивая ее неординарность 

и исключительность. 

3. Возможность распределить слен-

гизмы ролевиков на значительное количе-

ство лексико-семантических групп также 

говорит об активности словообразователь-

ных процессов в социолекте, о многообра-

зии семантики самих лексем. 

4. Взаимозаменяемость сленгизмов 

демонстрирует стремление социолекта к 

расширению и поиску новых единиц. 

Перспективы исследования данного 

явления видятся в возможности рассмот-

реть феномен текстовых ролевых игр и с 

позиции других языковых аспектов: сло-

вообразовательного, этимологического, 

синтаксического и др. Интересным пред-

ставляется также опрос, направленный на 

сбор статистических данных об употреб-

лении изучаемых лексических единиц сре-

ди большего количества информантов. С 

помощью данного метода можно восста-

новить единицы, которые вышли из упо-

требления, и объяснить причины этого яв-

ления, а также сравнить регулярно исполь-

зуемую лексику с неактуальной в совокуп-

ности с социальными процессами в сленге 

текстовых ролевиков.  

Таким образом, лексика текстовых 

ролевиков – единая языковая система, рас-

смотреть которую лишь с одной стороны 

представляется недостаточным. Исследо-

вания на данную тематику скудны и тре-

буют более детального анализа. Подобная 

необходимость позволит исследователям 

не только получить дополнительное пред-

ставление о языковых явлениях в сленге 

современных субкультур, но и расширить 

знания о системе русского языка. 
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