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Киберспортивные дисциплины обладают обширным пластом уникальных терми-

нов. Данные термины названы уникальными потому, что характерны для каждой 

киберспортивной дисциплины отдельно. Один из основных компонентов терми-

носистемы киберспортивного дискурсивного пространства является стратифика-

ция уникальных терминов. В данной статье дается определение такому понятию, 

как термин-предмет, его характеристика и стратификация в соответствии с ролью 

игрового предмета и его влиянием на процесс киберспортивного матча. Распреде-

ление предметов на пять классов дает представление об их значимости для игро-

вого процесса в ходе матча, а также усилении аватара игрока в процессе игры. Для 

владения терминологией киберспортивного дискурсивного пространства необхо-

димо наиболее полное изучение данных терминов, поскольку они функционируют 

не только в киберспортивном дискурсе, ное и в смежных дискурсах, формирующих 

это пространство. Данная стратификация терминов-предметов представляет ин-

терес с лингвистической точки зрения, поскольку предоставляет информацию о 

процессе формирования терминосистемы отдельной киберспортивной дисципли-

ны, посредством которой можно предположить тенденцию формирования терми-

носистем киберспортивных дисциплин смежных жанров, что обеспечит упроще-

ние освоения киберспортсменом дисциплины такого жанра. 
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Esports disciplines have a broad set of unique terms. Such terms are named unique as 

they belong to each esports discipline separately. One of the basic component of ter-

minology in esports discourse space is the stratification of the unique terms. In this ar-

ticle we give a definition to such term, as terms-items, as well as to its characteristics 

and stratification according to the roles of game items and their influence to the 

esports match. The stratification of the items into five classes gives us the understand-

ing of their importance for the process of the esports match, and also of the amount of 

strength they give to game avatars of esports athletes during the match. Thus a more 

complete studying of such terms is required to become proficient in the terminology 

of the esports discourse space as these terms are used not only in esports discourse, 

but also in the adjacent discourses, which form this space. This stratification of the 

terms-items provokes interest in linguistic, because it brings information about the 

process of how to form terminology for each eesports discipline with the help of which 

we can predict the tendency in forming of terminology in adjacent jenres of esports 

disciplines that may simplify studying of a discipline for esports athletes. 

Keywords: esports discourse space, term, esports discourse, esports, esports disci-

pline, unique terms, terms-items. 

 

 

В современной лингвистике преобладающим подходом к определению 

термина является когнитивный. Такое понимание термина характеризует его 

как информационно-когнитивной структуру, модель, собирающую и храня-

щую в себе специальные знания, без которых невозможен процесс профес-

сиональной коммуникации1. Как пишет Т. С. Росянова, с появлением когни-

тивной науки акцент исследований сместился от классической однозначно-

сти термина к многозначности, а также поставлено под вопрос утверждение о 

стилистической нейтральности терминологических единиц2. 

Когнитивный подход тесно связан с исследованиями в области дискур-

са. На сегодняшний день такие связанные с ним понятия, как дискурсивная 

личность и дискурсивное пространство, все более привлекают исследовате-

лей. Дискурсивное пространство формируется в качестве среды взаимодейст-

вия дискурсов, объединенных по определенному принципу3. Здесь выделяют 

центральный дискурс, который является объединяющим звеном, формирует 

терминосистему. В нашем случае центральным дискурсом является киберс-

портивный дискурс, формирующий киберспортивную терминосистему. 

Дискурсивное пространство тесно вязано с понятием «дискурсивная 

личность». Дискурсивная личность представляет собой «языковую личность, 

порождающую определенный дискурс в виде непрерывно возобновляемого 

или законченного, фрагментарного или цельного, устного или письменного 

                                                           
1 Комарова 1996. 
2 Росянова 2011. 
3 Плотникова 2018. 
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сообщения. Эта личность действует в сфере производства сообщений и несет 

ответственность за их содержание»4, так как именно она есть личность, по-

рождающая дискурс и, соответственно, дискурсивное пространство. 

Дискурсивная личность киберспортивного дискурса не является цело-

стной, она разделяется на два подтипа: первый – текстовая личность, реали-

зующаяся в киберспортивной игре через характеристики, поведение и вер-

бальные и невербальные сигналы аватара, а вторая – дискурсивная личность 

носителя аватара – игрока, презентирующего собственные стратегии в ки-

берспорте и обсуждающего то, что реализуется в киберспортивных событиях 

и около них5. 

Следовательно, ценности, заложенные в дискурсивном пространстве 

киберспорта, в целом связаны в большей степени с ценностями спортивного 

и военного дискурсов: достижение выигрыша в игре путем нанесения боль-

шего урона соперникам, развитие себя как спортсмена через овладение ком-

пьютерными технологиями и через совершенствование таких качеств, как 

выносливость, реакция, логическое мышление, память и т. п. 

В данном исследовании основное внимание уделяется уникальным 

терминам киберспортивного дискурса на примере киберспортивной дисцип-

лины League of Legends, где представлен ряд терминов, отражающих игровые 

предметы, которые покупают игроки за игровое золото, снабжая своего ава-

тара необходимым боевым арсеналом. Такие термины характеризуются сти-

листической окраской игровой вселенной, поскольку многие из названий 

имеют смысл лишь в ее рамках. 

В данной киберспортивной дисциплине предметы подразделяются на 

классы: Starter, Basic, Epic, Legendary, Mythic. Разделение терминов на данные 

классы определяется уровнем их влияния на процесс киберспортивного мат-

ча посредством усиления аватара игрока. Чем выше уровень предмета, тем 

большее влияние он оказывает посредством усиления характеристик аватара. 

Рассмотрим стратификацию терминов-предметов от низкого к более высоко-

му уровню предмета и дадим определение каждого из них. 

Starter – these items are intended as effective starting items at the beginning 

of the game. These items usually do not build into higher-tier items. 

В качестве примера рассмотрим предмет Doran’s Blade. 

  

                                                           
4 Плотникова 2008, 132. 
5 Вохрышева, Тюрин 2022. 
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Таблица 1 

Характеристики предмета Doran’s Blade 

Doran’s Blade 

a starter item in League of Legends. 

Stats: 

+10 attack damage 

+100 health 

Passive 

UNIQUE – WARMONGER: +2.5 % 

omnivamp 

 

Предметы уровня Starter приобретаются киберспортсменами для сво-

его аватара в самом начале игры. Как мы видим из таблицы, данные предме-

ты характеризуются незначительным усилением аватара, а также могут обла-

дать пассивным эффектом. 

Basic – these items provide a single stat attribute or special effect.  

Таблица 2 

Характеристики предмета Pickaxe 

Pickaxe 

a basic item in League of Legends. 

Stats: 

+25 attack damage 

 

Предметы уровня Basic служат в качестве промежуточных предметов 

для покупки более сильных предметов. Таким образом, они усиливают лишь 

одну характеристику, но в отличие от уровня Starter, данное усиление являет-

ся более значительным. 

Epic – these items provide additional stats and/or a special effect. Some epic 

items offer lesser effects of the legendary item(s) that they build into. 

Таблица 3  

Характеристики предмета Tiamat 

Tiamat  

an epic item in League of Legends. 

Stats: 

+25 attack damage 

Passive: 

UNIQUE – CLEAVE: Basic attacks on-hit 

deal (Melee role 40 % AD / Ranged role  

20 % AD) physical damage to other enemies 

within 350 units of the target 

 

На данном уровне предметы часто сохраняют характеристики предме-

тов уровня Basic, а также приобретают дополнительные пассивные эффекты. 

Legendary – these items provide the greatest stats and a significant special 

effect. They do not build into any higher-tier items. 
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Таблица 4 

Характеристики предмета Ravenous Hydra 

Ravenous Hydra  

a legendary item in League of Legends 

icon League of Legends. 

Stats: 

+65 attack damage 

+25 ability haste 

+10% life steal 

Passive: 

UNIQUE – CLEAVE: Damaging basic attacks 

and ability damage from abilities deal (Melee 

role 40 % AD / Ranged role 20 % AD) physical 

damage to other enemies within 350 units of 

the target damaged. Can only hit each target 

once per attack or ability, and may only trigger 

once every 10 seconds from the same cast. 

UNIQUE – CARNIVOROUS: Gain 0.5 bonus 

attack damage whenever you kill a minion, 

doubled for kills against champions, large 

monsters, and large minions. This effect stacks 

up to 40 times, for a total of 20 bonus attack 

damage. Lose 60 % of stacks upon death 

 

Уровень Legendary представляет собой предметы, дающие существен-

ные усиления для аватара. Здесь предметы приобретают характеристики 

предметов, из которых они состоят, а также пассивные или активные способ-

ности для аватара. Стоит отметить, что к приобретению таких предметов 

стремится киберспортсмен в процессе матча, поскольку именно их можно 

приобрести наибольшее количество. 

Mythic – these items are similar to Legendary items: they provide the greatest 

stats and a significant special effect, but additionally provide stats for completed leg-

endary items. Only one item of this tier can be equipped at a time. 

Таблица 5 

Характеристики предмета Infinity Edge 

Infinity Edge  

is a mythic item in League of Legends. 

Stats: 

+65 attack damage 

+20 % critical strike chance 

+45 % critical strike damage 

MYTHIC PASSIVE:  

Empowers each of your other Legendary 

items with 5 bonus attack damage. 
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Предмет уровня Mythic аватар киберспортсмена может иметь в своем 

арсенале только один. Такой предмет является самым сильным, поскольку он 

не только дает наибольшие характеристики для аватара, но и становится 

сильнее с каждым приобретенным предметом уровня Legendery.  

Киберспортивное дискурсивное пространство является средой функ-

ционирования киберспортивных терминов. Рассмотрев стратификацию уни-

кальных терминов киберспортивного дискурса, стоит отметить, что для фор-

мирования дискурсивной личности киберспортсмена их освоение представ-

ляется необходимым. Освоение уникальных терминов-предметов является 

одним из первых этапов к формированию дискурсивной личности киберс-

портсмена, поскольку они непосредственно функционируют в киберспортив-

ной дисциплине, к которой принадлежит как киберспортсмен, так и обыч-

ный игрок в компьютерные игры. 
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