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Syftet med denna studie är att få en lingvistisk överblick av den ryska terminologin i spelet Dota 2, 
dess uppbyggnad och ursprung, om man kan använda kunskapen för att översätta andra spel till ryska 
och om den kan påverka spelares språk utanför spelvärlden. Dessa frågor undersöks dels via en 
kvantitativ metod där en stor del av spelterminologin jämförs mellan engelska och ryska, och ett 
mindre utdrag jämförs med spelen Path of Exile och World of Warcraft. Dels undersöks frågorna även 
via en kvalitativ metod, där intervjuer förs med ett antal ryska spelare och en av spelets översättare. 
Studien visar att det finns ett fackspråk i Dota 2 där en stor andel av termerna är semantiskt 
närliggande översättningar av de engelska originaltermerna. Det finns även ett mer slanginriktat språk 
i kommunikationen mellan spelare där fler låneord från engelska inkluderas. Majoriteten av det ryska 
fackspråket används även utanför Dota 2 och kunskaper om detta språk kan potentiellt hjälpa att 
översätta andra spel, då de tre utdragen som jämförts liknar varandra. Vidare forskning behövs för att 
fastställa om spelarnas språk även påverkas utanför Dota 2, och det finns även utrymme för vidare 
forskning om översättning och kommunikation mellan spelare med olika språk i dataspel i helhet.  
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Inledning 
Språk och kommunikation är något som ständigt utvecklas. Kommunikation är bland det 

viktigaste för samarbete mellan människor, för hur vi får nya sociala kontakter och för hur vi 

upprätthåller dessa kontakter. Med nya sätt att umgås uppstår även nya sätt att kommunicera 

och med nya uppfinningar tillkommer nya ord och termer i språk.  

          Ett medium som tar stor del av mångas liv i dag är dataspel. Många unga tillbringar ett 

flertal timmar framför diverse spel varje dag och vissa personers huvudsakliga 

kommunikation sker därmed med folk över internet. På grund av detta är det av värde att 

undersöka hur dessa spel utvecklar olika språk och hur spelens terminologi utformas. Det 

finns mycket forskning om hur spel kan träna upp språkfärdigheter hos folk som inte har 

språket som modersmål, exempelvis av Peterson (2010), Turgut och Irgin (2009), samt många 

fler författare. Det finns även ett flertal studier om lokalisering och översättning av dataspel 

för olika länder, däribland av Bernal (2006), Hevia (2007) och Emmerberg (2017). Mitt mål i 

detta arbete är att bidra med vidare forskning specifikt om översättning av dataspel i Ryssland 

och utforska de lingvistiska valen i ett av de större amerikanska spelen som spelas i detta 

land. 

           Det spelet jag valt att fokusera på är Dota (Defense of the Ancients) 2. Föregångaren 

till detta spel var en mod 1 till spelet Warcraft 3 och blev så pass stort att det skapades en 

individuell uppföljare av Valve Corporation år 2013. Detta är ett spel där två lag med fem 

personer vardera spelar mot varandra och ska förstöra det andra lagets bas. Varje person 

spelar som en ”hjälte” (hero 2) som utvecklas och blir starkare, och alla spelare har en särskild 

roll, så som exempelvis support 3 eller carry 4. Varje match tar i genomsnitt mellan 20-50 

minuter och då det finns över 100 hjältar i spelet så krävs det mycket taktik. Dota 2 har ca 10 

miljoner aktiva användare varje månad (Statista, 2018), varav ungefär 18 % av spelarna 

tillhörde Ryssland i juni 2017 (theScore Esports, 2017); detta betyder att Ryssland under den 

perioden hade ungefär 1,8 miljoner aktiva spelare varje månad. Ryssland har även bidragit 

                                                      
1 När spelare ändrar innehållet i ett spel och t.ex. skapar ett nytt minispel med samma figurer som i 
originalspelet. 
2 Begrepp för de karaktärer som man kan använda. 
3 Begrepp för de hjältar som är starka i början av spelet men blir svagare allt eftersom. Deras jobb är att stödja de 
hjältarna som blir starkare allt eftersom under spelets gång. 
4 Begrepp för de hjältar som är svaga i början av spelet och vars mål är att bli tillräckligt kraftiga för att bära sitt 
lag till vinst i slutet av spelet. 
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med många professionella spelare och lag, vilka har varit stora konkurrenter i e-sportscenen 

under de senaste åren. Ryssland är det tredje mest framgångsrika landet i världen när det 

gäller pengasummorna som ryska medborgare har tjänat på Dota 2 (E-Sports Earnings, 

2019a). Virtus Pro exempelvis har varit ett otroligt högpresterande lag sedan slutet av år 2017, 

då de sedan dess vunnit fem av de tolv senaste ”Major”-turneringarna (Liquipedia, 2018), dvs. 

de största internationella tävlingarna utanför den årliga turneringen ”The International”.   

I dessa fem turneringarna har Virtus Pro fått 2 350 000 dollar i prispengar och i helhet har 

organisationen tjänat ca 8,5 miljoner dollar genom Dota 2, vilket placerar dem på en 

åttondeplats av alla lag i hela världen (Esports Earnings, 2019b). Det råder alltså inga tvivel 

om att Dota 2 har tagit stor plats i dagens Ryssland och har en roll i rysk ungdomskultur.  

Mitt mål är således att undersöka den ryska spelterminologin närmare och se hur den skiljer 

sig från originalspråket, vilket är engelska. Vad jag vill studera är hur terminologin blivit 

utformad och om den även har någon inverkan i övrigt på det ryska språket. Samt vill jag se 

om den liknar terminologin i andra spel och om man därmed kan använda en rysk-engelsk 

ordlista från Dota 2 för att översätta andra spel. 
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Teori och metod  
I tidigare forskning har man som tidigare nämnt behandlat översättning och lokalisering av 

dataspel i olika länder. Emmerberg (2017) handlar t.ex. om lokaliseringen i Sverige och hur 

endast ett fåtal spel översätts till svenska från engelska. Min egen erfarenhet av spelande i 

Sverige stämmer överens med det som Emmerberg skriver. Även om dataspel översätts till 

svenska har de flesta spelare jag känner en tendens att använda det engelska gränssnittet, och 

majoriteten av termerna som används i kommunikation blir låneord från engelskan. Något jag 

vill undersöka vidare i min uppsats är därmed hur stor influens engelskan har på just det ryska 

spelspråket. 

I de flesta verk som behandlar översättning och lokalisering i dataspel diskuterar de 

huvudsakligen vad som krävs av översättare inom dataspel (bl.a. Hevia, 2007) och olika 

översättningsstrategier för olika spel (bl.a. Fernández Costales, 2012). Dock har jag inte hittat 

någon forskning som ingående visar terminologin i spel eller deras översättningar, med t.ex. 

ordlistor och dylikt vilket jag planerar att göra. 

När det gäller forskning om språket i just Dota 2 har jag hittat ett verk som behandlar den 

typiska Dota-spelarens språk av Vdovitchenko. Detta verk beskriver hur spelaren vill 

kommunicera koncist, hur hen använder mycket slang (som är oförståelig för utomstående) 

och hur hen ofta är aggressiv i sin kommunikation (2016). Den ryska spelarens språk 

behandlas däremot inte ingående, utan verket fokuserar framför allt på hur spelare 

kommunicerar på engelska. Således kommer jag att ha i åtanke att undersöka om 

Vdovitchenkos bild av Dota-spelaren stämmer även för den ryska spelaren. 

För att uppfylla mina syfte med denna uppsats har jag ett antal frågeställningar som jag 

kommer att utgå ifrån. Frågeställningarna är följande: 

1. Hur har man valt att utforma terminologin? Är majoriteten av orden direkta ryska 

motsvarigheter till de engelska termerna, låneord, egna formuleringar, en blandning av 

dessa, eller varierar sig språket mellan fackspråket, det kommunicerade språket mellan 

spelarna och beroende på vem som talar eller skriver?  

2. Används de olika termerna även i andra delar av det ryska språket?  
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3. Används de olika termerna även i andra liknande spel? Har det skapats en gemensam 

spelterminologi som man kan utgå ifrån när man översätter engelska spel till ryska, 

eller är en stor del av terminologin begränsad till Dota 2? 

4. Har folk som lägger mycket tid på detta spel även börjat använda nyskapade termer 

utanför spelet? Kan detta därmed leda till att språket i helhet influeras av spelet? 

Mitt tillvägagångssätt för att svara på den första frågan kommer vara att först och främst bilda 

en samlad lista över den vanligaste terminologin i Dota 2. Denna lista behöver innehålla 

orden på originalspråket och dess motsvarigheter på ryska. För att få en första överblick 

kommer jag att i så stor utsträckning som möjligt använda mig av den officiella terminologin i 

själva spelet och således få en bild av ”fackspråket”. För termer där detta är omöjligt, men 

som ändå är viktiga kommer jag att använda mig av välkända hemsidor med guider som är 

utformade och konstant redigerade av flera rysktalande. Detta kommer alltså innebära en 

kvantitativ metod, då mängden ord kommer vara stor och jag även kommer att göra en 

sammanställning över vilken grupp som är mest representerad av översättningar, låneord och 

egna formuleringar. Efter att denna lista är utformad kommer jag även att använda mig av 

kvalitativ metod genom att föra ett antal intervjuer med rysktalande spelare. Mitt mål är att 

göra fyra intervjuer, då jag tror att detta är tillräckligt för att kunna komplettera min 

kvantitativa metod och att det kommer att vara svårt att hinna med fler. Jag tror utifrån min 

egen spelerfarenhet att en spelare bör ha tillbringat minst 200 timmar i Dota 2 för att behärska 

spelets grundläggande terminologi. Målet med denna metod är att se om min lista stämmer 

och om man väljer att använda annan terminologi när man kommunicerar, så som exempelvis 

mer låneord och förkortningar. Dessa intervjuer kommer även att vara viktiga för 

frågeställning fyra, då jag kommer att fråga spelarna själva om de anser att de börjat använda 

termer från spelet i verkliga livet, eller om deras vardagsspråk och spelspråk är helt åtskilda. 

Även för frågeställning två och tre kommer ordlistan att vara väsentlig. För att svara på fråga 

två kommer jag att använda den och se i exempelvis en frekvensordbok hur vanligt 

förekommande orden är i det ryska språket. För den tredje frågeställningen kommer jag att 

skapa ordlistor med ett något mindre utdrag från andra spel och jämföra översättningarna 

mellan dessa spel. 
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Språkliga kommentarer 
 

I Dota 2 och spelvärlden generellt finns det många engelska termer som är nästintill omöjliga 

att översätta till svenska. Som tidigare nämnt har svenska spelare i min erfarenhet en tendens 

att endast använda engelska termer i spelvärlden. I denna uppsats kommer jag därmed att 

använda engelska ord för termer inom Dota 2 som är oöversättbara. Engelska och ryska 

termer står alltid kursiverade. När svenska översättningar är möjliga förekommer de vid första 

användningen inom citationstecken följt av de ursprungliga engelska termerna inom parantes. 

Därefter skrivs de utan citationstecken i resten av uppsatsen. 
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Diskussion  
Terminologins utformning - Fackspråk i Dota 2 
 

Att skapa en överblick kring terminologin i ett spel så stort som Dota 2 är lättare sagt än gjort. 

Det är ett stort arbete att sålla ut vilka ord man ska inkludera och framför allt hur man ska 

strukturera en ordlista. Därför har jag valt att skapa ett antal olika strukturer beroende på från 

vilken infallsvinkel jag diskuterar terminologin.  

Min utgångspunkt som kommer att användas för de flesta av mina frågor är en slags överblick 

över ”fackspråket” i spelet och för en sådan överblick har jag använt olika källor. Den 

huvudsakliga källan är själva spelklienten, där jag jämfört olika termer i den engelska och den 

ryska versionen. Därefter har jag använt Dota 2 Wiki, vilket är ett slags wiki 5 som innehåller 

allt från guider om hur man ska använda sina karaktärer till information om hur skada i spelet 

fungerar. Jag har även använt mig av en sida från Valve Corporation (2016), där de beskriver 

alla detaljer om den största uppdateringen i Dota 2s historia och som finns i flera olika språk. 

Innan jag kan börja gå in på mina terminologilistor behöver jag diskutera mina källor och 

huruvida man kan använda Dota 2 Wiki för att bygga ett fackspråk.  

Något intressant med Dota 2 (precis som resten av Valves plattform Steam) är att spelet inte 

är översatt av professionella översättare, utan av spelare från själva communityn (Valve 

Corporation). Detta är ett volontärarbete och ger alltså ingen lön till översättarna. Spelare som 

ansökt och fått tillåtelse att ta del av detta får skicka in förslag på översättningar och ändringar 

i spelet. De kan även delta i grupper, där de kan kommunicera med andra översättare för deras 

språk (u.å.). I det stora hela är alltså det ryska språket i Dota 2 byggt av communityn själv. 

Sidor på Dota 2 Wiki kan uppdateras av vem som helst, vilket i många fall inte är något 

positivt ur en akademisk synvinkel. Däremot kan sidan fungera bra för mitt syfte, om jag vill 

få en bild av språket i Dota 2. Då flera rysktalande människor kommer att ha översatt dessa 

sidor och när som helst kan redigera varandras texter, så innebär det att termer som ett antal 

personer är överens om kommer att vara representerade på sidan; annars skulle termerna 

snabbt bli ändrade.  

                                                      
5 En sökbar webbplats, precis som Wikipedia, där besökarna på webbplatsen själva kan redigera sidors innehåll. 
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Att Dota 2 Wiki inte är en officiell sida av Valve Corporation skulle kunna vara ett argument 

för att sidan inte bör användas som en källa för ett fackspråk, men jag anser att detta är fullt 

möjligt. Trots att Dota 2 och innehållet i spelet tillhör Valve Corporation, är det inte deras 

anställda som utfört översättningarna. De har bett om hjälp från communityn, där folk kan ha 

spelat föregångararen till detta spel i flera år innan Valve Corporation kom in i bilden. Då 

båda källorna är community-baserade och ständigt redigeras av ett flertal ryska spelare, anser 

jag det fel att tolka en av dem som mer riktig än den andra. Då Dota 2 Wiki är ett wiki är det 

även utformat för att ge läsaren en formell beskrivning av spelets mekaniker. Av dessa 

anledningar anser jag att Dota 2 Wiki är en nästintill likvärdig källa till Dota 2. 

Min första överblick av terminologin är ett försök att skapa en strukturerad lista över själva 

fackspråket i spelet (se bilaga 1). Denna lista innehåller 139 olika engelska termer och deras 

ryska motsvarigheter. För att skapa en struktur över listan har jag till stor del tagit inspiration 

av Dota 2 Wikis (u.å.) indelning av spelets mekaniker, med ett antal justeringar för att 

undvika dubbletter under diverse kategorier. Dota 2 Wiki har i min mening en bra struktur 

över förklaringarna om ett komplext spel med många lager. Då jag själv inte har spelat Dota 2 

tillräckligt mycket för att bygga en så pass ingående indelning av alla mekaniker var den här 

sidan hjälpsam i arbetet. Listan har följande huvudkategorier: 

1. Unit mechanics, vilket innebär termer som är relaterade till ”varelser” (units) så som 

hjältar och creeps 6 i spelet. Detta kan exempelvis vara ”liv” (health), dvs. hur mycket 

skada dessa varelser kan ta innan de dör, eller abilities, vilket är olika förmågor hjältar 

kan använda för att skada fiender, hela allierade, försvara sig själva o.s.v.  

2. Attack mechanics, där jag delat in termer som är relaterade till skada eller attacker i 

spelet. Detta är ett komplext ämne inom Dota 2, där många aspekter behöver tas i 

hänsyn för att räkna ut hur mycket skada en varelse kommer att ta från en attack, samt 

om något ytterligare kommer att hända med varelsen. 

3. World mechanics, där jag delat in termer som är relaterade till själva världen. Här 

ingår exempelvis byggnader, items 7 man kan köpa till sina hjältar, olika sorter av 

varelser o.s.v.  

                                                      
6 Begrepp för varelser som skapas var 30:e sekund i båda lags baser och som springer mot det andra lagets bas 
för att förstöra den. De stannar för att attackera alla varelser och torn i sin väg och är en av huvudmekanikerna i 
Dota 2. 
7 Saker så som vapen, helande drycker och dylikt som man kan köpa för guld i spelet för att bli starkare. 
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4. Status effects, dvs. olika effekter som varelser kan bli påverkade av. Här ingår 

exempelvis stuns, som används på varelser så att de under en kort tid inte kan göra 

något och hex, som gör att den påverkade under en kort tid blir förvandlad till ett litet 

försvarslöst djur. 

5.  Gameplay, dvs. olika termer som är relaterade till taktik, trick man kan göra eller 

dylikt. Exempelvis ingår här creep control techniques, vilket innebär olika saker man 

kan göra med creeps för att få ett övertag i spelet, så som att döda sina egna för att 

motståndarna inte ska få ”erfarenhet” (experience 8) och guld. 

Naturligt går flera av de olika termerna in i flera kategorier, exempelvis двойной урон 

(double damage rune, se term 88) som kan placeras både inom kategorierna ”Runes” 9 och 

”Attack mechanics”; i dessa fall har jag valt att lägga in ordet i det området där jag anser det 

passa bäst.  

Någon som spelat Dota 2 mycket skulle säkerligen snabbt observera att en stor del av 

terminologin saknas i denna lista; det som saknas är namnen på hjältar, items och förmågor 

(abilities 10). Det finns 116 hjältar i spelet varav alla har minst fyra förmågor, samt ca 170 

olika items (Valve Corporation, 2013). Således har vi minst 746 termer här som inte finns 

med. Anledningen till detta är att de ej översatts varken i spelet eller på Dota 2 Wiki, utan har 

kvar sina engelska benämningar. Det jag har inkluderat i listan är därmed endast de orden som 

skrivs på ryska (även när de skapat låneord som skrivs med kyrilliska bokstäver, så som 

exempelvis варды 11 [wards]).  

Från en intervju med Anton Bersenev, som är en av administratörerna för Steams ryska 

översättningsgrupp fick jag veta anledningen till att hjältarna och items är skrivna på 

engelska. Bersenev (personlig kommunikation) förklarar att detta var ett beslut som togs när 

Dota 2 skulle översättas i betastadiet 12 och vilket gjordes för att hålla samman communityn. 

Om man exempelvis skulle göra en översättning på hjälten ”Anti-mage” till ryska så skulle 

                                                      
8 Hjältar i spelet går upp i level när de får tillräckligt mycket experience, vilket leder till att de blir starkare och 
låser upp fler förmågor (abilities). 
9 Olika slags ”runor” (runes) skapas varannan minut vid bestämda platser och kan ge vissa övertag till hjälten 
som plockar upp dem. 
10 En av hjältarnas huvudmekaniker som gör att de skiljer sig från varandra. Varje hjälte har egna förmågor vilka 
kan användas för att t.ex. hela lagkamrater, göra massiv skada mot fiender eller teleportera sig. 
11 Ett item som man använder för att få en större överblick av kartan vid punkter som annars är dolda. 
12 När ett spel inte har släppts offentligt utan testas av en begränsad grupp personer för att hitta buggar och andra 
problem. 
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inte alla ha blivit nöjda, eftersom att Dota 2 är ett lagspel som kräver snabb och effektiv 

kommunikation. Om en rysk person spelar med fyra engelska personer behöver dessa således 

kunna en del gemensam terminologi för att kunna samarbeta, och om alla hjältar och items har 

samma namn underlättar det ofantligt (26 november 2018).  

Eftersom att en stor del av terminologin i spelet är skriven på engelska betyder det att 

engelska och ryska kan blandas i texter som beskriver exempelvis förmågor. Ett exempel på 

hur det kan se ut ser vi i bilaga 2. Titeln står på engelska, medan resten av beskrivningen står 

på ryska. Vi kan se flera olika exempel användas från min ordlista. Exempelvis i ”pierces 

spell immunity”13 där man använder ”сквозь невосприимчивость к магии” som 

översättning, vilket stämmer överens med term 113 i bilaga 1. För damage används урон, för 

magical används магический och no target 14 översätts till ненаправленная. Ett annat 

exempel kan vi se i bilaga 3, där det precis som i bilaga 2 finns flera användningar av termer 

från ordlistan, däribland dispellable (можно развеять) vilket är relaterat till term 99 dispel 15 

(развеивание). Vad vi även kan se här är att den omnämner ”Aghanim’s Scepter” och gör 

detta på engelska, vilket följer den tidigare nämnda översättningsregeln att alla titlar för items 

behåller sina engelska namn. Därefter återkommer ”scepter” senare i texten på ryska (урон 

цели со скипетром). Gissningsvis skrivs den först på engelska för tydlighet men sedan på 

ryska då texten blir mer koncis och man fortfarande förstår innebörden p.g.a. att titeln 

”Aghanim’s Scepter” redan omnämnts. Ytterligare ett exempel på något som alltid skrivs på 

engelska är item abilities 16, vilket visas exempelvis i Battle Fury (se bilaga 4). Detta item har 

tre förmågor, varav alla skrivs på engelska. ”Active: Chop tree/Ward” blir ”Активируемая: 

Chop tree/Ward”, ”Passive: Quell” blir ”Пассивная: Quell” och ”Passive: Cleave” blir 

”Пассивная: Cleave”. Man kan alltså se att det finns ett system för när engelska används. 

Man har bestämt sig för att alla slags titlar behåller den engelska benämningen samtidigt som 

man översätter beskrivningarna.  

Då min första frågeställning handlar om hur fördelningen inom terminologin ser ut mellan 

låneord, direktöversättningar o.s.v., så har jag även gjort en lista (se bilaga 5) där jag fördelat 

mina 139 termer i tre kategorier: översättningar, omskrivningar och låneord. Översättningarna 

                                                      
13 Immunitet mot förmågor. 
14 När en förmåga inte används direkt på en varelse, utan t.ex. på marken runt den. 
15 När man tar bort en status effect från en varelse. 
16 Förmågor som kan användas via items.  
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innehåller termer som har en väldigt nära semantisk översättning. Exempelvis ser vi termer så 

som agility 17 (ловкость), pierce damage (проникающий урон) och dispel (развеивание). 

Omskrivningar innehåller termer som i min mening semantiskt och syntaktiskt ligger för långt 

ifrån ursprungstermen, vilket jag kommer att förklara vidare senare i texten. Låneorden 

innehåller ord där man helt enkelt har russifierat ett engelskt ord, exempelvis wards som 

skrivs som варды. Vissa termer har flera översättningar och kan därmed placeras i flera 

kategorier; därmed återkommer vissa termer mellan de olika kategorierna. 

Översättningarna tar upp majoriteten av listan med 86 termer, dvs. nästan 2/3 av hela 

terminologilistan. Omskrivningarna i sin tur innehåller 47 termer och det finns många 

intressanta lösningar för att russifiera dem. Lifesteal, vilket är ett slags attribut som innebär att 

en karaktär helas procentuellt till den skadan som görs, har i flera fall översatts till 

вампиризм. Alltså väljer man istället för att göra en direktöversättning eller ett låneord att 

relatera det till vampyrer, som är kända för att leva på andra varelsers blod. Det hade varit 

möjligt att använda en direktöversättning så som ”кража жизни”, vilket man gjort för samma 

begrepp i det kända spelet World of Warcraft (WoW) (Blizzard Entertainment, 2004), men att 

använda vampyrism framträds i min mening som något mer koncist. För ”Glyph of 

Fortication”, en förmåga som båda lagen kan använda har man valt att skriva ”Укрепление 

строений”. Dessa två termer är semantiskt väldigt olika men fungerade under en lång tid 

perfekt i kontexten. Detta har dock nyligen förändrats och översättningen är nu problematisk. 

Detta var en förmåga som tidigare gjorde alla byggnader hos ena laget tillfälligt immuna mot 

skada. Med den här översättningen har man valt att exkludera glyfen i titeln och istället 

omformulera det till en ”stärkning” av byggnaderna. För några uppdateringar sedan så 

förändrade man dock denna förmåga och nu blir även alla creeps påverkade, vilket innebär att 

”строений” inte längre fungerar i sammanhanget; man hade behövt skriva ”укрепление 

строений и крипов” eller helt enkelt göra direktöversättningen ”глиф укрепления”.  

Bland låneorden hittade jag förvånansvärt endast nio termer. Som tidigare nämnt var варды 

(wards) inkluderade i dessa. Blink, vilket används för att snabbt teleportera en karaktär från en 

punkt till en annan, översätts också till блинк. I följande kapitel kommer vi att se hur 

låneorden är avsevärt mer representerade i det kommunicerade språket spelare sinsemellan. 

                                                      
17 Ett av de följande tre huvudattributen hos hjältar: strength som huvudsakligen ger hjältar mer liv, agility som 
ger hjältar snabbare attacker och armor för att tåla fysisk skada, samt intelligence som ger dem mer mana för att 
använda förmågor. 
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Vi har dock bekräftat att låneorden är mycket lågt representerade i fackspråket, så vad är 

anledningen till detta?  

Bersenev (personlig kommunikation) förklarar att de försökt bygga ett lättförståeligt språk för 

någon som helt saknar engelska kunskaper. I vår intervju berättar han: 

Alla håller inte nödvändigtvis med mig, men jag tycker personligen att om man behöver en 

översättning för att spela ett spel, så behöver spelet vara på ens språk från början till slut. Så man 

kan inte bara kasta några okända termer till spelaren och utgå ifrån att spelaren kommer att förstå 

dem. […] Vi försöker även att använda en del slang, så som creeps som blir крипы, men vi 

använder inte exklusivt dessa ord, då vissa kan förstås utan vidare förklaring och andra är omöjliga 

(26 november 2018). 

Att använda ord så som стан (stun) eller баш (bash) istället för оглушение och оглушающий 

удар hade alltså varit för svårt för en ny spelare utan engelska kunskaper att förstå. När de 

spelar med andra ryssar kommer de däremot att bli introducerade till en hel del slang som vi nu 

kommer att undersöka närmare.  

 

Terminologins utformning - Hur skiljer sig talspråket från fackterminologin? 
 

För att jämföra fackterminologin med hur ryska spelare pratar har jag till stor del tagit hjälp 

av ett antal intervjuer. Jag har hållit tre intervjuer: två med vanliga spelare och en med 

Bersenev.  

I de två första intervjuerna gav jag personerna en enkät med 40 av de orden jag anser vara 

viktigast från Dota 2 och deras ”facköversättningar” (se orden i bilaga 6). I denna enkät 

frågade jag vilka översättningar de anser kan bytas mot andra ord när de spelar. Målet med 

detta var att hitta ett antal termer att inrikta mig på i deras intervjuer. Utöver dessa termer från 

enkäten ställde jag även frågor om personernas engelska kunskaper, huruvida de använder ett 

antal av de slangord jag hittat på ryska forum (se bilaga 7), hur de benämner runor gentemot 

originalorden och om de anser att de använder några nya begrepp från Dota 2 i verkliga livet.  

I den tredje intervjun med Bersenev inriktade jag mig mer på hans jobb, hur många som 

arbetar med översättningarna, hur de gör sina val och hur de samarbetar. Mitt mål med detta 
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var att få en bättre bild av hur fackspråket i spelet har skapats och varför de gör vissa av sina 

översättningsval (vilket jag diskuterade tidigare i texten). Jag ställde dock även frågor om 

samma lista av ord som jag gav till de övriga två spelarna. 

Något som skilde sig mellan spelarna var hur många av orden de ansåg skulle användas 

annorlunda i kommunikation. Gleb Gatjin, som deltog i min första intervju nämnde endast 

fyra ord (personlig kommunikation, 16 april 2018), medan Alexander Abramenko från min 

andra intervju nämnde 32 ord (personlig kommunikation, 16 april 2018) dvs. nästan alla ord 

som jag presenterat. Bersenev nämnde nio ord; dock var detta i slutfasen av intervjun då jag 

hade valt att fokusera på hans arbete, vilket gjorde att detta blev relativt stressat. Han sa även 

att dessa ord var de som han personligen garanterat skulle byta ut, men att det fanns många 

fler ord som kan användas annorlunda om man vill. Det som skilde Gatjin från de andra två 

och vilket skulle kunna ha en inverkan på varför han valde så pass få termer var dels hans 

engelska kunskaper och dels antalet timmar han spelat. När jag höll mina intervjuer var 

Abramenkos och Bersenevs engelska kunskaper precis lika bra som mina egna. Gatjins 

intervju däremot höll jag på ryska då han kände sig obekväm med att både skriva och tala på 

engelska. När vi höll intervjun hade han spelat sammanlagt 200 timmar, medan Abramenko 

hade spelat 6000 och Bersenev ca 4500 timmar vilket kan ses i spelarnas profiler i Dota 2. 

Skillnaden skulle alltså kunna bero på att han haft mindre tid att påträffa alla 

slanganvändningar och termer som mer erfarna spelare är vana vid, samt att han inte använder 

låneord p.g.a. att han inte vet vad de betyder.  

Majoriteten av orden som spelarna angav var låneord. Av de 32 termer som Abramenko tog 

upp var 24 låneord av något slag. De kunde vara direkta låneord, eller härstamma från andra 

engelska ord än de brukliga engelska speltermerna. Därtill fanns det även akronymer av 

engelska ord. Gatjin angav tre låneord och Bersenev sju. Båda av dem angav precis som 

Abramenko flera låneord som härstammade från andra engelska ord än de som skulle 

översättas. Ett antal exempel på direkta låneord var левел (level), демедж (damage), байбек 
18 (buyback) och бараки 19 (barracks). Abramenko nämnde även några intressanta böjningar 

på låneord, vilket var стренжевик (strength hero), агильщик (agility hero) och интелик 

                                                      
18 Ett sätt att spendera guld i spelet för att köpa sig tillbaka när man dött. Om man inte gör detta måste man 
vänta, vilket kan bli farligt för ens lag om de är under press. 
19 Viktiga byggnader för båda lagen, då man kan förstöra det andra lagets barracks för att göra deras creeps 
svagare. 
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(intelligence hero). Bland låneorden som härstammade från andra engelska ord fanns 

exempelvis сплэш (cleave) och миссы (evasion och blind) (Abramenko, 2018). Som jag 

noterade i min ryska ordlista verkar de inte använda något uttryck för splash i själva spelet, 

utan istället användes långa omskrivningar. Då cleave 20 av ett par spelare översätts till сплэш 

(både Bersenev och Abramenko brukar använda detta uttryck eller удар по области) så 

verkar det finnas en förvirring om skillnaden mellan dessa två begrepp hos spelarna. Något 

annat lite märkligt var att Abramenko sa att både han och hans vänner använder миссы för 

evasion 21 och blind 22 istället för уклонение och ослепление. Detta låter för mig lite udda då 

orden nästan är antonymer, men det handlar antagligen om att de omformulerar relaterade 

meningar till att använda exempelvis miss chance och inte använder själva orden evasion och 

blind, då Abramenko gav ett exempel: ”Акс атакует Фантом Ассассин [en hjälte med 

evasion], и он миссует по ней” (Axe is attacking Phantom Assassin and misses her).  

Akronymer användes ett flertal gånger både från engelskan och ryskan. Alla tre spelarna 

använde хп (hp, engelsk akronym för health points) istället för здоровье (health). Både 

Abramenko och Bersenev sa att de och deras vänner endast använder експ (xp, engelsk 

akronym för experience) istället för опыт (experience) och att man istället för регенерация 

здоровья (health regeneration) säger реген. Abramenko nämnde агр (aggro och taunt 23), бб 

(buyback) och akronymerna Т1, Т2, och Т3 (från de engelska termerna tier 1, tier 2 och tier 3 

towers) som han brukar använda istället för att endast säga башня (tower).  

En annan kategori av avvikelser från fackterminologin är termer som härstammar från Dota 1 

eller Warcraft 3. Exempelvis har namnen på många hjältar från Dota 1 ändrats i Dota 2 för att 

undvika upphovsbrott mot Blizzard Entertainment, då flera av hjältarna hade samma namn 

som karaktärer i Warcraft 3 (Strom & Levandoski, 2014). Då exempelvis ”Nature’s Prophet” 

använde ”Furions” (en hjälte från Warcraft 3) modell i Dota 1 så användes även detta namn. 

Bersenev förklarade att Nature’s Prophet därmed fortfarande kallas för ”Фурион”. När 

                                                      
20 En attack modifier som gör så att alla slag i närstrid även gör skada mot varelser bredvid den man attackerar. 
Splash i sin tur gör samma sak men för attacker på avstånd. 
21 En mekanik som gör att varelser har en procentuell chans att missa hjälten med evasion.  
22 En status effect som kan användas på en varelse och gör att den får en procentuell risk att missa sina mål. 
23 Taunt innebär att alla fiender nära hjälten som använder detta tvingas till att attackera den. 
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shrines 24 kom till Dota 2 kunde de kallas för колодцы (Abramenko, 2018), vilket härstammar 

från лунные колодцы (moon wells) i Warcraft 3 som fyllde en liknande funktion. Ett annat 

exempel som Abramenko berättade om var hur han fram till 2016 kunde höra itemet ”Mask of 

Madness” kallas för ”Американка”, vilket beror på bilden som tidigare användes i Dota 1 (se 

bild ”Mask of Madness”). Det finns ett flertal ytterligare 

exempel, och i stora drag har alltså Dota 1 och Warcraft 3 

en stor inverkan på dagens språk i Dota 2. 

En intressant företeelse är användandet av helt orelaterade 

ryska ord som ljudmässigt liknar de engelska orden. Ordet 

silence 25 kallas enligt alla som jag intervjuat för сало, 

vilket är helt orelaterat semantiskt sätt men som har en viss 

liknelse fonetiskt. Även hjälten Silencer och itemet Orchid of Malevolence (som används för 

att kasta silence) går under namnet сало, vilket enligt Abramenko har lett till skämtet «Купил 

сало на сало, чтобы кидать сало». Denna meningen betyder alltså på engelska ”He bought 

Orchid of Malevolence on Silencer to cast silence”, men tre av orden blir likadana på ryska. 

Även hjälten Venomancer kallas för Веник (dota2-i.ru, u.å.), Drow Ranger för Дрова eller 

Дровка (Abramenko) och itemet Mjollnir för мажор (2018).  

Utöver det tidigare nämnda skämtet finns det fler humoristiska variationer på terminologin i 

ryssarnas talspråk. Flera hjältar har vanliga smeknamn som bygger på deras utseende eller 

egenskaper. T.ex. kallas hjälten Tidehunter för Арбуз p.g.a. hans färger och form som får 

honom att se ut som en vattenmelon (Bersenev, 2018). Ancient Apparition kan i sin tur kallas 

för Холодильник (dota2.ru, 2017) vilket kan förklaras av hans köldtema. Abramenko 

förklarade även hur Pangolier, en relativt ny hjälte i form av ett bältdjur (eng. pangolin 

’myrkott’), gav många ryssar problem till en början då de inte förstod hur de skulle uttala 

namnet och dessutom inte visste vilket djur figuren skulle föreställa. Därmed började de kalla 

den för alla möjliga djur, såsom Кот ’katt’ eller Барсук ’grävling’ (2018).  

                                                      
24 En byggnad som ger alla närvarande allierade varelser liv och mana när den aktiveras. 
25 En status effect som gör att den påverkade varelsen inte kan använda förmågor. 
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Med alla dessa avvikelser från fackspråket kan man konstatera att det kommunicerade språket 

i många fall är mycket annorlunda. Detta väcker två frågor: varför används all denna slang 

och hur stor andel av spelarna använder den?  

Anledningen till slangen kan bland annat förklaras av att den gör kommunikationen snabbare 

och effektivare. Som vi sett tidigare används akronymer flitigt i både text och tal. 

Förkortningar av hjältars namn är också vanligt, så som Абба (Abbadon), Бэт (Batrider) och 

Троль (Troll warlord) (dota2.ru, 2017), eller ”Mirana” som har titeln ”Priestess of the Moon”, 

men kallas för ”Потма” (akronym för Princess of the Moon med ett ”a” på slutet för att göra 

namnet feminint) (Bersenev, 2018). Ord som är totalt orelaterade till det engelska ordet 

(exempelvis сало) används för att enklare säga det som behövs i stunden. Alla dessa 

företeelser hjälper alltså att effektivisera lagets kommunikation för att de ska kunna samarbeta 

och vinna. Bersenev förklarar: 

Så det är där terminologin i spelet hjälper och även slangen kommer in [när man spelar med okända 

lagkamrater]. Det är lättare att säga t.ex. “Стан Анти-мэйдж” än “Дай оглушение на анти-мага”, 

både för ryska spelare eftersom att de redan är vana vid detta sedan innan och för engelska spelare om 

de spelar med dem.  

Det här är fullständigt förståeligt, när det första exemplet har tre stavningar till skillnad från 

det andra, som innehåller hela tio stavningar. En sekunds skillnad kan i en teamfight 26 ha 

ödesdigra konsekvenser. 

Så hur vanlig är all den här slangen hos spelarna? Då Gatjin endast nämnde ett fåtal exempel 

av slang efter 200 timmar så är det tveksamt att alla använder det. Enligt Abramenko 

använder dock majoriteten av alla ryssar han har spelat med dessa slanger, även när de inte 

kan engelska. Han hävdar att de vet vad alla låneord betyder i Dota 2, trots att de inte vet vad 

själva orden betyder i det engelska språket. Bersenev träffade proffsspelaren Roman 

Kushnarev, eller som han kallas i Dota 2: ”Ramzes666”, under en turnering i Kiev år 2017. 

Kushnarev som spelar i Virtus Pro har jag sett i streams 27 använda begrepp så som “дайте 

баш”, ”много дэмеджь” och flera andra låneord (Kushnarev, 2018). Bersenev förklarar att 

Kushnarev under den här perioden knappt kunde engelska men att han använder alla dessa 

slanger ändå, vilket beror på att han vet vad de betyder i spelet och det underlättar för honom 

                                                      
26 När båda lagen med flera spelare möter varandra i strid. 
27 Strömning av livevideo som många proffsspelare gör för stor publik på internet. 
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både i ryska och engelska sammanhang. När det gäller nya spelare, tror Bersenev att de flesta 

lär sig slangen snabbt så länge de är villiga. Man kan enligt honom välja att fråga andra 

spelare ett ords betydelse när man inte förstår det, eller så kan man välja att fortsätta att inte 

förstå det, vilket leder till att man kommer att kommunicera sämre. Det är som att man 

kommer till ett nytt land, ett ”Dota-land”, där man stöter på massvis av ord man inte förstår. 

Men då personerna man träffar även talar ens eget språk så blir det mycket lättare att lära sig 

det här språket. Därmed lär sig de flesta spelare dessa slanger snabbt (2018). 

Sammanfattningsvis finns det troligtvis många spelare som använder fackspråket och mindre 

låneord, men de som blir mer erfarna kommer att använda engelska ord i kommunikation, 

trots att de inte förstår deras fulla betydelse. 

 

Används Dota-terminologi i det övriga ryska språket? 
 

För att svara på den här frågan har jag använt mig av min terminologilista i bilaga 1 (samt 

vissa av slangorden jag hittat) och undersökt den genom två metoder.  

I min första metod har jag använt en frekvensordbok byggd på den ryska nationella korpusen 

(Lyashevskaya & Sharov, 2009). I denna ordbok har jag slagit upp alla termer, och för de som 

finns inkluderade har jag sammanställt en tabell med termerna och antalet användningar per 

million ord i korpusen (se bilaga 8). Om en term överhuvudtaget finns med i 

frekvensordboken så anser jag att den kan inkluderas bland ord som inte är exklusiva för Dota 

2.  

En stor andel av orden saknas i frekvensordboken, vilket kan bero på ett antal anledningar. 

Den vanligaste anledningen är att termen består av flera ord, vilket gör det omöjligt att 

undersöka termen i en frekvensordbok. Det kan även bero på att ordet helt enkelt är så pass 

ovanligt att det inte dyker upp i ordlistan, eller att det är ett nyskapat ord.  

För att undersöka huruvida dessa termer används eller inte kommer vi till min andra metod, 

där jag har jag sökt upp alla dessa i Google med citationstecken och exkluderat alla träffar 

som innehåller orden ”Dota” eller ”Дота” för att få ett resultat utanför detta spel. I bilaga 9 

har jag sammanställt alla dessa termer och hur många träffar jag fick per term. I de fall där jag 

fått under 1000 träffar, vilket jag anser som ett lågt träffantal har jag testat att ta bort regeln 
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om exkludering av dessa ord. Detta är för att se om det handlar om att termen är näst intill 

exklusiv för Dota, eller om det helt enkelt är ett ord eller en ordkombination som man knappt 

söker på varken i Dota eller utanför. Jag förväntar mig inte att termerna ska ha samma 

innebörd utanför Dota 2, utan målet är endast att se om det finns ord och ordkombinationer i 

det ryska språket som är fullständigt eller näst intill exklusiva för detta spel. 

65 av sammanlagt 170 termer (dvs. ca 38 %) gick att hitta i frekvensordboken. Vissa var 

extremt vanliga, så som уровень, лес och сила, då dessa är vanliga ord i vardagen. Andra var 

mindre vanliga, så som невидимость (6 användningar), обезоруживание (5 användningar) 

och добивание (4 användningar). Trots att dessa är ovanliga, är de fortfarande inkluderade 

och därmed som jag tidigare sa naturliga i det övriga ryska språket. 

Av de 105 övriga termerna som jag sökte upp i Google var det endast 20 termer som hade 

under 1000 träffar. Ett antal av dessa var tydligt exklusiva till Dota 2 om man ser till 

skillnaden på träffantalet med Dota/Дота inkluderat i söksträngen och med dessa ord 

exkluderade. Exempelvis visade аtaки без промахов 28 (true strike), направленная на 

существ 29 (unit target), урон соседним целям (splash) och линейные крипы (lane creeps) 

alla enorma ökningar från ett näst intill obefintligt träffresultat. Termen техника контроля 

крипов (creep control techniques) var tydligast med 0 till 5390 träffar och även прокачка в 

лесу 30 (jungling) och стакать нейтралов 31 (creep stacking) hade enorma skillnader med 

en skillnad på 39 till 10 000 respektive 4 till 3570. Några termer hade väldigt få träffar i båda 

fallen; minst av alla hade автоприменяемые 32 (Active/Autocast) och нагромождение 

крипов (ännu en term för creep stacking). Då båda dessa termer har andra ryska varianter med 

många fler träffar (активные och автоматическая, samt стакать нейтралов) visar detta 

resultat att dessa varianter av de engelska originaltermerna antagligen knappt används alls av 

communityn och att de även är onaturliga i det övriga ryska språket.  

För en del av låneorden som man med stor sannolikhet inte skulle höra i det ryska 

vardagsspråket kan man se att de används i andra dataspel. Vid sökningar på ord så som 

                                                      
28 En effekt som gör att man inte kan missa motståndare med sina attacker. 
29 När en förmåga används specifikt på en varelse. 
30 Att döda neutrala varelser i skogen för att få guld. 
31 Att skapa större grupper av neutrala varelser i skogen, i målet att få mer guld snabbt. 
32 Förmågor som automatiskt används vid varje attack. 
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ганкать 33 (to gank), юниты (units), ульты 34 (ultimates) och варды (wards) syns träffar 

inom flera olika spel, så som Leauge of Legends, Heroes of the Storm, World of Warcraft och 

flera andra spel beroende på vilket ord man söker på.  

I det stora hela visar dessa två undersökningar att en överväldigande majoritet av språket i 

Dota-terminologin används även utanför detta spel, antingen med samma betydelse eller i 

annan kontext. Ett fåtal termer kan med stor sannolikhet fastställas som exklusiva till Dota 2, 

men dessa är få och de som man hade kunnat tro skulle vara exklusiva kan i flera fall hittas i 

andra dataspel. Hur gemensam terminologin är mellan Dota 2 och andra spel är ett ämne som 

vi ska undersöka ännu djupare. 

 

Dota-terminologi och andra spels terminologi 
 

För att göra en översiktlig analys av huruvida de ryska översättningarna i Dota 2 används eller 

saknas i andra spel har jag valt ut 50 viktiga termer från min terminologilista vars engelska 

varianter är vanliga i andra spel. Översättningarna för dessa termer har jag valt att undersöka i 

två spel.  

Det första spelet är POE (Path of Exile), vilket är ett RPG (role playing game) av 

spelutvecklaren Grinding Gear Games i Nya Zeeland. Spelet har inte lika många spelare som 

Dota 2, utan har som mest haft ca 100 000 spelare (Jones, 2018). Det har däremot ett mycket 

ambitiöst system för att utveckla karaktärer och innehåller därmed en bred terminologi. Det 

utspelar sig även precis som Dota 2 i en fantasy-värld. På grund av allt detta anser jag att 

spelet fungerar utmärkt för att göra en jämförelse. 

Det andra spelet är World of Warcraft (WoW), ett enormt spel som hade ca 12 miljoner aktiva 

spelare som mest (Peckham, 2013). Då både Dota 2 och WoW härstammar från Warcraft, 

men samtidigt har gått olika vägar, anser jag att även WoW lämpar sig väl som 

jämförelseobjekt. Spelen uppvisar många likheter i sin engelska terminologi, eftersom att de 

har utvecklats ur samma spel, men spelsättet skiljer sig markant. 

                                                      
33 Att som grupp överraska och döda en motståndares hjälte. 
34 De starkaste förmågorna hos hjältar som låses upp vid en särskild level. 
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För att hämta terminologin från dessa spel har jag arbetat på ett liknande sätt som när jag 

hämtade den ryska terminologin. Jag har tillbringat tid i båda spelen och letat efter de termer 

jag valt ut från Dota 2. För de som finns har jag sammanställt de engelska och ryska 

versionerna. För de termerna som jag inte hittat i själva spelen har jag precis som i Dota 2 

använt några av de största communitysidorna. För WoW har detta hjälpt avsevärt, då 

hemsidan Wowhead hämtar sin information direkt från spelet via ett skript (Wowhead, u.å.). 

Detta innebär att jag kan söka upp en term och se alla förmågor i spelet som innehåller den 

här termen. Därefter kan jag undersöka både den engelska och den ryska varianten precis som 

de är skrivna i spelet. För POE har jag använt deras största wiki, vilket jag anser är det 

närmsta jag kan komma en officiell terminologi utanför spelet, då den ständigt redigeras av 

communityn.  

I bilaga 10 finns sammanställningen av 50 essentiella Dota-termer och deras motsvarigheter i 

de två andra spelen. 38 av termerna kan man hitta i Path of Exile och 48 av termerna finns i 

WoW. Anledningen till att fler av termerna finns i WoW skulle jag gissningsvis förklara med 

spelens bakgrund, dvs. att Dota 2 och WoW båda härstammar från samma spel.  

Något viktigt att nämna är att listan innehåller jämförelser mellan termer som antingen 

fullständigt motsvarar meningen hos termen i Dota 2 eller som ligger nära nog. Exempelvis 

har stun precis samma betydelse i alla spelen; det är en effekt som orsakas av karaktärers 

förmågor och som innebär att den påverkade varelsen inte kan göra något under effektens tid. 

Ett exempel på ord som inte betyder exakt samma sak men som enligt mig ligger nära nog är 

cleave, som i Dota 2 är en effekt som tillkommer hos karaktärer antingen tillfälligt av 

förmågor eller permanent genom vapen eller passiva förmågor. I WoW är detta inte 

benämningen på en effekt, utan endast ett ord som finns med i många titlar på diverse 

förmågor i spelet. De här förmågorna gör däremot nästan alltid samma sak som effekten i 

Dota 2. Alltså anser jag sådana fall ha en tillräckligt nära betydelse för att inkluderas i listan. 

Jag har även inkluderat ett antal termer från spelen som inte har exakt samma engelska 

benämning som i Dota 2, men som har exakt samma betydelse. Exempel på detta är lifesteal, 

som i Path of Exile istället kallas life leech. Vad jag valt att inte inkludera är därmed ord som 

antingen inte existerar överhuvudtaget, eller som tillhör termer med en helt annan funktion i 

spelet.  
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Från den här jämförelsen finns det ett antal statistiker att hämta. Av alla 37 engelska termer 

som finns i samtliga tre spel översätts 22 likadant till ryska, dvs. 59 %. 25 av 38 termer (66 

%) översätts likadant mellan Dota 2 och POE, medan 35 av 48 termer (73 %) översätts 

likadant mellan Dota 2 och WoW. Mellan POE och WoW är 24 av 37 (65 %) gemensamma 

ord identiska.  

Då vi kan konstatera att en måttligt stor del av den utvalda terminologin är identiskt översatt 

mellan Dota 2 och de andra spelen behöver vi ställa oss följande fråga: hur skiljer sig det som 

inte översätts identiskt?  

För att se skillnaderna övergripligt kan vi jämföra fördelningarna av de olika spelens 

terminologi i olika kategorier. Av de 50 termer jag valt ut från Dota 2 kunde 76 % av orden 

indelas i översättningar, 24 % i omskrivningar och 6 % i låneord (se bilaga 11). I POE och 

WoW är statistiken nästan snarlik den i Dota 2, då 81 % av termerna är översättningar och 19 

% omskrivningar (se bilaga 12 och 13). Den enda stora skillnaden är att POE och WoW inte 

innehöll några låneord. Av de termerna som skiljde sig mellan Dota 2 och POE var 67 % 

översättningar och 23 % omskrivningar, inte så långt ifrån variationen mellan Dota 2 och 

WoW, där 62 % var översättningar och resten omskrivningar. Alltså var det i analysen även 

en större chans att en term som skiljde sig mellan spelen var en översättning än att det var en 

omskrivning.  

Slutsatserna som man kan dra från detta är att om resten av terminologierna i dessa spel 

stämmer lika bra överens med varandra som mina ordlistor, så kan man till stor del kan 

använda sig av Dota 2s ryska fackterminologi även vid översättning av andra spel. 

Terminologin är däremot inte fullständigt gemensam mellan spelen, och således kan man 

även använda sig av andra direktöversättningar eller omskrivningar än de som Dota 2s 

översättare använt vid översättning av ett nytt spel. Som jag tidigare noterat fanns det inte 

heller några låneord alls i varken POE eller WoW, vilket visar att översättarnas filosofi verkar 

likna den hos översättarna i Dota 2.  

Dota 2s inverkan på rysktalandes vardagsspråk 
 

Vi har på många sätt konstaterat att ryska Dota-spelare använder ett särskilt språk när de 

spelar. Huruvida detta har lett till att deras språk utanför spelet ändras eller inte har jag försökt 

att undersöka i detta kapitel. 
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Från mina intervjuer har jag lite information att hämta, som däremot inte är så innehållsrik 

som jag hade velat från början. Abramenko och Bersenev säger båda att de kan använda 

småuttryck så som “Всë, ге-ге” (That’s it, good game) i verkliga livet. Uttrycket “Всë, ге-ге” 

används av dem exempelvis när något inte gått enligt planerna och det inte finns något att 

göra för att lösa problemet. När jag frågade dem om fler uttryck så kunde de däremot inte 

komma på några och det verkar som att de var något oberedda på denna frågan. Bersenev 

anser att majoriteten av termerna är för specifika till Dota 2 för att kunna användas i verkliga 

livet.  

Det verkar inte heller som att spelarna jag pratat med använder fler engelska låneord i 

verkliga livet sedan de började spela Dota 2. Gatjin (2018) förklarar att han ibland kan 

använda förkortningar av engelska ord utanför spelet, men att detta är sällsynt och inte ens 

görs varje dag. Huruvida detta är p.g.a. Dota 2 är även tveksamt, då han inte har spelat spelet 

på länge och endast spelade 200 timmar vilket inte är en så hög siffra jämfört med många 

andra spelare. Abramenko förklarar att han ibland kan ha problem i verkliga livet med att han 

kan ord på engelska men inte på ryska (2018). Emellertid anser jag att även detta inte behöver 

vara exklusivt p.g.a. Dota 2, då han tidigare i intervjun förklarade att han lärt sig mycket 

engelska från film och litteratur, samt ofta stöter på engelska i arbetet då han jobbar inom IT 

och ofta läser manualer på detta språk. Bersenev hävdar att många ryssar använder engelska 

slanger och låneord i verkliga livet, men att han tror att det beror på andra faktorer än Dota 2 

och liknande spel. 
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Resultat 
Mitt syfte med detta arbete var att få en djupare inblick i rysk spelterminologi (både i Dota 2 

och andra spel), svara på fyra frågeställningar och genom detta se vad det finns för utrymme 

till vidare forskning. Till viss mån känner jag att jag har uppnått dessa mål, trots att min fjärde 

frågeställning skulle behöva undersökas djupare för att få ett riktigt svar. 

I min frågeställning om hur Dota 2s terminologi är uppbyggd och vilka översättningsmetoder 

som är mest representerade har vi sett att det dels beror på om vi beskriver fackspråket eller 

det kommunicerade språket, och dels beror det på spelarens erfarenhet om vi talar om det 

andra alternativet. I fackspråket är vanliga översättningar högst representerat, medan låneord 

är mycket ovanliga. I det kommunicerade språket däremot är låneord mycket vanligare och en 

erfaren spelare kan använda ett stort antal sådana trots att hen saknar kunskaper om deras 

riktiga betydelse. Ryska spelare använder förutom låneorden mycket slang i spelsituationer 

och det huvudsakliga målet med kommunikationen är att göra den så kort och effektiv som 

möjligt. Alltså stämmer Vdovitchenkos bild av Dota-spelarnas kommunikation även för 

spelare som kommunicerar på ryska. Dvs. att kommunikationen till stor del är slangbaserad 

och optimerad för att vara kort och effektiv. För en mer exakt presentation av den använda 

terminologin skulle man i en större studie kunna antingen intervjua fler ryska spelare eller 

potentiellt ansöka om tillgång hos Valve Corporation till all chatt-historik i offentliga matcher 

och föra statistik på de mest använda termerna. 

Det har visat sig även att en överväldigande majoritet av språket likaså används i andra delar 

av ryskan. Många termer används exempelvis i dataspel och endast ett ytterst fåtal termer 

kunde anknytas exklusivt till Dota 2. 

Från mina jämförelser mellan Dota 2 och två andra spel kan vi notera att fackterminologin i 

hög grad stämmer överens och att man potentiellt skulle kunna använda en sådan 

terminologilista som bilaga 1 för att översätta andra spel till ryska. Då dessa andra spel precis 

som Dota 2 knappt använder låneord i sina översättningar handlar det om att hitta rimliga 

översättningar och dessa finns det gott om i Dota 2s fackspråk. Då mitt underlag för 

jämförelse bestod av 50 ord anser jag att man kan behöva ett ännu större underlag för att 

fullständigt kunna fastställa detta, och det är något som skulle kunna undersökas i vidare 

forskning med ännu fler spel. Det hade även varit intressant att undersöka det talade språket i 
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andra spel och se om detta skiljer sig, eller om det ryska ”gaming-språket” till stor del ter sig 

identiskt i olika spel och genrer. 

Det har på många sätt konstaterats i uppsatsen att ryska Dota-spelare använder ett särskilt 

språk när de spelar. Huruvida detta har lett till att deras språk utanför spelet ändras eller inte 

har visat sig svårt att fastställa. Min metod för frågeställning fyra visade sig vara alldeles för 

begränsad och då jag endast lyckades få tre intervjuer anser jag att jag inte har tillräckligt med 

underlag för att kunna dra några slutsatser. Frågeställningen var något för ambitiös för en 

kandidatuppsats som redan har tre andra frågeställningar men skulle kunna vara intressant för 

framtida forskning. Man skulle exempelvis kunna undersöka närmare hur inte endast Dota 2, 

utan även spel i helhet påverkar ryssars vardagsspråk. Detta skulle kunna göras med 

exempelvis intervjuer och enkäter i en mycket större skala, som behandlar en stor mängd 

termer som är exklusiva i dataspel. 

Avslutningsvis vill jag verkligen uppmuntra till vidare forskning inom detta ämne, då jag 

anser att det finns mycket att hämta. Framför allt tror jag att forskning om ett gemensamt 

spelspråk och kommunikation mellan spelare från olika länder hade kunnat ge många 

intressanta resultat och visa möjligheter för kommunikation trots minimala gemensamma 

språkkunskaper. Hur det ryska spelspråket kommer att utveckla sig i framtiden, och vad för 

metoder som kommer att användas för att vidareutveckla samarbete och förståelse mellan 

internationella spelare är något jag ser fram emot att se. 
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