Izabela Domaciuk-Czarny

Uwagi o nazwach wlasnych w
tekstach gier komputerowych z
gatunku fantasy

Prace Jezykoznawcze 18/3, 19-29

2016

Artykut zostat opracowany do udostepnienia w internecie przez
Muzeum Historii Polski w ramach prac podejmowanych na rzecz
zapewnienia otwartego, powszechnego i trwatego dostepu do
polskiego dorobku naukowego i kulturalnego. Artykut jest umieszczony
w kolekcji cyfrowej bazhum.muzhp.pl, gromadzacej zawartos¢ polskich
czasopism humanistycznych i spotecznych.

Tekst jest udostepniony do wykorzystania w ramach
dozwolonego uzytku.

Hpe

MUZEUM HISTORII POLSKI



2016 PRACE JEZYKOZNAWCZE XVIII/3
ISSN 1509-5304 19-30

Izabela Domaciuk-Czarny
Lublin
e-mail: izdom@interia.pl

Uwagi o nazwach wlasnych
w tekstach gier komputerowych z gatunku fantasy

Some Remarks on Proper Names in Fantasy Computer Games

The article discusses proper names in the texts of selected computer games.
It offers an analysis of the proper names found on maps, included in the informa-
tion about geography and history of virtual lands, as well as in the descriptions
of characters.
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Gry komputerowe, zaliczane do multimediéw, w odréznieniu od gier
tradycyjnych 1 narracyjnych gier fabularnych, wystepuja w postaci zapisu
cyfrowego, poniewaz sa one programem komputerowym, a sposob ich reali-
zacji widoczny jest na monitorze komputera (lub innego urzadzenia), ponadto
program ten umozliwia zachowania interaktywne uczestnikéw gry (Matusiak
2013: 44). Istnieje kilka rodzajéw gier komputerowych: gry logiczne, symula-
cyjne, zrecznoéciowe, przygodowe, strategiczne, tekstowe i fabularne, takie
jak cRPG (computer Role Playing Game) 1 MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role Playing Game), ktorymi zajmujemy sie w tej pracy.

Gry komputerowe, obok telewizji, kina, teatru, radia, staly sie znacza-
cym elementem wspdélczesnej kultury masowej, zwigzanej z nowoczesna,
technika. Ten rodzaj multimedialno$ci doczekal sie juz bogatej bibliografii,
dotyczacej przeréznych zagadnien, nawigzujacych do omawianej tu formy
rozrywki, okresélonej przez J. Huizinge jako dobrowolna czynno§¢ lub zajecie,
dokonywane w ustalonych granicach czasu i1 przestrzeni wedlug obowia-
zujacych regut (Huizinga 1998: 55). Do pracy Homo ludens. Zabawa jako
Zrédlo kultury autorstwa tego historyka i antropologa kultury nawiazuje



20 Izabela Domaciuk-Czarny

m.in. czasopismo ludologiczne Polskiego Towarzystwa Badania Gier pod
tytutem — spetniajacym funkcje intertekstualna — ,Homo Ludens”, ktérego
wybrane numery ukazuja sie na stronach internetowych!. Autorzy artyku-
16w przedstawiaja tam wyniki swoich badan, dotyczace typoéw rzeczywistosci
wirtualnej w grach, historii i gatunkow gier, elementéw Swiata przedsta-
wionego, analizy bohaterow wystepujacych w grach, aspektéow dydaktycz-
nych 1 psychologicznych, zaangazowania gracza i roli odbiorcy tekstow gry,
wyzyskiwania gier w nauczaniu jezykéw obcych, prognoz i refleksji nad
przyszloScia tego rodzaju zabawy itp. Roznorodne tematy poruszane sa wiec
w pracach cztonkéw — naukowcdéw 1 studentéw — Polskiego Towarzystwa
Badania Gier, ktore okresla siebie jako pierwsze naukowe towarzystwo
ludologiczne. Autorzy publikowanych rozpraw 1 artykuléw popularyzuja
1rozwijaja wiedze o grach, ponadto ,,Towarzystwo organizuje — samodzielnie
1 we wspdlpracy z instytucjami naukowymi — spotkania i panele naukowe
oraz inne imprezy zwiazane z badaniem gier’2.

Sporadycznie tytul zamieszczony w tym czasopiSémie wskazuje na analize
nazewnictwa w grze elektronicznej?®. Krzysztof Inglot w swojej pracy zwraca
np. uwage na kwestie thumaczenia gier, ktére wplywa na poszerzenie grupy
potencjalnych konsumentow, a takze na problem immersji, glebszego zanurze-
nia w fikeyjny $wiat gry w zwigzku z odpowiednim przekladem jezykowym jej
tekstéw i znajdujacych sie w nich nazw wlasnych?. Jak sie okazuje, immersja,
okreslana przez graczy jako ,,zatracenie siebie w intensywnej rozgrywce” (por.
Dovey, Kennedy 2011: 133), laczy sie tez z utrata poczucia czasu i miejsca:
,,Gracz jest mocno intelektualnie, emocjonalnie oraz fizycznie zaangazowany w
gre 1jej technologie — 1 tak tez reaguje na obecne w niej wyzwania, wzruszenia
1 zagrozenia. Doéwiadczenie immersji albo zaangazowania w §wiat gry moze
wyjasniaé, dlaczego poczucie czasu 1 fizycznego dyskomfortu zanikaja, w miare
jak rozwijaja sie umiejetnosci gracza” (Dovey, Kennedy 2011: 133—134). Z innej
strony — gracza, a nie tylko badacza i teoretyka — problem ten przybliza Jerzy
7. Szeja, ktéry ,na sobie” przeprowadzit do§wiadczenie w zwigzku z zanurza-
niem sie w §wiat gry: chcac sprawdzi¢ oddziatywanie gry komputerowej na
zaangazowanego w nia uzytkownika sieci, sam stal sie graczem Wojen Krwi,
polskojezycznej gry typu BBMMOG (Browser Based Massive Multiplayer

1 <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, dostep: 25.01.2016.

2 Zob. <http://ptbg.org.pl/strona.php?id=5>, dostep: 25.01.2016.

3 Zob. np. artykut K. Inglota (2013): Nazwy wtasne a lokalizacja gier elektronicznych fan-
tasy — o potrzebie przektadu oraz wybranych tendencjach w ttumaczeniu gier anglojezycznych
na rynek polski i niemiecki, zamieszczony w ,,Homo Ludens”, nr 1(5), s. 73—82; strona WWW:
<file:///C:/Users/User/Downloads/Ca%C5%820%C5%9B%C4%87%20Homo0%20Ludens%20
1(5)-2013.pdf>, dostep: 23.01.2016.

4 Zob. tamze.
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Online Games). Po kilku tygodniach grania Szeja doszedl do wniosku, ze dla
graczy Swiat realny i1 wiat gry sq tak samo wazne, nie mozna zatem twier-
dzié, ze ktory$ z nich jest bardziej realny 1 nie mozna odgradzaé jednego od
drugiego®. Gry sg wiec rozrywka, niezwykle ,,weiagajaca”, zabierajaca, graczowi
sporo czasu, ponadto sprawiaja, ze Swiat gry naktada sie na rzeczywistosé (lub
odwrotnie), a czas gry 1 realnego zycia mieszaja sie ze soba. Przeklada sie to
na onimie, ktéra stanowi swoista mieszanke nazw wlasnych zréznicowanych
pod wzgledem formy i pochodzenia jezykowego. Za Robertem Mrézkiem mozna
wiec przyjaé, ze wspodlezesne fakty nominacyjne maja charakter kontynuacyj-
ny 1 innowacyjny (Mrézek 2007: 23), co znajduje odzwierciedlenie w cRPG.
Na gruncie gier komputerowych charakter kontynuacyjny wykazuja nomina
propria rodzime, wpisujace sie w tradycyjna warstwe onimiczna, przejrzyste
semantycznie, mimetyczne, petniace funkcje deskrypcyjna, natomiast charak-
ter innowacyjny przejawia druga grupa nazw wiasnych okreslajaca przestrzen
fantasy, czyli nazwy obce, sztuczne, celowo ,,udziwniane”, bedace ciekawym
obiektem badan w ramach symbolizmu fonetycznego (por. Kurcz 1987). W
przestrzeni jednej gry fantasy tatwo dostrzec koegzystencje obu grup oniméow.

Gry komputerowe korzystaja z nowych technologii, nowoczesnych prze-
kaznikéw informacji, ale wyzyskuja znane czytelnikom sposoby wyrazania
tresci, takze za pomoca znanych gatunkow i form literackich. Nie mozna przy
tym zapominaé, ze gry czesto sie zmieniaja, ulegajac réznym modyfikacjom®,
a ich poziomy 1 stopnie skomplikowania sa dostosowywane do wspomnianych
nowoéci technologicznych 1 weiaz unowocze$nianego sprzetu elektronicznego.
Zainteresowany strong, gry uzytkownik Internetu (lub potencjalny gracz),
wchodzac w §wiat wirtualnej krainy, chce poznaé¢ wybrane uniwersum, dla-
tego na poczatku jest on takim odbiorca prezentowanych czesci wybranego
hipertekstu (Zdunkiewicz-Jedynak 2008: 85—86), czyli gry, jak czytelnik ksia-
zek. Przyszli gracze wejda zapewne na strone z mechanika gry, a nastepnie
w opis $wiata, przy ktérym powinna sie pojawi¢ jego najwazniejsza reprezen-
tacja obok tekstow opisujacych kraine, tj. mapa — obligatoryjny element gry
,w duchu” fantasy. Taki ikoniczny sktadnik wiaze sie z realizacja zadania
dokladnego okre§lenia miejsca 1 przestrzeni wymys$lonej krainy. Ciekawe
mapy znamy z dziel wybitnych pisarzy, tworzacych w omawianej konwen-
cji: mape Srédziemia stworzonego przez Tolkiena obserwujemy w Hobbicie
1 Wiadcy Pierscieni, mape $wiata Wiedzmina w cyklu Andrzeja Sapkowskie-

5 Zob. J.Z. Szeja: Swiat graczy na stronie <http://www.hc.amu.edu.pl/numery/4/szeja.
pdf>, dostep: 23.01.2016.

6 Wystarczy przeéledzié¢ historie gier tworzacych serie, jak np. dzielo studia CD Projekt
RED WiedZmin (nr 1, 2: Zabdjcy Krélow, 3: Dziki Gon) — gry inspirowane cyklem wiedZmin-
skim Andrzeja Sapkowskiego.
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go. Autorzy wielu innych powiesci oprécz opiséw miejse, ich geograficznego
polozenia w ramach krainy, proponuja czytelnikom rysowane mapy stwarza-
nych terytoriéw. Ich wazna funkcja jest pomoc w wizualizacji wymyslanych
Swiatow, ktore nie przypominaja realnej rzeczywistosci (zob. Frelik 2005:
495), przekazywanie odbiorcom wizji niezbadanych obszarow, wnoszonej do
egzomimetycznej fikeji (Trebicki 2009) obecnej w ksigzce lub grze fantasy.
Jako przyklad moze postuzyé mapa wybranej krainy. Twoérca — kartograf
rysuje na niej rozne obiekty: pasma gérskie, rzeki, Sciezki, kropki, ktére ozna-
czaja wioski 1 miasta, skupiska drzew (czyli las), zwierzeta charakterystycz-
ne dla danego regionu, statki w zatoce, ktére moga symbolizowaé piratow,
jakie$ ruiny, budynki itd. Obok naszkicowanych obiektéw zazwyczaj poja-
wiaja, sie ich nazwy wlasne, odzwierciedlajace wspomniany wyzej onimiczny
miszmasz. Ciekawym 1 niezwykle obfitym w geograficzne nazwy wlasne ele-
mentem kartograficznym internetowych §wiatéw mozliwych jest mapa Krainy
Revek’. Zgromadzono na niej wiele form nazewniczych brzmieniowo obcych
polskiemu odbiorcy, ale tez nazw bedacych deskrypcjami jednostkowymi,
ze zrozumialta semantyka, ztozonych z rodzimych apelatywow, np.: Alen-
hal, Andalur, Arashi, Aitorien, Bel’Ruhn, Berendir, Ber’fet, Bersed, Fin-
goth, Forenhaart, Keru, Kolden, Lomiriel, Lugaragri, Maritar, Nanaque,
Sekland, Taurantia, Trafandar, Géry Dabar, Las Kafara, Port Amarillo,
Twierdza Nadarynow, Gaj Seleritha, Grobowce Sauréow, Las Druidéw, Gory
S'wiatia, Bezkresne Pastwiska, Kosciane Bagniska, Pustkowia, Przekleta
Twierdza, Opactwo S"wiatfa, Matecznik Czarownic, Diamentowa Przelecz,
Jezioro Smocze, Archipelag Sporéw, Zétty Archipelag, Ztota Wyspa, Wyspa
Robaka, Dom Niebian. Opisywana mapa przedstawia Swiat fantasy, nie jest
odwzorowaniem miejsca autentycznego, powinna natomiast Ow $wiat przy-
blizy¢, uczyni¢ go czytelnym, przyjaznym, zacheci¢ odbiorce do uczestniczenia
W nim, zaangazowania sie w gre. Mapa zbiera w jednym miejscu zrdzni-
cowane neologizmy nazewnicze, by pokazaé, jakim tajemniczym, dziwnym
Swiatem jest przedstawiana kraina. Dlatego rzecza naturalng jest wystepo-
wanie obok siebie na takim planie rodzimych 1 obcych nazw geograficznych:
w jednej krainie wystepujq miasta o nazwach Ognisty Port, Halantar
1 Nedion lub w bliskim sasiedztwie obiekty nazwane: Zalesie Szlacheckie,
Ksigzeca Knieja (choronimy), Lesne Oko (skupisko leéne), Lonorr, Ran’est
(ojkonimy), Broceliand (oronim). Formy polskie w zebranych wyzej nazwach
wlasnych pelnig funkcje semantyczna, a wiec méwia, o obiekcie, podob-
nie jak onimy literackie. Dzieki odkrywanym znaczeniom nazw jesteSmy
w stanie poda¢ pewne cechy $wiata przedstawionego, np. dowiadujemy sie,

7 <http://fileserv.polter.p/MapaRevek.jpg?direct>, dostep: 15.01.2016.
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ze zamieszkuja go (lub zamieszkiwali dawniej) druidzi, czarownice i smoki.
Zwiazek z rzeczywistoscia dostrzegalny jest takze w sposobie, w jaki neologi-
zmy nawigzuja do nazw autentycznych, np. Kalvaria czy Kasperowy Wierch
z mapy Krainy Revek (por. Kalwaria, Kasprowy Wierch).

W tekstach gier najczeséciej wystepujaca forma podawcza — podobnie jak
w literaturze — jest narracja, elementy ikoniczne (np. herby czy mapy) takze
odzwierciedlaja znane z rzeczywistosci obrazy tego typu. Ireneusz Matusiak,
widzac w tych tekstach pewna kontynuacje form literackich, zwraca uwage
nie tylko na tradycyjna funkcje gier, pelniona w réznych grupach spotecznych,
ale tez na tradycyjny sposob prezentacji gry: ,,Oprocz opartego na terminolo-
gii J. Huizingi paradygmatu ludologicznego, w piSémiennictwie wskazuje sie
takze na paradygmat narratologiczny. Ten rodzaj paradygmatu uznaje gry za
kontynuacje literatury 1 za kluczowa ich funkcje uwaza opowiadanie historii.
Najwazniejsze w odbiorze gier jest przezywanie historii, snucie narracji 1
do$wiadczanie fabuly — co jest charakterystyczne dla gier komputerowych”
(Matusiak 2013: 26). Teksty zawierajace opis uniwersum, historie Swiata
przedstawionego, charakterystyke ras, spoteczenstw, klas bohateréw, system
wierzen, opis lokacji oraz inne informacje, tworza, elementy podrecznika gry
lub poradnika do okreslonej jej wersji (szczegélnie w cRPG®). Przykladowa
yzawartoscé” tego typu stron informacyjnych w grze Kroniki Fallathanu przed-
stawitam w jednym z rozdzialéw pracy Nazwy wilasne w przesirzeni literackiej
i wirtualnej typu fantasy (Domaciuk-Czarny 2015: 171), pokazujacej cechy
nazw wilasnych, ich strukture oraz pelnione funkcje w przestrzeni gier utrzy-
manych w konwencji fantasy.

Nazwy wlasne zaleza od modelu §wiata przedstawionego w tekstach
gry, co mozemy tez ujac inaczej: od koncepcji $wiata zrodzonej w gtowie
jego tworcey. Swiat ten powinien by¢ ciekawy (ma bowiem przyciagaé wielu
graczy wchodzacych w rézne interakcje), oryginalny, pomystowy, pojemny
oraz — dodajmy za autorem Swiatotworzenia — Swiezy, pachnacy egzotyka
1 zapowiadajacy co$ niepowtarzalnego (Stdj 2013: 5). Cechy owego Swiata sa,
plaszczyzna, z ktorej ,startuje” wyobraznia jego stworzyciela, stajacego sie
raz pisarzem, skryba, historykiem, powotujacym do zycia jaka$ zamierzchla
przesztoéé opisywanej krainy, innym razem — jasnowidzem, przewidujacym
pewne rozwigzania dla prowadzonych przez graczy postaci, a moze jeszcze
poeta, piszacym hymn panstwowy dla jakiej$ krainy lub rysownikiem mapy,
herbu lub innych znakéw rodowych. W grach ze sceneria fantasy zauwazy¢
mozna, ze teksty zawierajace informacje, dotyczace krainy, czasami sa archa-

8 W sprawie zapisu cRPG zob. uwagi znawcy RPG i gier komputerowych, Jerzego
7. Szei (2012: 29).
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izowane, a stylizacji podlegaja takze niektére onimy. Czes¢é nazw wlasnych w
wybranych tekstach to nie tylko formy wspdétczesnej polszczyzny, ale takze
nazwy staropolskie lub majace sugerowaé pewna dawno$é opisywanych zja-
wisk. Przedstawione ponizej przyktady potwierdzaja wspotwystepowanie ujec
tradycyjnych i nowatorskich w analizowanych hipertekstach zamieszczanych
w sieci, w komputerowej grze fabularnej, bedacej tekstem medialnym (por.
Dovey, Kennedy 2011: 109).

W grach fantasy, podobnie jak w prozie, niejednokrotnie wystepuje zatem
stylizacja ,na éredniowiecze”. Autor wspomnianej Krainy Revek, w tworzo-
nym w sieci Przewodniku po Revek®, zamieszcza w stylizowanym tekécie
antroponimy przywotujace jaki§ pradawny ,$wiat mitéw 1 legend, ktérych
echo odbija sie w terazniejszosci’10: | Ze Zbioru Ksiag Wiedzy: Przewodnik
po Revek Autorstwa Merliviusa O$wieconego. Oryginat opublikowany w
roku 920. Corocznie aktualizowany przez Starszego Skrybe Albertusa Ma-
aranite. Jest to czterdziesta druga edycja, opracowana w roku 1037 (wyda-
nie pelne)”!l. Onimy, nazwa profesji zwiazanej z recznym przepisywaniem
ksiag oraz daty odsylaja czytelnika do konkretnych czaséw. Jako odbiorcy
musimy by¢ jednak Swiadomi, ze ich autorzy tak naprawde nie wybieraja
prawdziwego, historycznego wycinka czasowego, dlatego przestrzen fanta-
sy bywa najczesciej okres§lana jako niby-, pseudo- lub quasi-Sredniowiecze.
Zatem twoérca takiej opowiesci nie ma obowiazku przestrzegania realiow
historycznych, za$ ,,czas akcji jest wlasciwy tylko dla [...] stworzonego Swiata
1 oznaczany wedtug kryteriéw okreslonych przez narratora” (Gemra 1998: 10).

Teksty informacyjne nie musza, pojawiaé sie wytacznie w formie zapisa-
nej, przypominajacej fragmenty tradycyjnej powieéci. Sq jeszcze inne wer-
sje przekazu, audiowizualne, np. tekst czytany, wzbogacony odpowiednim

9 Twoérea tego przewodnika wyraznie zaznacza, ze nie tworzy typowej gry, lecz podstawy
pewnego uniwersum: ,,Chcialbym wam przedstawié¢ §wiat fantasy, o nazwie Revek, bedacy
moim dzielem. Tworze go od blisko trzech lat, z matymi przerwami. W chwili obecnej nie jest
to typowy setting, ani tym bardziej osobny system poniewaz nie posiada warstwy mechanicz-
nej. Po ukonczeniu podrecznika (Przewodnik Po Revek, o ktérym dalej), zamierzam stworzyc
darmowe dodatki mechaniczne (w postaci PDF6w) z rozpiska klas, ras, potworéw, BNow,
dziatania magii — najprawdopodobniej w systemach Savage Worlds i DnD 3.5 (ale to na razie
bardzo odlegte plany)”. O swym przewodniku pisze dalej: ,Jest to przewodnik turystyczny
napisany przez mieszkanca Revek, dla mieszkancéw Revek, wiec nie znajdziecie tam zadnych
odnoénikéw do Mistrza Gry, czy druzyny graczy. Mimo to, Przewodnik zawiera w sobie wszel-
kie informacje potrzebne do zrozumienia $wiata i prowadzenia kampanii/przygdd. Znajduja
sie w nim opisy ras, béstw, waznych miejsc, bohateréw, gildii i organizacji, legendarnych
artefaktéw, praw obowigzujacych w danej krainie, hierarchii panujacej w rodach itp.” <http://
www.revek.cba.pl/Pliki/ORevek.pdf>, dostep: 30.01.2016.

10 <http://fileserv.polter.pl/WielkaProbkaRevek.pdf?direct>, dostep: 30.01.2016.

11 <http://fileserv.polter.pl/WielkaProbkaRevek BnW.pdf?direct>, dostep: 30.01.2016.
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podkladem muzycznym, z przegladem rycin dostosowanych do sluchane;j
treéci. Taka forma przekazu staje sie niezwykle interesujaca dla odbior-
cy — sluchacza wstepna opowieScia o wydarzeniach, majacych sie rozegraé
w krainie w zwigzku z jej dramatyczna zazwyczaj historia. Na stronie gry
LineCladis stuchamy wiec o ,tajemnicach mrocznego Swiata”, o historii
kraju Eadern, ktéremu wielkie mocarstwo zza gér chce narzuci¢ swa, wole
1 panowanie. Przedstawmy niewielkie fragmenty, czytane przez lektora:
,1 tak tobie, mdj czcigodny panie, wedtug twego wlasnego polecenia §le te oto
zapiski. Zwigazany twym rozkazem poczatem zglebiaé sekrety woluminéw
starszych 1 bardziej majetnych wiedzy niz niejedno stapajace po tej ziemi
$miertelne plemie. [...] Wystale§ mnie z misja spisania historii znanych krain
pro gloria sempiternus wszystkich tworzacych je istot — od nieokrzesanych
barbarzyncow po szlachetnych bohateréw. [...] Tutejsi wladcy, potomkowie
szlachetnego Eaderna Zjednoczyciela, dawno juz stracili z oczu ideaty swego
przodka [...]”*2. Wspélnota Slavéw, jedna z Frakcji tego $wiata, w opisie
zawartym w tekscie na stronie gry przypomina poniekad naszych przodkéw,
dawnych Slowian, por. fragment ,ponurej wojennej pieSni” Slavow, wolnych
plemion péinocy: ,,Nasze Dziady swoje miecze w morzu stonym obmywali...
Nasze wrogi Ojcoéw ziemie z krwia plemienia wymieszali... A my dzisiaj Na-
sza, pomste stala wrogom wymierzamy”13. Pseudohistoryczna rzeczywistoéé
ukrywa sie tu za kilkoma archaizmami leksykalnymi 1 fleksyjnymi: Nasze
Dziady w znaczeniu ‘przodkowie’, ziemie Ojcéw, wrogi — staropolska forma
M. L.mn, kontynuujaca prastowianski B. l.mn. Pozostale dwie Frakcje row-
niez nawiazuja do znanych z realnej rzeczywisto$ci wspdlnot kulturowych,
spolecznych 1 panstwowych. Sojusz Imperialny z hastem Nasza sie bedzie
czyni¢ Wola na tej Ziemi przypomina autentyczne panstwo cara, Imperium
Rosyjskie, gdyz ugrupowaniu Imperialnych przewodzi tu wtasnie Car, prawo-
wity pan, ,bezlitosny oprawca, ktorego jedynym celem jest ztamacé wszystkie
rasy, nakladajac na ich karki swe straszliwe jarzmo”14. I ostatnia Frakcja,
Parnstwo Zakonne, opisane na stronie z nagtowkiem Za Ultime! (Ultima jest
teonimem), skupiajace wyznawcow tajemniczego boga, §wietych wojowni-
kéw pragnacych nawrdcenia wszystkich pogan — ,,stowem lub ogniem”. Za-
kon przypomina wiec zbrojne ramie Inkwizycji, choé raczej bardziej kojarzy
sie z zakonem krzyzackim sprowadzonym w XIII w. na Mazowsze i z jego
militarng dzialalnoScia ewangelizacyjna. Nazwy wlasne wystepujace
w przytaczanych tekstach, zgodnie z przedstawionymi wcze$niej uwagami,

12 <http://www.linecladis.pl/>, dostep: 25.01.2016.
13 <http://www linecladis.pl/artykul/39#leftMenu>, dostep: 25.01.2016.
14 <http://www.linecladis.pl/artykul/40#leftMenu>, dostep: 25.01.2016.
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sprowadzaja sie do zbioru oniméw o rozmaitej proweniencji jezykowej, por.
np.: Thanowie Krasnoludow, Ankharscy Watazkowie, Araganie, Terakanie,
Ankharowie, Car Ivan IV, Go’rash Tet (Pan na Piaskach, Ostatni Hegemon,),
Lithillu Szepczqca (Elfi Doradca, WiedZma Niesmiertelnych, Wieczna Pani),
Autarcha Celestyn II (Pontifex Maximus, Wola Ultimy), Scurio Venanza, Otto
Morge, Agusto Maellus (Tetrarchowie Eclesium, Ojcowie Stowa), Primus Ex-
celsior Tankret (Miecz na Pogan, Palatyn Ultimy), Wielki Marszatek Ulbrechi
(Secundus Militum, Podskarbi Zakonu), Wielki Horqzy'® Rodrigo Vega (Tetria
Militum, Ramie Sprawiedliwosct), Wielki Inkwizytor Herman von Kloicke (Mtot
na Czarownice, Pogromca Heretykéw, Pan Czarnej Cytadeli). Imiona postaci
zazwyczaj sa, obce] proweniencji, natomiast po polsku lub po tacinie tworca
tych form nazewniczych oddat nazwy godnosci, tytuly, profesje, stanowiska,
rodzaj dziatalnosci itp.

Ekspresja dzwiekowa, jezykowa obco$é oniméw, ich odmiennoéé wobec
rodzimej leksyki to istotne aspekty brane pod uwage przez tworcow tek-
stéw 1 nazw w aktach nominacyjnych. Opisywane wyzej fragmenty tresci
zamieszczane na stronach gry zapewne zostaly powolane do zycia przez jej
autoréw (tworcoéw gry). Nazwy wlasne postaci prowadzonych przez graczy sa
natomiast tworzone przez zaangazowanych w gre uzytkownikéw Internetu.
Tworczo$¢ graczy w tym zakresie jest niezwykle interesujaca 1 sprowadza sie
do waznego wniosku: dla autor6w wymyslanych imion prowadzonych bohate-
réw brzmienie oniméw jest cecha Swiata przedstawionego, $wiadczaca o jego
odmiennoéci, a poza tym im bardziej nazwa odbiega od systemu gramatycz-
nego polszczyzny, tym wiecej ,,mOwi” o obcosSci opisywane] przestrzeni. Wybor
imienia postaci uczestniczace] w rozgrywkach nie jest zabiegiem prostym,
wrecz przeciwnie: gracze czesto dlugo poszukuja odpowiedniej formy ,,wersji”
nazewniczej, zaé motywacje uzycia danych imion lacza sie z preferencjami,
zainteresowaniami ich autoréw. Gracze przejmuja nazwy wlasne z zasobu
oniméw juz istniejacych w tekstach szeroko pojetej kultury (nawigzuja do
nazewnictwa biblijnego, mitologicznego, literackiego, a zwlaszcza do dziet
fantasy), moga te nazwy przejmowac bez zadnej zmiany lub tez dokonywac
rozmaitych modyfikacji w obrebie literackiego lub autentycznego onimu.
Podajmy kilka przykladéw nazw wlasnych potwierdzajacych utrzymany
w tych formach klimat gry, bliski scenerii fantasy: Arya Khal — inspiracja
ksiazkami fantastycznymi, Adeusz — nazwa powstata z polaczenia imienia
Adrian 1 przyrostka -usz (z tac. -us), tworca nazwy swojego bohatera pragnat,
by kojarzyla sie ona z nazwami uzywanymi dawniej, w czasach érednio-

15 Nazwa oddana w takiej postaci graficznej, zob. <http:/www.linecladis.pl/artykul/41#-
leftMenu>, dostep: 25.01.2016.
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wiecznych, ale tez by nawiazywata do kultury szlacheckiej, Aranea Ilphukiir
(czyli Zielony Klejnot) to kobieta-elf, bard — druga nazwa z tej dwuimienne;j
formy, odpowiadajaca nazwisku, pochodzi z nazw rodéw elfickich (ze swia-
ta Dungeons & Dragons), Ariel, Lilith, Azazella — inspiracja angelologia
1 demonologia w tekstach hebrajskich (por. Azazel ‘w mitologii hebrajskiej
1 muzulmanskiej upadty aniol), Sigyn, Artemis, Ahrimaar, Lassair, Gommar,
Escalus, Turrin, Loroth, Igrianna, Qilué — to nomina propria nawiazujace do
mitoniméw, teonimoéw 1 literackich nazw wlasnych.

Inwencja twércza graczy przejawia sie takze w budowaniu form powsta-
lych w wyniku rozmaitych gier jezykowych, opartych na takich zabiegach,
jak: uciecia cze$ci wyrazow, ich deformacje, zamiana miejscami czastek
leksykalnych, zasada odczytu wyrazu wspak itp.: Saurus (por. zestawienie
imienia Sauron z Wiadcy Pierscieni Tolkiena i nazwiska francuskiego ma-
tematyka Sarrusa), Avelyne (to przeksztalcenie imienia Ewelina), Keszorg
Ynoleiz (czytany wspak Zielony Groszek).

Dla graczy, ktérym trudno ulozy¢ wlasng wersje neologizmu, a chcg nadaé
swej postaci ciekawe imie, przewidziano generatory nazw wlasnych. Program
ten proponuje sztuczne formy ztozone z przypadkowo dobranych glosek badz
sylab, jednak w taki sposob, by ostateczny wytwor generowania byt zgodny
z wybrana wczeéniej konwencja (np. fantasy, science fiction itp.). Kryterium
fonetyczne jest decydujacym czynnikiem kreacyjnym w powolywaniu oniméw
do zycia w przestrzeni gry komputerowej ,,w duchu” fantasy, ktéra — jak w
literaturze — respektuje ,,dopasowanie” foniczne nazwy wtasnej do rasy, cech
charakteru, wygladu czy umiejetnosci bohatera: imiona elféw (ludzi takze)
powinny wiec brzmie¢ ,,dzwiecznie”, ,pieknie”, ,lekko” (np. Ellene, Livari,
Louina, Madia, Mine, Niella), a takich ras, jak orki, jaszczury, ogry, koboldy,
gnomy, trolle — ,,ciezko”, , brzydko” 1,,zgrzytliwie”.

Zebrane wyzej analizy materiatu badawczego potwierdzaja, ze wyste-
pujace w grach komputerowych nazwy wlasne wykazuja podobienstwo do
nazw literackich. W obu rodzajach tekstéw zauwazamy onimy nalezace do
okreslonych klas nazewniczych, przy czym nalezy tu doda¢ istotng uwage
zwiazanag, z pojeciem klas propriow: ze wzgledu na niezwykle pojemna, grupe
przedstawicieli rozmaitych ras wpisanych w éwiaty mozliwe w cRPG lepiej
jest uzywac takich pojeé, jak nazwy stworzen, bestii, potworéw, a skoro ludzie
to tylko jedna z ras, w dodatku czasami nielicznie reprezentowana w grach,
termin antroponimia nie jest juz drugim waznym pojeciem obok foponimii
(gdy chodzi o ogét nazw geograficznych), jak to ma miejsce w onimii literackiej.
Stad w grach wystepuje wieksza niz w prozie liczba neologizméw sztucznych,
odnoszacych sie do tych dziwacznych stworzen.
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Swiat fantasy jest na tyle odmienny od naszej rzeczywistosci, ze czytel-
nika, odbiorce, stuchacza nalezy z nim oswoié, przyblizy¢ mu go w procesie
odbioru. Strony gier komputerowych MMORPG, jak wiekszo$¢ zamieszczanych
w sieci stron z funkcja ludyczna 1 informacyjna, musza by¢ atrakcyjne, gdyz
nieodwiedzane — umieraja. Na atrakcyjnosé gry wplywaja rézne czynniki, w
tym ciekawe teksty, przyciagajace uwage uzytkownika Internetu, mapy oraz
interesujace nazwy wlasne. Odpowiednio ,,skonstruowane” formy nazw mowia,
o krainie odleglej, egzomimetycznej, usytuowanej w innej czasoprzestrzeni, cze-
sto jednak przypominajacej realne Sredniowiecze (por. Tkacz 2012: 133—137).
Nazwy wlasne w cRPG zawieraja wiekszy ,tadunek obcosci”, czeSciej pelnig
funkcje ekspresywna niz nazwy literackie w przestrzeni fantasy, ponadto
konstrukcja podrecznika do gry jest jak dzielo otwarte albo nieukonczone
(Dawidowicz 2001: 345), wymagajace aktywnosci czytelnikéw — graczy, ktorzy
swolmi pomystami tworza 6w hipertekst ukladanymi przez siebie tekstami,
dodawaniem rozmaitych obrazéw, rozpisywaniem sesji, prowadzeniem swoich
barwnych postaci 1 tworzeniem nazw wtasnych dla r6znych obiektéw. Twor-
czo$§¢ graczy zastuguje na podkreslenie réwniez z tego powodu, 1z ich dzietem
sq tzw. awatary otwarte (Tyminska 2012: 89-91), ktére — za sprawa swych
stworzycieli — maja odpowiednie cechy 1 nazwy wlasne, a ponadto skutecznie
dzialaja w narracyjnie wyrazonym $wiecie gry.
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Summary

The texts of computer games exist in a new digital space, yet they refer also to the
traditional literary and non-literary texts. They exhibit different stylistic features that affect
the structure of proper names, especially archaization that confirms the presence of a quasi-
medieval world in the game. Onyms present in cPRGs are diverse linguistically, and their
structure and meaning reflect the interests, especially literary, of their creators, that is both
authors and players. The names found in the texts of computer games as semantically clear
individual descriptions characterize the objects they refer to, and as semantically unclear,
or artificial, they inform the players of the strangeness and temporal distance of the described
universe. Computer Role Playing Games are characterized by the presence of both these
groups of onyms.



