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О ПРОБЛЕМЕ ПОИСКА ИНВАРИАНТА ПОНЯТИЯ ИГРЫ

Аннотация: В статье анализируются предложенные исследо­
вателями дефиниции понятия игры, рассматривается проблема 
в^хявления смыслового «ядра» данного концепта. Проведенный 
анализ подтверждает тот факт, что инвариант исследуемого по­
нятия не поддается определению и все многообразие игровых 
процессов объединяется в рамках одной категории по принципу 
«фамильного сходства». Этимологические и семантические изыс­
кания отечественных лингвистов, связанные с именем игра, до­
казывают правомерность сделанного вывода.
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Игра является объектом изучения многих гуманитарн^хх наук: 
ф илософ ии (.Л. Витгенш тейн, Л.Т. Ретю нских, В.М. Розин,
Э. Финк), социологии и культурологии (Т.А. Бернштам, Р. Кайуа,
Э.Б. Тайлор, И. Хейзинга, Н.А. Хренов), психологии (Э. Берн, 
Д.В. Винникот, Д.Б. Эльконин), ф ^ о л о ги и  (Н.Д. Арутюнова,
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М .М . Бахтин, А. Вежбицкая, А.Д. Кош елев, Ю .М. Лотман, 
А.Д. Шмелев, О.М. Фрейденберг, М.Н. Эпштейн) и др. Каждая 
из наук предполагает свой ракурс исследования данного феноме­
на. При этом неизменн^ х й интерес учен^ х х разн^ хх отраслей зна­
ния выз^ х вает проблема дефиниции понятия, объединяющего раз­
ные виды игров^ хх действий (азартные, спортивн^ х е, интеллекту- 
альн^ х е игры, актерскую игру, игру на муз^ х кальном инструменте, 
детские игры и др.).

Впервые указанная проблема б^хла поставлена Л. Витгенштей­
ном, котор^ хй, сравнивая разные игры, отмечал «сложную сеть 
подобий», наз^ хваем^ хх им «семейн^ хми сходствами» [Витгенштейн, 
1994, с. 111]. На основе учета множества отличий между разно­
видностями игр исследователь делал вывод о невозможности тол­
кования игры, удовлетворяющего всему многообразию ее прояв­
лений в действительности. Разные типы игр объединяются по 
принципу «фамильного сходства», предполагающему наличие ком­
плекса признаков, которые не в полном составе и в разн^ х х ком­
бинациях определяют сущность разн^ хх видов игры.

Провозглашенн^ хй Л. Витгенштейном тезис о том, что единого 
определения для всех видов игровой деятельности не существует, 
стал одним из сам^ х х обсуждаем^ хх вопросов в последующих ис­
следованиях. Отталкиваясь от данного положения, учен^ х е либо 
соглашались с ним, либо отрицали его.

Так, Дж. Лакофф, характеризуя теорию «семейного сходства», 
не опровергает ее, обнаруживая в ней положительн^ х е моменты, 
связанн^ х е с «обнажением» несостоятельности некоторых посту­
латов классической теории категоризации [Лакофф, 2004, с. 32­
34]. К  последним относятся четкость и фиксированность границ 
категории, определяем^ хх общими признаками для всех ее чле­
нов, а также равенство таких элементов в каком-либо отноше­
нии. В случае с разн^ х ми видами игр эти положения классической 
теории категоризации подвергаются Дж. Лакоффом сомнению.

А. Вежбицкая, напротив, оценивает точку зрения Л. Витгенш­
тейна как ошибочную, опровергая тезис о неопределимости и н ­
варианта понятия игры. Исследовательница отмечает семь состав­
ляющих данного понятия: 1) человеческая деятельность; 2) дли­
тельность; 3) назначение: удовольствие; 4) в^хключенность из ре­
альности; 5) четко определенная цель; 6) четко определенные 
правила; 7) непредсказуемый ход событий [Вежбицкая, 1997, 
с. 213].
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Указанн^хй А. Вежбицкой состав признаков, безусловно, сопо­
ставим с большим числом игр в действительности. Тем не менее 
некоторые из обозначенн^хх элементов нельзя считать релевант- 
н^хми для каждого из типов игр. Прокомментируем те факты, ко ­
торые, как нам представляется, требуют специальн^хх уточнений.

Во-первых, игра — это не исключительно, а преимущественно 
человеческая деятельность, поскольку, по свидетельству учен^ хх, 
помимо людей играть способны и некоторые виды высокоразви­
тых животн^ х х, например, приматы.

Во-вторых, не каждое игровое действие является самоцелью, 
далеко не всегда намерение игрока при вступлении в игру состо­
ит в получении удовольствия от процесса. Так, азартные игры 
нацелены и на материальн^ хй в^ хигрыш, а для музыканта, актера 
^ и  спортсмена в игре заключена трудовая деятельность. Все это, 
однако, не исключает получения удовольствия от данн^ хх видов 
игровых процессов, но не обязательно его подразумевает.

В-третьих, не вполне корректн^ хм по отношению к  творчес­
ким, «свободн^ хм», играм (к актерской игре, к  игре на муз^ х каль- 
ном инструменте) следует признать выделение такого качества, 
как наличие п р а в ^ . Во многих детских играх, к  примеру, систе­
ма норм и запретов, регламентирующих ход игрового процесса, 
отсутствует. Несомненно, в названн^ хх видах игр существуют ме­
ханизмы, которые определенн^ х м образом регулируют, направля­
ют их внутреннее течение, но они не могут быть классифициро­
ваны как п р а в д а .

Наконец, не все игры характеризуются непредсказуемостью хода 
событий, данн^ х й признак нельзя обнаружить, в частности, у те­
атральной ^ и  муз^ хкальной игры.

Вслед за А. Вежбицкой Н.Д. Арутюнова выделяет несколько 
признаков классической игры: «1) локализация в пространстве и 
времени, 2) в^ хключенность из об^ хденного течения жизни, 3) на­
личие контрагента, 4) протекание в форме чередования игров^ хх 
действий противников, 5) выбор игрового хода в условиях непол­
ного знания игровой ситуации, 6) наличие обязательных п р а в ^  
при выборе игров^ хх действий, 7) воздействие на эмоциональное 
состояние играющих, 8) завершение игры победой ^ и  пораже­
нием играющих сторон» [Арутюнова, 2006, с. 14]. Соответствен­
но, классическая игра в понимании Н.Д. Арутюновой соотносит­
ся с так наз^ хваем^ х ми «играми на в^ хигр^ хш», т.е. играми, предпо­
лагающими соперничество и значимость результата.
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Таким образом, предложенные определения игры свидетель­
ствуют о сужении рассматриваемого понятия, выводя за его пре­
делы творческие игры (актерскую игру, игру на музыкальном ин­
струменте, некоторые детские игры).

Очевидно, что поиск инварианта игры, т.е. определения, удов­
летворяющего всему многообразию игровых действий человека, 
а также попытка выделить «лучший», образцов^хй, типичн^хй иг­
ровой процесс среди схожих выз^хвают вопросы. Почему, к  при­
меру, игры на в^хигр^хш ^ и  игры по п р а в д а м , являются класси­
ческими играми, т.е. составляют ядерную часть понятия игры, 
тогда как игра актера на сцене ^ и  игра на муз^хкальном инстру­
менте относятся к  периферии игровой деятельности человека?

В связи с неоднозначностью указанн^хх мнений Г.А. Буднико­
ва отмечает: «ни одно из существующих определений ИГРЫ нельзя 
признать исчерп^хвающим, вне поля зрения исследователей ока- 
з^хвается то один, то другой аспект этого емкого понятия» [Буд­
никова, 2009, с. 4].

Оригинальную трактовку рассматриваемого феномена предла­
гает А.Д. Кошелев. Главн^хм в этой трактовке является понятие 
конвенционального пространства, понимаемого как «субъективное», 
существующее только в сознании играющего «инобытие», отлич­
ное от реальной, «объективной» действительности. Языковая сущ­
ность игрового действия интерпретируется следующим образом: 
«Xиграет [в А] = Субъект Х осуществляет некоторое действие А’, 
конвенционально (в своем представлении) воспроизводя им со­
вершенно другое действие А, с котор^хм А’ имеет лишь внешнее 
сходство» [Кошелев, 2006, с. 494]. Это толкование не вызывает 
сомнений по отношению к  импровизационн^хм, имитационн^хм 
играм (т.е. к  некоторым детским играм и к  актерской игре), но 
требует уточнений в связи с другими типами игры.

Конвенциональное пространство состязательн^хх игров^хх про­
цессов определяется А.Д. Кошелев^хм как «противоборство», ана­
лог реального противостояния, перенесенного в сферу спортив- 
н^хх, азартн^хх ^ и  интеллектуальн^хх игр.

Игра на музыкальном инструменте, по мнению исследователя, 
также воспроизводит иное, «объективное» действие, котор^хм не 
является, существуя лишь в воображении исполнителя: «испол­
няя муз^хкальное произведение (действие А ’), муз^хкант конвен­
ционально переживает воспроизводимое этим произведением на­
строение (действие А), представляет “чужое” переживание как
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свое собственное» [Кошелев, 2006, с. 514]. По причине отсутствия 
подобного эмоционального состояния при аккомпанировании и 
музыкальной импровизации А.Д. Кошелев отказ^хвает им в стату­
се игры.

Примеры, в котор^ хх описывается игра на муз^ хкальном инст­
рументе, несмотря на оригинальность интерпретации, представ­
ляются нам не вполне убедительн^ х ми. Почему, к  примеру, в рус­
ском языке сомнительно, по мнению А.Д. Кошелева, употребле­
ние фразы аккомпаниатор играл? Почему даже плохая, неумелая 
игра (на начальн^ х х этапах обучения музыке ^ и  в случае неис­
кусного исполнения) называется игрой? Почему словосочетание 
играть гаммы включает данн^ х й глагол, хотя характеризует про­
цесс учебы и не связано с ощущением «инобытия»? На наш взгляд, 
апелляция к  особому эмоциональному состоянию, сопутствую­
щему исполнению чего-либо на специальном инструменте, суще­
ственно ограничивает состав реальн^ х х фактов музыкальной игры.

Возможно, в с ^ у  нетрадиционности предложенного подхода, 
пример автора, касающийся игры на муз^ хкальном инструменте, 
а также некоторые другие примеры представляются нам не впол­
не убедительн^ хми в качестве иллюстраций конвенционального 
осм^ х сления игров^ хх действий, которые в сознании играющего 
субъекта воспроизводят другие, желаем^ х е им поступки.

На вопрос об определении понятия игры также отвечают иссле­
дования, посвященн^ х е анализу концепта «игра» в разн^ х х яз^ хках.

Так, проведя исследование вербализаторов концепта «игра» в 
украинском, русском, английском и немецком яз^ х ках, В.Ф. Старко 
приходит к  в^ х воду о том, что рассматриваем^ хй феномен пред­
ставляет собою целостное образование, концепт суперординат- 
ного уровня, содержание которого сводится к  набору 26 концеп- 
туальн^ хх признаков: умения, кооперация, строй, п р а в д а , риск, 
удача, стратегия, хитрость, результат, преимущество, борьба, скрыт­
ность, обман, тяжелое положение, поражение, азарт, неравенство, 
активность, опасность, удовольствие, притворство, легком^ х слие, 
развлечение, легкость, несерьезное, бесцельность [Старко, 2004, 
с. 11]. Совокупность этих признаков, по мнению исследователя, 
составляет когнитивную дефиницию концепта «игра». При этом
В.Ф. Старко отмечает, что рассматриваемое концептуальное об­
разование предполагает три составляющие: игры, театральную игру 
и музыкальную игру. Концепт «детская игра» представляет собою 
принципиально иной, отличный от анализируемого концепт.
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в  составе концептов «игры», «театральная игра» и «муз^хкальная 
игра» в^хделяются также различные подконцепты, кажд^хй из ко ­
торых предполагает свой набор концептуальных признаков из 
указанного списка 26 значим^хх для концепта «игра» компонен­
тов. Заметим, что при этом В.Ф. Старко считает, что принцип 
«семейного сходства», выдвинутый Л. Витгенштейном, не являет­
ся принципом структурирования анализируемого концептуального 
образования.

Аналогичное, но, на наш взгляд, более аргументированное про­
тивопоставление концептов детской игры и «взрослой» игры пред­
ставлено в работе И.Д. Гажевой. Исследовательница отмечает, что 
предложенн^хе А. Вежбицкой семь инвариантн^хх компонентов по­
нятия «игра» применимы только к  «взрослым» играм. Приведен- 
н^хе И.Д. Гажевой аргументы в пользу специфичности концепту­
ального образования «детская игра» не выз^хвают сомнений, од­
нако нам представляются спорными в^хводы о том, что когнитив- 
н^хм фактором, обеспечивающим структурное единство концепта 
«игра», является «установка на “пустое” времяпрепровождение 
ради удовольствия, отсутствие внеположенн^хх целей» [Гажева, 
2000, с. 79-80]. Когнитивной основой данного концепта автор 
считает представление о детской игре, на базе которого формиру­
ется понятие «взрослой», отличающейся наличием правил. «Взрос­
лая» игра, в свою очередь, является производящей основой для 
сценической игры и игры на музыкальном инструменте.

На наш взгляд, исследования, связанн^хе с понятием игры, про­
тиворечат этим выводам. Данные о происхождении игр и первич­
ном значении лексем играть, игра свидетельствуют о более слож- 
н^хх культурн^хх и яз^хков^хх процессах, произошедших в ходе раз­
вития игровой деятельности человека. Трудно согласиться с про- 
изводн^хм характером представления об актерской и музыкаль­
ной игре. Вряд ли возможно поэтапное образование сначала абст­
рактной «взрослой» игры, а затем сквозь призму последней более 
частн^хх ее проявлений, т.е. игры на музыкальном инструменте и 
игры на сцене.

Наблюдения за современн^хм функционированием глагола иг­
рать, по нашему мнению, также свидетельствуют о разнообразии 
смыслов, связанн^хх с игрой. На фоне отмечаемой исследователя­
ми семантической «пестроты» различн^хх реализаций данной лек­
семах нам представляется сомнительн^хм делать вывод о «развле­
кательной» основе смыслового содержания слова играть.

65



На наш взгляд, идея веселья и удовольствия, эксплицируемая 
во многих контекстах с рассматриваемой ЛЕ и ее производн^хми, 
действительно важна для концепта «игра», однако это только один 
из значим^хх см^хслов^хх центров, не охватывающий всего много­
образия игровых процессов.

По-видимому, существенную роль когнитивного признака «за­
нятие для развлечения, досуга» можно признать с учетом дерива­
ционной активности данного концепта. В ракурсе изучения дери­
вационного потенциала понятия игры в русском, французском и 
португальском яз^хках проведено исследование С.В. Балакина. Под 
деривационн^хм потенциалом концепта в работе понимается «его 
способность развиваться за счет содержащихся в нем элементов и 
признаков» [Балакин, 2008, с. 5].

В соответствии с классификацией Э. Рош С.В. Балакин выде­
ляет три уровня концептуализации знания: суперординатный, ба­
зовый и субординатный. Суперординатному уровню соответству­
ет макроконцепт «игра», в яз^хковом сознании связанный с пред­
ставлением о развлечении. К  концептам базового уровня отно­
сятся шесть концептов: «спортивн^хе игры», «азартн^хе игры», «дет­
ские игры», «игра на сцене», «игра на музыкальном инструменте» 
и «электронн^хе игры». Кажд^хй базовый концепт, в свою оче­
редь, включает микроконцепты, т.е. концепты субординатного 
уровня, коррелирующие с конкретн^хми играми (так, в рамках 
базового концепта «спортивн^хе игры» в^хделяются микроконцепты 
«футбол», «баскетбол» и др.).

Процесс деривации концепта имеет три направления: расши­
рение, сужение и углубление. Первое из них вызывает особый 
интерес, поскольку предполагает появление новых концептов на 
базе основного, центрального понятия. В результате данного про­
цесса в структуре макроконцепта «игра» в последние д есят^ети я  
сформировался новый базовый концепт «электронные игры». 
Основой для его образования послужило развитие исходного см^хс- 
лового содержания, связанного с представлением об играх как 
о праздном времяпрепровождении. Заметим, что, несмотря на оче­
видную сформированность отмеченного концептуального обра­
зования, немногие исследователи указывают на его наличие 
в общей структуре. Расширение деривационного потенциала кон­
цепта также означает образование новых микроконцептов на су- 
бординатном уровне (например, в составе микроконцептов базо­
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вого концепта «спортивн^хе игры» в ХХ в. п о я в ^ и с ь  концепты 
«гандбол», «волейбол», «мотобол», «стритбол»).

Во всех перечисленн^хх случаях проявление деривационной ак­
тивности концепта определяется экстралингвистическими фак­
торами. Появление /  исчезновение того ^ и  иного типа игры, как 
п р а в ^ о , способствует формированию /  утрате концепта.

Итак, признание связи макроконцепта «игра» с представлени­
ем о развлечении позволяет автору исследования описать дерива­
ционную модель расширения и доказать большой деривацион- 
н^хй потенциал изучаемого концептуального образования.

На наш взгляд, в данн^ х х в^ хводах нет противоречий, однако 
нам представляется, что семантика развлечения не единственн^ хй 
смысловой центр в структуре понятия игры. Еще одним значи- 
м^ х м признаком является наличие определенн^ х х законов разви­
тия действия. Чаще всего отмеченная особенность выражается 
в наличии п р а в ^ , организующих игры состязательного характера 
и, на перв^ хй взгляд, отсутствующих в творческих игровых про­
цессах. Та же идея, однако, реализуется, по нашему мнению, 
в подчиненности какого-либо действия заданному плану: сцена­
рию в актерской игре, нотам в муз^ хкальной игре, принятому по­
рядку и характеру действий в детской игре.

Решение проблемы дефиниции рассматриваемого понятия 
и других сопутствующих этой проблеме задач, на наш взгляд, во 
многом лежит именно в сфере яз^ хка. Лингвистический аспект 
изучения игры дает результаты, значимые для целостного взгляда 
на природу и характер данного феномена. Более того, принципи­
ально значим^ хми являются исследования, в^ хполненные в русле 
диахронического подхода.

На данном этапе ЛСВ полисеманта играть настолько различ­
ны, что не позволяют обнаружить какую-либо связь между ними. 
Подобные случаи отсутствия «видим^ хх», ощутим^ хх корреляций 
в см^ х словой структуре ЛЕ описывает Г.И. Кустова. Исследова­
тельница отмечает два возможн^ хх способа семантического раз­
вития слова: первый состоит в том, что совокупность значений 
ЛЕ рождается в результате семантической деривации корневой 
лексемы, а второй предполагает наличие изначальн^ хх семанти­
ческих связей, объясняемое происхождением из одного источни­
ка [Кустова, 2004, с. 31].

Справедливость последнего замечания по отношению к  слову 
играть подтверждают этимологические исследования отечествен-
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н^гх лингвистов М.М. Маковского, А.А. Потебни, В.Н. Топорова 
и О.Н. Трубачева. Русский глагол играть восходит к  праславянс- 
кому *]ь§га11, по мнению этимологов связанному «с миром сак- 
ральн^гх представлений, действий и выражений» [ЭССЯ, 1981, с. 
208; см. также: Маковский, 1989, с. 104-105; Топоров, 2005, с. 282­
283]. Основ^хваясь на сближении с сскр. уам]а11 «чтить с благого­
вением и жертвой», А.А. Потебня, первым предположивший при­
надлежность корня *]ь§- к  яз^хческой ритуальной сфере, делает 
вывод о том, что «игра означает собственно восхваление и у м ^ о -  
стивление божества (пением, пляскою)» [Преображенский, 1910­
1914, с. 264]. О.Н. Трубачев отмечает «явные признаки синкре- 
тичности и трудной расчленимости» у данного архаичного семан­
тического комплекса, производн^хми от которого являются более 
простые значения ‘развлечение, забава’, ‘шутка’, ‘пение’ и ‘та­
нец’ [ЭССЯ, 1981, с. 208].

В одной из наших публикаций проводится анализ смыслов 
и примеров употребления рассматриваемой лексемах, представ- 
ленн^хх в исторических словарях [Мещанова, 2010]. Наши наблю­
дения позволяют сделать вывод о том, что на ранних этапах раз­
вития языка с ее помощью обозначалось любое действие, совер­
шаемое в процессе игры. Глагол ИГРАТИ мог синкретично выра­
жать всю совокупность возможн^хх проявлений игрового поведе­
ния: участие в театрализованн^хх представлениях, состязания, со­
вершение быстрых, резких д в о е н и й , воспроизведение звуков на 
музыкальном инструменте и др.

Исследование памятников письменности в работе И.И. М аке­
евой подтверждает в^хводы об исходном смысловом содержании 
и его последующем расширении у слов с корнем игр-. Это значе­
ние п о сл у ж ^ о  основой для семантического развития русского 
глагола играть путем вычленения частн^хх смысловых компонен­
тов из единого семантического комплекса. И.И. Макеева в^хделя- 
ет четыре направления, по которым б^хли сформированы имею­
щиеся в современном русском яз^хке значения: «эти направления 
могут быть обозначен^х как семантика развлечения, семантика 
состязания, семантика звукового ряда, семантика зрелищного ряда» 
[Макеева, 2006, с. 192].

Проведенн^хй нами анализ лексикографических источников 
свидетельствует о том, что приблизительно в XVIII в. в русском 
языке с л о ж ^ ась  современная система значений глагола играть, 
которая развивалась в большей степени под влиянием экстралин-
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гвистических факторов и отражала историю формирования и ста­
новления различных видов игровой деятельности.

Таким образом, этимологические исследования отечественн^хх 
лингвистов объясняют не только собственно яз^ х ковые законо­
мерности формирования системы современн^ хх значений глагола 
играть, но и особенности культурного развития славянских наро­
дов, для котор^ хх игра на ранних этапах представляла собою риту­
ал, включающий множество разнообразн^ хх действий. Каждое из 
них постепенно утрачивало связь с исходной сакральной сферой 
и стан ов^ось  самостоятельн^ хм, развиваясь и приобретая черты 
современных игровых проявлений: спортивн^ х х, азартных игр, 
актерской и муз^ хкальной игры. Некоторые игровые процессы 
архаичного общества, перестав функционировать в качестве об­
ряда, перешли в сферу детских игр. Так, к  примеру, современные 
жмурки восходят к  обрядов^ хм играм с покойником, что не осоз­
нается современными носителями языка, и, соответственно, 
в культуре такой игровой процесс воспринимается прежде всего 
как забава, развлечение для детей [Морозов, 1999].

На яз^ хковом уровне переход игры из ритуальной, сакральной 
сферы в бытовую и профессиональную нашел выражение в раз­
витии разн^ х х ЛСВ глагола играть, формирование котор^ хх явля­
ется результатом размежевания частн^ хх значений одного цельно­
го см^ х слового комплекса.

Таким образом, единство концепта «игра», вероятно, обеспе­
чивается общностью происхождения основн^ хх игровых процес­
сов и их изначальной смежностью. На современном этапе поиск 
^ в а р и а н та  этого понятия чрезв^ хчайно затруднен по причине обо­
собленного развития многих игр, стёршего следы прежнего един­
ства. В связи с этим в нашем понимании концепт «игра» пред­
ставляет собою абстрактную категорию, базирующуюся на объе­
динении некогда функционально близких понятий. С утратой этой 
общности микроконцепты п о л у ч к и  самостоятельное развитие, 
а макроконцепт был в некотором смысле «законсервирован». 
По нашему мнению, на современном этапе многочисленн^ х е иг­
ровые процессы (и именующие их семантические поля) соотно­
сятся по принципу «ф ам ^ьного  сходства», являющемуся резуль­
татом исторического развития игры и утраты исходного единства 
ее разновидностей.
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ГНЕЗДА ПРОИЗВОДНЫХ ОТ АНТРОПОНИМОВ В СНОВАРЕ 
НЕОНОГИЗМОВ «НОВЫЕ СНОВА И ЗНАЧЕНИЯ:

ПО МАТЕРИАЛАМ ПРЕССЫ И ЛИТЕРАТУРЫ 1990-Х ГГ.» 
(СТРУКТУРНО-ГРАММАТИЧЕСКИЙ, ФУНКЦИОНАЛЬНО­

ОНОМАСИОЛОГИЧЕСКИЙ И КОГНИТИВНЫЙ ПОДХОДЫ)

Аннотация: В статье рассматриваются неологизмы, возник­
шие в 1990-е годы на базе антропонимов: описывается состав и 
структура словообразовательных гнезд, предлагается структурно­
семантическая модель гнезда с вершиной-онимом, оцениваются 
функционально-прагматические характеристики производных и 
перспективы описания гнезд подобного типа в рамках когнитив­
ного подхода.

Ключевые слова: имя собственное, антропоним, неологизм, про­
изводящее, производное слово, дериват, словообразовательное 
гнездо, словообразовательный тип.

Имена собственные в русском яз^хке новейшего времени при­
обрели новую значимость и р а с ш и р ^ и  свои возможности в пер­
вую очередь за счет активного участия в деривационн^хх процес­
сах, а также в с ^ у  включения как самих онимов, так и их произ­
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