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Gry komputerowe to bardzo dynamicznie rozwijajaca sie dziedzina roz-
rywki — nieustannie przybywa graczy, gier oraz ich wydawcow. Z tego wzgledu
coraz wiece] mowi sie 1 pisze o grach, nie tylko w mediach branzowych. Nie
da sie tego robi¢ bez uzywania tytutéw gier.

Celem niniejszego artykulu jest ukazanie, jak w polskich tekstach uzy-
wa sie tytuléw gier komputerowych. Sg to najczeéciej onimy anglojezyczne
typu Grand Theft Auto, Need for Speed czy World of Warcraft. Zbadano
teksty nadawcow zawodowo zajmujacych sie ta tematyka, opublikowane
w szeSciu portalach internetowych oraz jednym czasopiSmie papierowym.
Analizy ukazuja, jakim zabiegom fleksyjnym poddaje sie tytuly gier oraz
jakie cechy sprzyjaja (badz nie) odmianie tych tytuléw. Obserwacje te wzbo-
gacaja wiedze o mechanizmach adaptowania sie w polszczyZnie zapozyczen
z jezyka angielskiego.

1. Gry wideo jako przyszlo$§é rozrywki

Gra komputerowa to typ programu komputerowego, ktory ma shuzyé
rozrywce, czasem tez edukacji. W typowej grze uzytkownik steruje obiek-
tem (postacig lub grupa postaci, pojazdem, przedmiotem itd.), widocznym
na ekranie, w sposéb zaplanowany przez tworcow gry, dazac do osiagniecia
okreslonego celu, uzyskania jak najlepszego wyniku itp.
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Gry komputerowe to obecnie bardzo intensywnie rozwijajacy sie sektor
rozrywki. W 2007 r. globalne przychody ze sprzedazy gier komputerowych
po raz pierwszy byly wyzsze niz laczne zyski ze sklepowej sprzedazy filmow
na ptytach DVD (Stasiak 2009). Polski rynek gier jest drugi co do wielkosci
w Europie Wschodniej (po Rosji) 1 w 2014 r. urdst o 8% (Renox 2014). Badania
prowadzone wérod internautéw wskazuja, ze liczba 1 réznorodno$é graczy
w Polsce roéniel. Graé mozna na powszechnych w domach komputerach PC,
konsolach telewizyjnych, bardzo dynamicznie rozwija sie rynek gier mobil-
nych (na smartfony 1 tablety). Wiele gier to produkty darmowe, co sprzyja
ich popularnosci.

Gra komputerowa to produkt o charakterze miedzynarodowym: sukces
marketingowy odnosza, te tytuly, ktére dobrze sprzedaja sie w wielu krajach,
ze szczegbdlnym uwzglednieniem rynkow w Azji Wschodniej, Stanach Zjed-
noczonych 1 Europie Zachodniej. Najpopularniejsze gry trafiaja do milionéw
graczy, a ich premiery to wydarzenia medialne, o ktérych pisza 1 mowiag
rowniez media mainstreamowe.

2. Adaptacja obcojezycznych tytulow dziel kultury
- sposoby i uwarunkowania

Tytut dzieta kultury jest jego bardzo istotnym elementem: stanowi jego
wizytowke (Jest napotykany jako pierwszy), poSredniczy miedzy odbiorca
a caloscig dzieta. Podstawowa funkcja tytulu jest funkcja identyfikacyjna
(dyferencjacyjna), pozostale (deskrypcyjna, ekspresywna, pamiatkowa i alu-
zyjna, impresywna, poetycka) sa fakultatywne 1 moga by¢ dla danej nazwy
rozmaicie zhierarchizowane (Rutkowski 2001: 13-27).

Kazda gra komputerowa ma tytul. Ze wzgledu na miedzynarodowosé
gier ich tytuly sa najczesciej anglojezyczne. Oryginalna postaé tytutu moze
by¢ w trakcie procesu wydawniczego poddawana rozmaitym operacjom pod
wplywem czynnikéw marketingowych 1 komunikacyjnych.

Jako tlo poréwnawcze moga, postuzyé praktyki stosowane wobec tytutéw
dziel dtuzej obecnych w kulturze. Widaé, ze nie ma tu jednej obowigzujacej
konwencji. Obcojezyczne tytuty ksiazek i krotszych tekstéw sa najczesciej thu-
maczone na jezyk polski. Podobnie jest w przypadku tytulow filméw 1 seriali,
cho¢ w odniesieniu do tych ostatnich wzrasta liczba pozostawionych w postaci

1 Przeprowadzone w 2015 r. badanie Polish Gamers Research wykazalo, ze gra 72%
polskich internautéw, w tym 53% stanowia kobiety, a 57% osoby po 25. roku zycia (Luckie
2015). Te wyniki przecza obiegowemu przekonaniu, ze graja gtéwnie (albo tylko) nastoletni
chtopcy.
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oryginalnej (zwlaszcza jesli to nazwa angielska), np. w 2015 r. mogliémy ogla-
daé w polskiej wersji jezykowej seriale House of Cards, The Walking Dead
czy Deflance. Taka praktyka jest charakterystyczna dla operatoréow telewizji
cyfrowej dziatajacych na wielu rynkach, typu HBO czy Canal+.

7 drugiej strony mamy liczne dziela, ktérych tytuly najczesciej pozostaja.
w postaci oryginalnej. Wymienié tu nalezy przede wszystkim tytuty czasopism
(The New York Times, Bild, Le Figaro), utworéw muzycznych (szczegblnie
piosenek: Love Me Tender Elvisa Presleya; Like a Prayer Madonny), albuméw
muzycznych (All That You Can’t Leave Behind zespotu U2; Chinese Democra-
¢y grupy Guns N'Roses). Bywaja one doraznie ttumaczone wtedy, gdy tatwo
o dostowny przektad (tytut oznacza np. co$§ bardzo konkretnego).

Wydaje sie wiec, ze o sposobie traktowania obcojezycznego tytutu decy-
duje kilka czynnikéw. Po pierwsze, ttumaczone sa tytuly tych dziel, ktérych
zawarto$¢ jest przektadana na jezyk polski (ksiazki, filmy itp.). Jesli calosé
dzieta nie jest przekladana, w oryginale pozostaje tez tytul (gazety jako
catosci, piosenki itp.). Po drugie, znaczenie ma wiek modelowego odbiorcy:
im jest on mlodszy, tym wiekszy nacisk na polonizacje (pelnometrazowe
filmy animowane dla dzieci zwykle wchodza do kin pod polskimi tytutami).
Po trzecie, istotna jest tradycja: im dtuzej typ dzieta obecny w polskiej rzeczy-
wistosci, tym silniejsza i zywsza tradycja thumaczenia tytutu. Przed 1989 r.
mialy znaczenie rowniez wzgledy polityczne — oswajano produkty zachodnie
przez nadanie im polskiej etykietki, niekoniecznie wiernie nawigzujacej
do znaczenia oryginalnej nazwy. Dlatego np. niektére tytuly filméw, ktore
w kinach PRL-u funkcjonowaty przettumaczone, péznie)j zaczety pojawiaé sie
pod nazwa pierwotna, angielska: Elektroniczny morderca stal sie na powrot
Terminatorem (1984, rez. James Cameron), Superglina — Robocopem (1987,
rez. Paul Verhoeven), a Wirujqcy seks — Dirty Dancing (1987, rez. Emile
Ardolino). Akceptacji tytuléw anglojezycznych sprzyjaja wspélczesnie coraz
lepsza znajomo$é jezyka angielskiego wérdd kolejnych pokolen Polakéw oraz
typowa dla kultury masowej fascynacja Zachodem.

Polonizacja gry komputerowej przebiega do$¢ nietypowo: mimo ze tresé
jest przekladana (lokalizacja w postaci dzwiekowej lub napiséw na ekranie
jest standardem wéréd duzych wydawcow), wiekszo$é tytutow pozostaje
W postaci pierwotnej, czyli anglojezycznej. Na pudetkach i w tekstach mamy
nazwy typu Dishonored, Remember Me, The Last of Us czy Fallout: New Vegas.
Oryginalna pozostaje zaréwno pisownia, jak 1 wymowa tytutu.

Innym przypadkiem, wyraznie rzadszym, ale zauwazalnym, jest hybry-
dyczna, polsko-angielska postaé tytulu. Reprezentuja ja przyktady typu: King’s
Bounty: Wojownicy Potnocy,; Dragon Age: Inkwizycja; Prince of Persia: Piaski
Czasu,; Penumbra: Czarna Plaga. Sa to niemal zawsze gry wchodzace w sktad
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jakiego$ cyklu; seryjnosc jest zjawiskiem bardzo charakterystycznym dla elek-
tronicznej rozrywki. W oryginalnej postaci pozostaje pierwszy czlon tytutu,
bedacy nazwa, serii — chodzi o utrzymanie na wszystkich rynkach jednakowe;j
nazwy marki, bedacej znakiem rozpoznawczym produktu i gwarancja jego
jako$ci. Mniej istotny marketingowo drugi czlon — tytut kolejnej czesci —
przeklada sie na jezyk ojczysty odbiorcy. Warto zauwazy¢, ze niejednokrotnie
w polskich wersjach podtytutéw wszystkie stowa zapisuje sie od wielkiej litery.
Moze to stuzy¢ podkresleniu seryjnoéci (pisownia analogiczna do cyklicznych
programow telewizyjnych czy radiowych) lub by¢ bezrefleksyjnym kopiowa-
niem konwencji anglojezyczne;.

Ciekawym przypadkiem w tej grupie jest tytul Deus Ex: Bunt Ludzkosci.
Cze$¢ dziennikarzy zajmujacych sie grami uznata ttumaczenie podtytutu za
mocno chybione 1 na znak sprzeciwu uzywata w swoich tekstach oryginalnej
wersji Human Revolution. Ten przyklad dowodzi, ze tytul i jego polski od-
powiednik to co$ wiecej niz etykietka identyfikacyjna, a odbiorca — whrew
stereotypowl — bywa wymagajacy.

Najrzadziej spotyka sie pelne spolszczenie tytutu gry. Pojawia sie ono
w trzech sytuacjach. Po pierwsze wtedy, gdy gra nawiazuje do tresci 1 uni-
wersow znanych juz polskiemu odbiorcy z innych, starszych dziet kultury,
noszacych przettumaczone tytuly. Dzieki popularnosci dziet J.R.R. Tolkiena na
polskim rynku ukazala sie gra Srédziemie: Ciers Mordoru (ang. Middle-earth:
Shadow of Mordor), a seria filméw Obcy (Obcy — decydujqce starcie; Obcy 3;
Obcy: Przebudzenie) sprawila, ze wydano gre Obcy: Izolacja (ang. Alien: Isola-
tion). Po drugie, polszczone w calo$ci bywaja te tytuly, ktore tatwo przelozyé
doslownie, poniewaz sa np. nazwami wlasnymi (Syberia — ang. Siberia).
Po trzecie, przeklada sie tytuly gier dla dzieci. Jest to czesto zwiazane tez
z tym, ze gry powstaja na podstawie popularnych animacji (zaréwno petno-
metrazowych filméw, jak i seriali), znanych odbiorcom pod polskimi tytutami.
Przyktadami moga by¢ gry: Zaplgtani (ang. Tangled —identycznie zatytulowa-
na animacja Disneya), Iniemamocni (ang. The Incredibles — animacja studia
Disney Pixar) czy Epoka lodowcowa 3: Era dinozauréw (ang. Ice Age: Dawn
of the Dinosaurs — film 20th Century Fox).

3. Odmiana tytuléw dziel kultury w polszczyznie

Polszczyzna jest jezykiem fleksyjnym — odmiana peini w niej wiele funkcji
gramatycznych 1 znaczeniowych. O sposobie odmiany decyduja zakonczenie
stowa oraz jego rodzaj gramatyczny. Ten pierwszy czynnik jest nawet istot-
niejszy, poniewaz pozwala nam z duzym prawdopodobienstwem oszacowacé
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rodzaj. Nie odmieniamy stéw, dla ktorych polski system jezykowy nie ma
gotowych paradygmatéw: zakonczonych na gloske nieobecna w polszczyznie
lub niewystepujaca na koncu rodzimych wyrazoéow (np. -u).

W jezyku fleksyjnym wszystko, co sie da odmienié¢, powinno by¢ odmie-
niane. Z nazwami jednowyrazowymi nie ma szczegblnych klopotow, wie-
cej ich potrafig sprawié¢ konstrukcje wielowyrazowe. Dla niektérych typow
(np. ztozonych liczebnikéw) mamy jasno sformutowane zasady, ale dla wielu
innych nie dysponujemy szczegbélowymi opracowaniami. Sytuacja tytutow
dziet kultury, jako nazw skostniatych 1 utrwalonych w §wiadomosci uzytkow-
nikow, jest zblizona do frazeologii (do ktérej bywa zaliczana). Mirostaw Banko
stwierdza: ,,Na razie gramatycy niewiele zainteresowania okazujg zwigzkom
frazeologicznym, a badacze zajmujacy sie frazeologia niewiele uwagi poSwie-
caja cechom gramatycznym takich zwiazkow” (Banko 2012: 34).

Wielowyrazowe polskie tytuly ksiazek, czasopism czy filméw odmienia
sie wtedy, gdy czton gléwny ma charakter nominalny (najczeSciej jest to rze-
czownik). Nadrzedny sktadnik tytutu moze tworzy¢ z innymi elementami np.
zwiazek zgody (Gazeta Olsztyriska, Nasz Dziennik), rzadu (Zycie Warszawy,
Barwy szczescia) czy przynaleznosci (Gra o tron, Policjanci z Miami). W zalez-
nosci od typu zwigzku fleksji podlega tylko czton gtéwny badz tez (niektére)
cztony podrzedne.

W przypadku nazw obcojezycznych przybywa probleméw z uwagi na nie-
oczywisto$¢ wymowy oraz mozliwe rozbieznosci miedzy pisownig a wymowa,.
W takiej sytuacji zrodla poprawnosciowe w wiekszosci przypadkow zalecaja,
wybor paradygmatu fleksyjnego odpowiadajacego wymowie i uzycie apostrofu
w zapisie formy odmienionej (Jadacka 2005: 51).

*kk

Przy rozwazaniach o polskiej fleksji nie sposéb pominaé faktu, ze w ciagu
ostatniego pdétwiecza jej pozycja w systemie zauwazalnie ostabla. Stanistaw
Dubisz pisze o poszerzaniu sie zakresu nieodmiennoéci w odniesieniu do
takich klas jednostek, jak: rzeczownikowe nazwy zawoddéw 1 tytuly kobiet,
liczebniki ztozone, nazwy obce (m.in. nazwiska), nazwy geograficzne, nazwy
firmowe, skrétowce (Dubisz 2001: 51). Wydaje sie wiec, ze skoro zanika fleksja
rodzimych, ,,od zawsze” odmienianych jednostek, to tym bardziej nie beda
podlegaé odmianie nazwy nowe, w dodatku obco brzmiace.

W przypadku produktéw komercyjnych, a do takich niewatpliwie naleza
gry komputerowe, niefleksyjno$¢ ma dodatkowe uzasadnienie marketingowe:
wydawcom zalezy na tym, by produkt na wszystkich rynkach nosit zawsze
te sama nazwe. Zaréwno tlumaczenie, jak 1 odmiana stoja w sprzecznosci
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z tym dazeniem, dlatego obcojezycznych nazw producentéw, towarow itp.
czesto uzywa sie w postaci oryginalnej i nieodmiennej.

4. Odmiana tytulow gier — analiza przykladow

Celem badania byto sprawdzenie, ktore anglojezyczne tytuly gier kom-
puterowych bywaja w praktyce medialnej odmieniane, oraz zbadanie, co je
laczy — czyli jakie ich cechy (jezykowe 1 pozajezykowe) zwiekszaja prawdopo-
dobienstwo, ze beda poddawaty sie regutom polskiej fleksji.

Materiat zrédlowy stanowily teksty zréznicowane gatunkowo (recen-
zje, newsy, zapowiedzl), pisane przez osoby zawodowo zajmujace sie¢ grami
komputerowymi, zamieszczone w szesciu popularnych polskich portalach
poéwieconym grom komputerowym oraz w papierowym czterotygodniku?
,CD-Action” (jedyny pozostaly na rynku tradycyjny tytut dla graczy kompu-
terowych). Zrédta byly przeszukiwane do momentu zgromadzenia ponad stu
przykladéw zdan zawierajacych rézne anglojezyczne tytuty w formach innych
niz mianownik.

4.1. Zabiegi parafleksyjne

Parafleksyjno$é przypisuje sytuacjom, w ktérych tytul pozostaje w formie
mianownikowej, ale pojawiaja sie zabiegi majace rekompensowac ten stan.
W wielu tekstach nieodmieniony tytul gry poprzedzano okreéleniem rzeczow-
nikowym w odpowiedniej formie:

(1) Studio Capcom ujawnilo kilka interesujacych szczegbtéw zwigzanych z beta gry
Street Fighter 5. [GOL]3

(2) Niemieckie TopWare Interactive oglasza, ze na Steamie pojawila sie juz nowa
wersja gry Raven’s Cry, znanej teraz pod tytulem Vendetta: Curse of Raven’s
Cry. [EGM]

(3) Spedzitam dziesiatki godzin przy shooterze Battlefield Heroes. [CDA]
(4) Posta¢ Shadow Jago wzbogaci w grudniu bijatyke Killer Instinct. [EGM]

(5) Studio DICE zapowiedzialo, ze ,,wiosenna” aktualizacja strzelanki Battlefield 4
zadebiutuje juz jutro — 26 maja — na wszystkich platformach docelowych [...].

[EGM]
(6) Ubisoft zapowiedziat wertykalna przygodéwke pt. Grow Home. [GMZ]

2 Pismo ukazuje sie co cztery tygodnie (w co cawarty wtorek).
3 Kody zrédel przyktadéw: GOL — GRYOnline.pl; GMZ — Gamezilla.pl; ON — Gry.onet.pl;
EGM — EUROGAMER.pl; POL — Polygania.pl; CDA —,,CD-Action”; GR — Gram.pl.
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Tytul jest poprzedzany najczeSciej stowem gra lub nazwa gatunku, do
ktérego zalicza sie opisywana gra (np. shooter, strzelanka, bijatyka). W przy-
ktadzie (6) po okresleniu gatunkowym przygodéwka uzyto skrétu pt., ktory
wymusza uzycie mianownikowej postaci tytutu.

Dzieki przedstawionemu zabiegowi jasno widaé forme gramatyczna, tytulu,
a dodatkowo mozna przekaza¢ wazna informacje (ujawnic lub przypomniec
gatunek opisywanej gry). Z normatywnego punktu widzenia mamy tu sytuacje
zblizona do poslugiwania sie np. nazwiskami: na poziomie normy potocznej
obecnie dopuszcza sie pozostawianie ich bez odmiany pod warunkiem, ze
zostang, poprzedzone np. imieniem lub tytulem w odpowiedniej formie (Mar-
kowski 2007: 119).

4.2. Cechy tytulow sprzyjajace odmianie

Badania wykazaty, ze najwazniejsze czynniki wplywajace na decyzje
fleksyjne to: nominalno$é, okre§lone zakonczenie ostatniego stowa tytutu,
dtugoéé tytutu oraz stopien jego rozpowszechnienia. Omawiam je, zaczynajac
od najwazniejszego.

Odmianie poddawano tylko frazy nominalne. Nie znaleziono ani jednego
przypadku odmiany tytutu majacego inna konstrukcje, np. zdaniowa typu
Remember Me, Life is Strange, Devil May Cry czy This War is Mine. Dowodzi
to, ze przy postugiwaniu sie tytutami gier rozumie sie i uwzglednia znaczenie
oryginatu.

Drugim bardzo istotnym czynnikiem okazato sie zakonczenie ostatniego
stowa tytutu. We wszystkich zebranych przyktadach ostatni wyraz konczyt
sie w wymowie na spotgloske lub samogloske ,,a”, np.:

(7) Nie inaczej jest przy okazji Ride’a. [CDA]

(8) Jesli kto$ oczekiwal po Kholacie survival horroru, to niestety mocno sie zawie-
dzie. [Kholat, GOL]

(9) [...] jezeli oczekujecie rozgrywki w stylu Devil May Cry czy Bayonetty, zawie-
dziecie sie poteznie. [CDA]

(10) Nie$lubne dziecko Castlevanii z Diablo. [CDA]

(11) Jesli jeszcze nie graliécie w Risena 3, to wla$nie dostali$cie niezlty pretekst, zeby
nadrobié¢ zalegltosci. [GMZ]

(12) Nowe rasy w czwartym Mass Efekcie. [Mass Effect 4, CDA]

Badany material pokazuje, ze nie ma znaczenia, czy spdtgloska konczaca
tytul w wymowie jest ostatnia takze w pisowni. W sytuacji, gdy ostatnie stowo
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konczylo sie litera oznaczajaca gloske niewymawiana (najczesciej ,,€”), autorzy
tekstéw poprawnie stosowali zapis z apostrofem (przyktad (7)).

Jeszcze latwiejsze w uzyciu byly tytuly konczace sie samogloska ,,a”
— przyktady (9) 1 (10). Ze wzgledu na tozsamo$¢ pisowni i wymowy zakonczenia
zachowywaly sie one identycznie jak stowa rodzime.

W zgromadzonym materiale nie znalazl sie ani jeden tytul zakonczony
inaczej niz wyzej opisane, mimo ze polszczyzna oferuje odpowiednie wzorce
fleksyjne. Dobrym przykladem moga by¢ nierzadkie tytuly zakonczone na
-0, np. Diablo w cytacie (10) — nigdy nie byly one odmieniane, choé¢ bytoby to
latwe. Stan ten nie zaskakuje, biorac pod uwage chocby silng tendencje do
pozostawiania bez odmiany polskich nazwisk typu Wikfo, Cyzio czy Ziétko.

Najwiecej bylo form dopetniaczowych — blisko trzy czwarte. Oprécz tego
zanotowatem 14% form miejscownika, 12% narzednika, 1% biernika. Wptyw
na ten stan niewatpliwie miaty gtéwnie wzgledy znaczeniowe (np. nieobecnoscé
form celownika wynika z rzadkosci zdan, w ktorych tytut gry musi przyjaé taka,
forme), nie sposéb jednak pominaé aspektu praktycznego: formy dopelniaczo-
we tworzy sie znacznie latwiej niz narzednikowe czy miejscownikowe, gdyz
nie wystepuja w nich obocznoéci gloskowe. Tylko w jednym zZrddle — papiero-
wym czasopismie ,,CD-Action” — pojawialy sie takie formy miejscownikowe,
w ktorych zaszly wymiany glosek w zakonczeniu, wymagajace zapisu zgodnego
z wymowa, bez apostrofu (przyktad (12)).

Trzeci istotny czynnik sprzyjajacy odmianie tytulu wiaze sie z jego diu-
goscig: im krotszy tytul, tym czeSciej odmieniany. Nazwy jednowyrazowe
stanowity 68% zebranych przyktadéw:

(13) Obie czeéci Turoka po remoncie dystrybuowane beda wylacznie w edycji cyfrowe;.
[GR]

(14) Nie wszystko jest jednak w Apotheonie idealne. [CDA]

(15) Panie i Panowie, oto kolejny fenomen, ktéry — zaktadajac, ze wszystko pdjdzie
dobrze — bedzie mégt §miato konkurowaé z Minecraftem 1 Terraria. [GOL]

Formacje jednowyrazowe nie wymagaja wnikania w znaczenie sktadnikow
ani relacje miedzy nimi. Jest to zapewne jedna z przyczyn tego, ze w badanych
tekstach doraznie skracano dltuzsze tytuty, stosujac jeden z dwéch sposobow.

Pierwsza metoda, byto postugiwanie sie skrotowcami. Jest to z jednej
strony dazenie do ekonomii, z drugiej nasladowanie angielszczyzny, w ktorej
taka operacja jest znacznie popularniejsza niz w jezyku polskim (chetnie sto-
sowana np. w odniesieniu do imion 1 nazwisk, tytulow seriali itp.). Przyktady
z badanego materiatu:
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(16) League of Legends to prawdziwy fenomen popkultury, gra z dziesiatkami milio-
néw graczy, wielkimi zarobkami, e-sportowymi turniejami i tak dalej. A mimo
to specjali$ci od monetyzacji Ubisoftu skrytykowali Lol-a. [ON]

(17) [...] poirytowany jako$cia serii rzucitem PES-a w diabty pare lat wezesniej [...].
[Pro Evolution Soccer, CDA]

(18) Fanom CoD-a na pewno spodoba sie Oskar Mike. [Call of Duty, CDA]

Skrétowce sa tworzone 1 odmieniane zgodnie z norma wzorcowa, polsz-
czyzny. Deklinowanie skrétowcow jest godne odnotowania na tle odwrotne;j
tendencji we wspodlczesnej komunikacji: przestajemy odmieniaé (zwlaszcza
na pismie) wiele skrotowcow dobrze zakorzenionych w polszczyznie, a nowe
jednostki tego typu, nierzadko zapozyczone, sa od poczatku nieodmienne.

Drugi sposéb skracania polegal na pozostawianiu jednego wyrazu tytulu:

(19) Jak zwykle z Forza bywa, i tym razem bedzie bardzo szybko i efektownie. [Forza
Motorsport, GR]

(20) Przed nowym Mortalem stato nietatwe zadanie przywrdcenia tej marce dawne;j
chwaty, bowiem po czeSci trzeciej co$ niedobrego zaczelo dziaé sie ze smoczym
turniejem. [Mortal Kombat, POL)]

(21) Urok zabawy w Warriorsach polega na tym samym, na czym polegal w beat’'em
upach na automatach. [Samurai Warriors, CDA]

Najczesciej pozostawiano pierwsze stowo tytutu, jak w przyktadach (19)
1 (20), mimo ze nie stanowilo ono podstawy znaczeniowej tytutu (w angiel-
szczyznie glowny czlon jest z zasady na koncu). Budowe tytulu uwzglednit
autor zdania (21), ktéry pozostawit 1 odmienit ostatni element. Ten przyktad
pokazuje dodatkowo inne zjawisko wystepujace przy adaptacji anglicyzmoéw
w polszczyznie: podwajanie wyktadnikéw liczby mnogiej. Polega ono na tym, ze
przyswaja sie anglojezyczny rzeczownik w liczbie mnogiej (forma zakonczona
najczesciej na -s lub -es) jako rzeczownik w liczbie pojedynczej, a potem dodaje
sie do niego polski morfem wskazujacy na liczbe mnoga. Taki proces zaszed}
np. w stowach dzinsy, tipsy, chipsy lub dropsy (drops to w angielskim liczba
mnoga od drop, wiec w jezyku polskim powinno by¢ dropy). Tak samo dzieje
sie w przypadku wielu skréconych tytutéw gier:

(22) T wlasénie tak postanowilem podejéé do stodko-kwasénej przygody z Pillarsami:
udad, ze sie nie odbyta. [Pillars of Eternity, CDA]

(23) Pomiedzy nimi Hard West przeniesie gracza na mape $wiata, gdzie — catkiem
jak w Heroesach — odwiedzi ona zaznaczone lokacje, wejdzie w interakcje
z postaciami, przygotuje sie do walki [...]. [Heroes of Might and Magic, CDA]

(24) Tworey z The Coalition, czyli ludzie dopiero uczacy sie Swiata Gearsow, przed
wydaniem pelnoprawnej ,,czwérki” dostarczyli nam od$wiezona ,jedynke” wraz
ze wszystkimi dodatkami, ktore pojawity sie na PC. [Gears of War, GMZ]
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(25) Na targach gamescom zaprezentowano grywalne demo Dark Souls IIT oraz
opublikowano nowe screeny z kontynuacji stynnej serii cRPG. Wnioski? Czekaja
nas stare, dobre Soulsy, z ponurym $wiatem, smokami i nie najnizszym poziomie

trudnosci. [GOL]

Formy z podwdjna liczba, mnoga, nosza nacechowanie wyraznie $rodowi-
skowe. Raczej nie uzywa sie ich w tekstach kierowanych do odbiorcéw innych
niz gracze.

Przy omawianiu zwiazku dlugosci tytutu z jego odmiana trzeba tez pod-
kreslié, ze blisko jedna trzecia zebranych nazw to konstrukcje dwuwyrazowe.
Ta niemata liczba dowodzi, ze wprawdzie znaczna diugo$¢ nie sprzyja odmia-
nie, ale tez jej nie wyklucza. Przyklady:

(26) Nowa gra Shinjiego Mikami wyglada nie lepiej od Silent Hilla 2. [CDA]

(27) W Victorze Vranie Saracenéw i tajemnice templariuszy zamieniamy na blizsza,
nam, przynajmniej geograficznie, Transylwanie, ktérej nazwa w grze jednak
nie pada. [GOL]

(28) Visceral, wielu sie zgodzi, szczyt formy osiagneto w 2008 roku, tworzac jedyna
prawdziwie wybitna gre w swoim dorobku — Dead Space’a. [CDA]

Odmieniane sa zaréwno tytuly, w ktorych pisownia 1 wymowa zakonczenia
sie pokrywaja (26), (27), jak 1 réznig, (28). Widaé tendencje do uzywania kon-
cowki -a w D. Ip. rzeczownikow meskorzeczowych (Space’a, Hilla). Zdaniem
Jana Grzeni moze tu mie¢ znaczenie analogia do wzorca odmiany typowego
dla dyscyplin sportowych (tenisa, golfa) (Grzenia 2010).

Ostatnim godnym uwagi czynnikiem ksztattujacym fleksyjnoséé jest roz-
powszechnienie tytulu, choé jest to cecha znacznie bardziej subiektywna.
Rysujaca sie tendencja jest zgodna z intuicja — im starszy 1 bardziej znany
tytul, tym czesciej w tekstach odmieniany. Najwieksze szanse majg tytuly,
ktore staty sie klasyka lub nalezace do dlugowiecznych serii, np.:

(29) Firmie Square Enix udalo sie sprzeda¢ 6,5 mln egzemplarzy Tomb Raidera
z 2013 roku. [GOL]

(30) Te shuza w fazie obrony rozbudowie wlasnego zamku [...] co w ogélnym zarysie
nie odbiega znaczaco do Dungeon Keepera. [CDA]

(31) Gamescom odkryje wszystkie karty nowego Need for Speeda. [POL]

Najlepszym dowodem na to, ze rozpowszechnienie wplywa na zwyczaje
fleksyjne, wydaje sie tytut Need for Speed w przyktadzie (31). Jego budowa nie
sprzyja odmianie, gdyz gtéwny czlon nazwy znajduje sie na poczatku. Mimo
to ten tytul (jako jedyny spoéréd tak zbudowanych) w badanych tekstach
bywatl (i to konsekwentnie) odmieniany. Wyjasnienia mozna tu szukaé wia-
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$nie w popularnosci gry 1 marki. Need for Speed to seria istniejaca od ponad
20 lat, sktadajaca sie z ponad 20 czeSci (mniej 1 bardziej udanych), popularna
1 ciagle rozbudowywana.

*kk

Przedstawione w artykule przyktady moga sprawiaé wrazenie, ze odmia-
na tytulow gier komputerowych jest praktyka czesta. Warto wiec jeszcze raz
podkreslié, iz gros uzy¢ tytutdéw w tekstach medialnych to formy mianow-
nikowe, nieodmienione; ponadto nawet ci, ktorzy stosuja odmiane, robia to
niekonsekwentnie. Przyjrzyjmy sie kilku przyktadom:

(32) To koniec Metal Geara 1 Silent Hill? Konami porzuca pono¢ gry AAA. [GOL]

(33) Nie dane nam bedzie zagra¢ w Hellraida — a przynajmniej w jego dotychczasowa,
forme. [GOL]

(34) Niecate dwa tygodnie temu studio Techland poinformowalo o zawieszeniu prac
nad Hellraid. [GOL]

(35) Przede wszystkim dowiedzieliémy sie, ze akcja Tacomy rozegra sie w roku
2088. [...] W serwisie Game Informer opublikowano troche nowych szczegotow
dotyczacych Tacoma — nowej gry od twércow Gone Home. [GOL]

W przyktadzie (32) tuz obok formy Metal Geara stoi nieodmieniony
tytul Silent Hill. Trudno wskaza¢ powody tej decyzji, gdyz nazwy sa bardzo
podobne — obie dwuwyrazowe, obie zakonczone spoétgloska. Przyktady (33)
1 (34) zawieraja dwa zdania z dwoch tekstéw zamieszczonych w tym sa-
mym portalu internetowym: w pierwszym tekscie tytul Hellraid odmieniono,
w drugim — nie. O chwiejnoéci jeszcze silniej §wiadczy przyktad (35), w ktorym
zestawiono dwa zdania z tego samego tekstu — pierwsze zawiera odmieniony
tytut Tacoma, drugie — forme nieodmieniong (oba zdania wymagaja tytutu
w dopelniaczu). Widaé wiec jasno, ze zaréwno redakcje, jak 1 pojedynczy au-
torzy stawiaja raczej na intuicje niz regularnoséé 1 Swiadomo§cé.

5. Podsumowanie

Analiza tekstow o grach komputerowych wykazala, ze anglojezyczne
tytuly gier niejednokrotnie poddaja sie — przynajmniej czeSciowo — wymogom
fleksyjnym polszczyzny. Nie jest to zjawisko czeste, ale zauwazalne 1 (co moze
i1stotniejsze) raczej przybierajace na sile niz stabnace. Warto to zauwazy¢ na
tle tendencji wycofywania sie odmiany z réznych obszaréw polszczyzny.

Tendencje, ktére uwidocznity sie w badanej prébie (niewielkiej, pilotazo-
wej), sa analogiczne do obserwowanych w przypadku uzywania pospolitych
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zapozyczen z jezyka angielskiego — najtatwiej poddaja sie odmianie krotkie
nazwy zakonczone w wymowie na spolgtoske. Wazne sa tez czynniki pozaje-
zykowe — dtuga obecno§¢ gry (lub serii gier) na rynku, jej renoma 1 wynikajace
stad czestsze uzywanie jej tytulu. Wyraznie czeSciej odmienia sie tez tytulty
gier w tradycyjnych mediach — w czasopiémie ,,CD-Action” mozna bylo zna-
lez¢ wiecej przykltadéw niz w portalach internetowych. Papier zatem ciagle
zobowigzuje.

Zebrane przyklady i1 zaobserwowane tendencje nie zmieniaja faktu, ze
poslugiwanie sie anglojezycznymi tytutami gier weiaz opiera sie gtéwnie na
indywidualnych, spontanicznych decyzjach piszacych. W fazie wykluwania
sie konwencji, wobec braku wzorcéw 1 norm, nietrudno dostrzec brak kon-
sekwencji: rozmaite warianty 1 rozbiezno$ci wystepujace nawet w obrebie
jednego tekstu.
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Summary

In the article the author presents some characteristics of English titles of computer games
which make adding their inflectional endings in Polish easier. The use of computer games
titles was examined in six web portals and one printed journal. The analysis showed that one
word titles, nominal titles, ones that are widely in use, and these whose pronunciation ends
in a consonant or vowel “a” are inflected more often.



