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С 2011 года большинством стран мира компьютерные игры были официально признаны отдельным видом искусства. Как и любое другое искусство, будь то музыка, живопись или скульптура, компьютерные игры имеют свой профессиональный «язык», который пополнил русскую языковую культуру значительным количеством слов и выражений, которые изначально были понятны лишь определенному кругу программистов и разработчиков компьютерных игр. Данная тема является актуальной, так как новые термины из закрытого лексикона становятся со временем общеупотребительными, в связи с ежедневно увеличивающимся количеством людей, имеющих отношение к компьютерным играм. Целью работы является описание терминологии компьютерных игр, которая является составляющей частью жаргонной лексики в сфере информационных технологий, коммуникации. Поставленная цель определила следующие задачи: выявить лексическую семантику жаргонной лексики, использующуюся в массовых он-лайн играх («League of Legends», «War Thunder»,«MechWarrior»,«World of Warcraft»,«World of Tanks», «Dota»); выявить основной путь пополнения игрового компьютерного жаргона.
Как отмечает Виноградова Н.В., «компьютерный жаргон, или сленг, обладает рядом свойств, выводящих его за рамки собственно жаргона, и может рассматриваться в определенном смысле как конкурент общелитературного языка. Здесь имеются в виду, прежде всего, претензии рассматриваемого жаргона на реализацию всех основных языковых функций» [Виноградова 2001]. Среди подобных свойств, исследовательница выделяет письменную форму и кодификацию (к каждой игре прикреплен сетевой микроблог, где игроки обмениваются информацией или впечатлениями об игре), а также «тенденция к полифункциональности его лексических единиц» [Виноградова 2001]. Так, некоторые вновь появившиеся лексические единицы получили широкое распространение среди молодежи, но все так же указывают на принадлежность  именно к компьютерной коммуникации в игровой сфере. 
Материал для исследования лексической семантики игровой жаргонной лексики был собран путем анализа интернет-источников, опроса студентов 1-3 курсов: Донецкий национальный университет – 55 человек, Донецкий национальный технический университет – 42 человека. Анализ фактического материала позволил выделить основные лексико-семантические группы, на которые, по нашему мнению, можно разделить игровой компьютерный жаргон: названия операций и отдельных действий: «керрить» (тащить) – очень хорошо играть, в одиночку победить вражескую команду; «сноуболиться» – за счет везения в первой битве, получить преимущество во второй и так далее, сила персонажа при победах растет, как снежный ком; «хексить» – отравлять противника»; «хилить» – лечить; «трипла» – быстрое убийство 3-х врагов подряд; «пента» – быстрое убийство 5-ти врагов подряд; «климбить» – набирать высоту на самолете; «бумзумить» – атаковать с высоты и возвращаться назад на высоту за счет набранной кинетической энергии во время пике; «фокусить» – совместная атака на поражение; «кинуть стан» – оглушить противника; «слоу» – замедлить; «кастовать» – использовать заклинания; «кинуть сало» – использовать на противника заклинание молчания – невозможность использовать заклинания»; «агрить» – отвлекать внимание врага на себя; «скиллшот» - заклинание без самонаведения на цель»; названия игроков или игровых персонажей: «гипер-кэрри» – очень сильный игровой персонаж; «мили» – игрок ближнего боя; «пуги» – случайно набранные игроки в команде, обычно имеются в виду слабые игроки без координации; «крабы» – очень боязливые и безвредные пуги; «ренж» – игроки с дальней атакой; «премейд» – сыгранная группа с хорошей координацией; «олени» – игроки, которые игнорируют рациональные общепринятые тактики боя, своими действиями подставляют себя и команду; «сап» – игрок (тактическая роль), который играет вдвоем на линии с сильным игровым персонажем, всячески помогая ему, защищая от врагов; названия местностей на игровой карте: «лужи, войдзоны» – опасные участки на полу, из которых надо немедленно выйти; «данж» – подземелье, с крупными мобами, «респ» – начальное место появления игроков.
Проанализировав приведенные выше примеры, можно отметить, что основным путем пополнения игрового компьютерного жаргона является заимствование лексики из английского языка. Доминирующей формой грамматического освоения русским языком некоторых заимствований является фонетическая калька (согласно терминологии Н.В. Виноградовой – фонетическое и грамматическое «искажение», «своеобразная «русификация» [Виноградова 2001]) например: «ресать» - воскрешать (от англ. «resurrect»), «чекнуть» - проверить (от англ. check), «скилл» - навык (от англ. «skill») и т.д. Данный факт объясняется тем, что подавляющее большинство пользователей не владеют достаточным уровнем знаний английского языка, поэтому происходит неправильное прочтение иностранного слова, и возникающие таким образом слова зачастую прочно укореняются в лексике игроков. В данном случае игровые компьютерные жаргоны можно отнести к категории неологизмов.
В заключение следует отметить, что настоящая работа представляет собой начальный этап изучения лексической семантики жаргонной лексики, используемой в массовых он-лайн играх. Последующим этапом изучения данной проблематики может быть определение основных способов словообразования игровых жаргонизмов, а также выявление лексико-семантических отношений.
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