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Streszczenie

Artykut ukazuje bogactwo zabiegéw jezykowych, ktore wykorzystywa-
ne s3 do tworzenia nagléwkoéw w czasopismach ,,Pixel” oraz ,Secret
Service”. Czasopisma te skierowane sa do szeroko rozumianych graczy
wideo (zaréwno ,,konsolowcow”, jak i ,komputerowcéw”). Redaktorzy,
aby pozyska¢ wybrednego czytelnika, jakim jest gracz, musza tworzy¢
atrakcyjne dla nich artykuty, a pomaga w tym stosownie ciekawych za-
biegow jezykowych w tekstach gléwnych, a takze wzbogacanie ich kre-
atywnymi nagléwkami. W tekscie zostaly zaprezentowane i oméwione
kreatywne naglowki, w ktérych wykorzystano takie zabiegi jezykowe,
jak: nawigzania do réznych dziet kultury, stosowanie neologizméw
lub wyszukanych zwiazkow frazeologiczny czy modyfikacje graficzne
pewnych wyrazéw.

Stowa kluczowe: kreatywnos$¢ jezykowa, ,Pixel” magazine, ,Secret Service”
magazine, gry komputerowe.

*  Uniwersytet £odzki, Wydzial Filologiczny, 90-236 L6dz, ul. Pomorska 171/173, e-mail: rafal-
mac@o2.pl.
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»Magazyn «Secret Service» w polowie lat 90-tych uksztattowal w Pol-
sce sposob postrzegania gier. W szczytowym momencie docieral do
niemal 200 tysiecy ludzi™'. Do 2001 roku ukazalo sic 95 numeréw
czasopisma, ktdre dla wielu graczy staly sie nieodlgcznym elementem
funkcjonowania w ,,growym $wiecie”. Byly to lata, w ktérych nie byto
Internetu albo dopiero zaczynal on upowszechniac¢ si¢ w naszym kra-
ju. Numer 96, mimo ze byl juz przygotowany, nigdy nie zostat opu-
blikowany, a pismo przestalo si¢ ukazywacé. Po 13 latach przerwy,
w 2014 roku zostata uruchomiona zbiérka crowdfundingowa na por-
talu polakpotrafi.pl, ktéra miata na celu reaktywowanie czasopisma.
Okazala si¢ ona olbrzymim sukcesem, bo zamiast planowanych 93 tys.,
niezbednych do wydania kolejnego numeru, zebrano az 284 110 zl.
W efekcie wydany zostat kolejny, oznaczony liczbg 97, numer czasopi-
sma. Po kilku miesigcach opublikowany zostal takze numer 98 pisma,
natomiast 99 juz si¢ nie ukazal. W wyniku konfliktu miedzy redak-
torami a wlascicielem marki ,,Secret Service” czasopismo przestano
wydawac. Redaktorzy postanowili dalej tworzy¢ pismo, tyle ze pod
inng nazwa i tak w efekcie powstal magazyn ,,Pixel™

Mimo trudnej i niemozliwej do przewidzenia sytuacji, w wyniku kté-
rej nie dysponujemy juz prawami do tytutu ,Secret Service”, postano-
wiliémy udowodni¢, ze dla nas absolutnym priorytetem niezmiennie
pozostaje dostarczanie Czytelnikom jako$ciowych tresci na papierze.
Takich, ktore sami chcieliby$my czytaé. (Zespot Pixela, z listu do czy-
telnikow)

Miesigcznik ,,Pixel” nadal jest wydawany. Do konca pazdziernika
2016 roku ukazato si¢ 20 numeréw. Poza regularnym cyklem wydaw-
niczym publikowane sa takze wydania specjalne ,,Pixela”. Od same-
go poczatku istnienia czasopismo wydawane jest przez firme ,Idea
Ahed”, ktéra ma swojg siedzibe w Warszawie. Redaktorem naczelnym
magazynu jest Piotr Mankowski (Micz).

Obecnie poza ,Pixelem” w Polsce wydawane sg jeszcze dwa zbli-
zone tematycznie czasopisma, czyli ,PSX Extreme”, skierowany do

1 www.polakpotrafi.pl/projekt/secret-service (dostep: 21.11.2016).
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konsolowcéw? i ,CD Action”, ktérego grupe docelowa stanowig
komputerowcy’. ,Pixel” natomiast jest czasopismem pisanym dla
calej, duzej grupy graczy wideo®.

Czasopismo przesycone jest kreatywnoscig jezykows, ktéra wi-
doczna jest zwlaszcza w nagtéowkach. Termin nagtéwek rozumiany
jest przeze mnie mozliwie szeroko, czyli to wydrukowany tytul (ra-
zem z opcjonalnymi tytutami i podtytutami) rubryki, wypowiedzi lub
dzialu w czasopi$mie®. Zbiér ten nalezy rozszerzy¢ o §rodtytuly, ktére
moim zdaniem takze sg nagléwkami, gdyz sg tytutami pewnych czesci
tekstu.

Celem tego artykulu jest ukazanie bogactwa kreatywnych zabie-
gow jezykowych, ktére wykorzystywane sg przez dziennikarzy przy
tworzeniu nagléwkow do czasopisma ,,Pixel” oraz ,Secret Service”.
Materiatl pochodzi z jednego rocznika (2015) czasopisma ,Pixel”
oraz dwoch numerdéw (97 i 98) czasopisma ,,Secret Service”. W tek-
$cie zaprezentuje kreatywne nagloéwki, ktére wykorzystuja naste-
pujace zabiegi jezykowe: intertekstualno$¢, neologizmy, stylizacje,
zwiazki frazeologiczne czy na przyklad modyfikacje graficzne da-
nych wyrazow.

W prezentowanych ponizej przykladach postanowilem zostawic¢
oryginalng wielkos¢ i grubos¢ liter, czyli na przyktad, gdy w czasopi-
$mie nagtéwki byly zapisane kapitalikami lub wersalikami, to w arty-
kule zostaly umieszczone w swojej formie oryginalne;j.

2 To gracze, ktorzy graja na konsoli lub kilku konsolach - ‘elektroniczne urzadzenie multi-
medialne umozliwiajace granie w gry wideo, a takze — w niektérych modelach - stuchanie mu-
zyki, ogladanie filmoéw, przegladanie Internetu’, www.sjp.pwn.pl/slowniki/konsoli.html (dostep:
21.11.2016). Wyraz powstaly w procesie uniwerbizacji: gracz konsolowy > konsolowiec.

3 To gracze, ktorzy graja na komputerach. Wyraz powstaly w procesie uniwerbizacji: gracz
komputerowy - komputerowiec.

4 Terminu gracz wideo nie znalazlem dotad w literaturze naukowej. Stworzylem go z koniecz-
noéci nazwania calej grupy spotecznej, jaka sa gracze, czyli ludzie grajacy w gry wideo, nieza-
leznie od tego, na jakim sprzecie. Polaczenie gracz wideo taczy zakres dotychczasowych i usta-
bilizowanych terminéw gracz komputerowy i konsolowy oraz dodatkowo eksponuje nie tyle sam
sprzet, na ktérym sie gra, a rodzaj gry (rézny np. od gier planszowych czy gier w karty). Czlon
podrzedny/okreslajacy (wideo) jest doprecyzowaniem obiektu czynnosci. Funkcjonuje on juz
w takich polaczeniach, jak: gry wideo, kamera wideo czy kaseta wideo.

5  W. Pisarek, Pozna¢ prase po nagtowkach!, Krakow 1967, s. 4.
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Intertekstualnosc¢e

Niezmodyfikowane nawigzania do innych wytworow
kultury

- SHOW MUST GO ON (7: 67) - érédtytut do artykutu ME-
TAL GEAR - fragment opisujacy proces wydawniczy drugiej
czesci gry Metal Gear zatytulowanej Metal Gear 2: Solid Snake.
W nagléwku wykorzystano tytul piosenki zespolu Queen.

- Nowe szaty krola (3: 14) - tytul artykutu, w ktérym autor infor-
muje, ze po 17 latach przerwy wydana zostanie nowa gra z serii
King’s Quest. Nawigzanie do jednej z basni Hansa Christiana An-
dersena.

~ NOWY WSPANIAEY SWIAT (1: 59) - érédtytut do artyku-
tu COMMAND & CONQUER, CZYLI UWIEZIENI W RTS
- tekst o polaczeniu oddziatéw firmy Electronics Art. w jedna
duzg korporacje.

~ NOWY WSPANIALY SWIAT (1: 75) - $rédtytut do artykutu
DRUGIE DNO ATARI - fragment artykutu, w ktérym opisane
zostaly zmiany wprowadzone w firmie Atari przez nowego dy-
rektora — Raya Kassara.

- Dwa powyzsze nagltéwki wykorzystuja tytul powiesci Aldousa
Huxleya.

- ,SKOK W NADPRZESTRZEN TO NIE MELOCKA” (4: 59)
- §rodtytut do artykulu DROGA LUCAS ARTS. Autor opisuje,
jak wygladala seria wydawnicza firmy Lucas Arts w latach 90.
XX wieku. Wydawano wtedy gléwnie symulatory lotu statkiem
kosmicznym. Wykorzystano tutaj cytat z filmu Gwiezdne wojny.

6 Intertekstualnos¢ w tym artykule rozumiem mozliwie szeroko, czyli jako wystepowanie tek-
stu w tekécie, np. cytat, aluzja, parafraza. To jedno z najpopularniejszych uje¢ intertekstualno-
$ci. Por. B. Grochala, Intertekstualnos¢ w nagtéwkach ,,Gazety Wyborczej”, [w:] Tekst w mediach,
red. K. Michalewski, £L.6dz 2002.

7 W umieszczonych w artykule przyktadach w nawiasach umiescitem doktadng lokalizacje da-
nego naglowka. Pierwsza liczba to numer czasopisma, a druga to numer strony, natomiast jesli
przyktad pochodzit z czasopisma ,,Secret Service”, to numer czasopisma poprzedzony zostat litera
»8” itak dla oznaczenia numeru 97 tego czasopisma, bedzie to skrét ,,s1”, natomiast numer 98 ozna-
czony zostal ,,s2”. Lokalizacja bez litery ,,s” oznacza, ze przyklad pochodzi z czasopisma ,,Pixel”.
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Zmodyfikowane nawigzania do innych wytwordw kultury

- NOWY, OTWARTY SWIAT (8: 78) — tytut felietonu Martyny
Zych, w ktérym poruszono problem otwartos$ci §wiata w grach
wideo. Autorka zastanawia sie, czy lepsze sa zamkniete kon-
strukcje, ktére dominowaty w grach poprzedniej dekady, czy
tez wspolczesne bardzo rozbudowane mapy. Nawigzanie do
tytulu powiesci Aldousa Huxleya Nowy wspanialy swiat.

- Os$miu wspanialych (6: 82) - tytut artykulu, w ktérym autor
pisze o o$miu kompozytorach tworzacych muzyke do gier. Na-
wiazanie do tytulu filmu Johna Sturgesa Siedmiu wspaniatych.

-  Wszystkie drogi prowadza do Sida (sl: 57) - s$rodtytut
do artykulu X-COM. Z NIEBA DO PIEKLA I Z POWRO-
TEM. O kolejnej odstonie gry X-COM, wyprodukowanej przez
studio Firaxix, ktérego wlascicielem byt Sid Meier. Nagtéwek
nawigzuje do silnie zakorzenionego w kulturze powiedzenia
~wszystkie drogi prowadzg do Rzymu™®.

- NIE WSZYSTEK UMRE (9: 67) - $rodtytut do artykutu
STRASZNY SEKRET CYBERDREAMS. Fragment o grach,
ktore wydane zostaly juz po upadku firmy Cyberdreams. Na-
wigzanie do Piesni III Horacego (Non omnis moriar).

- COMMODORE AMIGA 30 LAT MINELO (6: 92) - tytul ar-
tykutu, w ktérym mowa o komputerze Amiga 1000. Zadebiu-
towat on 23 lipca 1985 roku. Autor, tworzac nagléwek, nawig-
zal do piosenki Andrzeja Rosiewicza Czterdziesci lat minegto.

- PLASTUSIOWY PAMIETNIK SPIELBERGA (5: 94) - tytutl
artykulu o grze Neverhood, w ktorej $wiat zrobiony jest z plaste-
liny. Przy powstawaniu gry uczestniczyt Steven Spielberg. Na-
gltowek nawiazuje do tytutu powiesci Marii Kownackiej Plastu-
siowy pamietnik lub serialu animowanego o tym samym tytule.

- ARTYSTA I PROGRAMISTA W JEDNYM STALI DOM-
KU... (4: 95) - $rédtytut do artykutu LIMBO. CIEZKIE JEST
DZIECKA ZYCIE PO ZYCIU - o Arncie Jensenie i Dino Patti,

8 Mozliwa jest takze interpretacja, ze to nawigzanie do tytutu piosenki Cezarego Makiewicza
Wizystkie drogi prowadzg do Mrggowa.
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ktérzy stworzyli gre Limbo. Jeden z tworcow byt pomystodawca,
natomiast drugi — programistg. Zmodyfikowana zostala tutaj
pierwsza strofa wiersza Aleksandra Fredry Pawet i Gawel.

Grafizacja® — wykorzystanie nawiasow

- Cinemaware KAWAL(EK) HISTORII (4: 50) - tytul tekstu
o firmie Cinemaware, ktéra powstata w 1985 roku i istniata
do 1991, kiedy to zbankrutowala. W 2000 roku zostala reak-
tywowana. Firma przez caly okres wydata wiele popularnych
gier. Nagléwek mozna odczyta¢ dwojako, po pierwsze jako
kawalek historii (firma istniata krétko) lub jako kawat histo-
rii (wyprodukowata wiele znanych tytutéw gier).

- KROKI W (NIE)ZNANE (4: 59) - érédtytut do artykutu DRO-
GA LUCAS ARTS - fragment o nowych grach Lucas Arts, ktore
powielaty sprawdzone schematy rozgrywki z innych, wcze$niej-
szych produkciji tej firmy. Nagtéwek mozna odczytac jako kroki
w nieznane (produkcja nowych gier) lub kroki w znane (wyko-
rzystywanie znanych schematéw rozgrywki).

Modyfikacja grafiki

FALL®UT 4

- (10: 24) - tytul artykulu, w ktérym autor opisuje gre Fallout 4.
W nagléwku nie wykorzystano oryginalnego logo gry.

9  Grafizacja to po prostu wzbogacenie tekstu (na przyklad nagléwkowego) o pewne elementy do-
datkowe, takie jak np.: nawias, dywiz, cudzystéw czy wielka litera. ,,Cel réznorodnych zabiegéw gra-
wizacyjnych [...] jest wlasciwie jeden — uaktywni¢ odbiorce” - zob. B. Kudra, Grafizacja w nagtéwkach
prasowych, [w:] Na jezykoznawczych sciezkach, red. A. Mikotajczuk, R. Pawelec, Warszawa 2007, s. 157.
W czasopismie ,,Pixel” wykorzystywanym znakiem interpunkcyjnym jest nawias, petni on funkcje
sensotworcza. Por. K. Burska, Nawias w funkcji sensotwérczej w tekstach medialnych, [w:] Jezyk nowych
mediow, red. K. Michalewski, £.6dz 2012.

110 Rafat Mac¢kowiak



- (10: 103) - tytut artykulu, w ktérym mowa o brutalnosci w serii
gier Mortal Kombat.

HELIK  PTER

WIRTUALNY

- (9: 68) - tytul artykulu na temat serii gier Comanche, w ktorych
gracz sterowal helikopterami.

JAKZOSTAC
MILIONEREM

- (9:75) - tytut artykulu o firmie Creative.

W czterech powyzszych przyktadach zmodyfikowana graficznie zo-
stala litera ,,0”. Jest to najczesciej wykorzystywana modyfikacja graficzna
w nagléwkach tego czasopisma.

W<titACZ N ADBI1ECIE

- (5:5) - nazwa dzialu, tzw. wstepniak — w nazwie tej zmodyfikowa-
no litere ,,p”, dzigki temu nawigzano do tytulu czasopisma ,,Pixel”.
Aby pixel (‘punkt swietlny na ekranie monitora komputerowego,
bedacy najmniejszym, niepodzielnym elementem wyswietlanego
obrazu’ (www.sjp.pwn.pl/slowniki/Piksel.html) zostal wyswietlo-
ny, trzeba wiaczy¢ prad, dlatego tez ten dziat jest pierwszy w cza-
sopi$mie, bo pierwsza czynnoscig kazdego gracza jest wlasnie
wlaczenie pradu (napiecia).
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\ Win10Hacks /

- (5:10) - tytut artykutu o maratonie w programowaniu gier. Auto-
rzy tego naglowka nie wykorzystali oryginalnego logo tej impre-
zy, ktére wyglada nastepujaco:

Zrédio: www.ndieworld.com/win10hacks-wyjatkowe-spotkanie-dla-deweloperow-i-
pasjonatow-gier (dostep: 21.11.2016)

Sami na jego podstawie stworzyli kreatywny nagléwek rézniacy sie
od oryginatu.

Neologizmy™

- Neo-Jezus (10: 60) - $rodtytut do artykutu DEUS EX. CZLO-
WIEK PRZYSZLOSCI - autor opisuje gtéwng postaé gry Deus
EX. Jest nim JC Denton, ktory wedlug twdrcow jest wspotcze-
snym potomkiem Jezusa Chrystusa. Naglowek to polaczenie
imienia Jezus z prefiksu neo-.

10 Najblizsza jest mi nastepujaca definicja neologizmu: ,,to nowy element w jezyku, np. wyraz, wyra-
zenie, forma gramatyczna, znaczenie lub konstrukeja sktadniowa (poza terminologia jezykoznawcza
oznacza prawie zawsze nowy wyraz). Neologizm moze by¢ albo uzasadniony i potrzebny albo nieuza-
sadniony i niepozadany. Wprowadzenie neologizmow do jezyka zwiazane jest zazwyczaj z potrzeba
wzbogacenia stownictwa” (Praktyczny stownik wspélczesnej polszczyzny, t. 23, red. H. Zgotkowa, Po-
znan 1999, s. 180). Dokltadna analiza zabiegéw stowotworczych wystepujacych w nagtéwkach zob.
M. Wojenka-Karasek, Tytut prawde Ci powie? Stowotwércze zabiegi w nagtéwkach ,,Polityki”, [w:] Kre-
atywnos¢ jezykowa w przestrzeni medialnej, red. K. Burska, B. Cie$la, L6dz 2014.
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- Smartsport (4: 24) - tytul artykulu o gadzetach, ktére tacza
tematyke sportu z réznymi aplikacjami na smartfony. Powsta-
ja w ten sposdb gry wykorzystujace np. pitki koszykowe, kto-
re zostaly odpowiednio zmodyfikowane poprzez dodanie do
nich elektroniki. W nagléwku potaczono dwie podstawy slo-
wotworcze smart oraz sport.

Niewesote miasteczka

- THE RESIDENTS (5: 109) - tytut artykutu. Autor opisuje gru-
pe The Residents, ktdra nagrywala albumy muzyczne i jedno-
cze$nie tworzyla gry komputerowe, gdzie gracze torturowali
i znecali si¢ psychicznie nad wirtualnymi postaciami. Wesofe
miasteczko to utarte polaczenie wyrazowe, ktdre oznacza ‘teren
z urzadzeniami rozrywkowymi, takimi jak karuzele, strzelnice,
kolejki’"!, natomiast tutaj zostalo ono zmodyfikowane przez do-
danie nie-.

Stylizacja na jezyk mtodziezy

- Ten design doc jest deczko staby (sl: 55) — $rodtytul do artykulu
X-COM. Z NIEBA DO PIEKLA I Z POWROTEM. Fragment o tym,
ze autor gry X-COM Julian Gollop przygotowal dokumentacje pro-
jektowa (design doc), ktory przez wydawce gry zostal negatywnie
oceniony. Okreslenie deczko staby oznacza trochg lub troszeczke staby.

- Jakleci, chlopaki? (s1: 55) - $rédtytut do artykutu X-COM. Z NIE-
BA DO PIEKLA I Z POWROTEM. Producent gry X-COM nie
interesowal si¢ powstawaniem produkcji. Nadzorowatl tworcow
rzadko, czasami raz na miesigc i pytal: Jak leci chtopaki?

- GRACZE SA BARDZO FAJNI (10: 74) - tytul wywiadu z akto-
rem Cameronem Boycem, ktory jest odtwodrcg glownej roli w se-
rialu o graczach wideo Poradnik zakreconego gracza.

11 www.sjp.pwn.pl/szukaj/weso%C5%82e%20miasteczko.html (dostep: 21.11.2016).
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Wykorzystanie leksyki charakterystycznej dla srodowiska
graczy

Headstart - tydzien wsrod indykow (10: 12) - tytul artykulu,
w ktérym autor relacjonuje wizyte w Antwerpii, gdzie odbywala
sie impreza dla graczy w gry niezalezne Headstart.
Zapuszkowany indyk (2: 114) - tytul do felietonu Marcina Bor-
kowskiego. Autor tekstu pisze, ze w latach 80. XX wieku stworzyt
najprawdopodobniej pierwszego w Polsce indyka.

W jezyku graczy indyk to gra niezalezna (independent game), czesto
jest ona wydawana wylacznie nakladem pracy autora.

SILLY VENTURE

2k14 (1: 78) - tytut artykutu po$wieconego imprezie Silly Venture
2014, ktéra byta skierowana do fanéw firmy Atari. Nagtéwek wyko-
rzystuje sposob zapisywania liczb wiekszych od tysiaca przy uzyciu
litery ,,k”. Zabieg ten jest charakterystyczny dla srodowiska graczy.
Gracze zamiast zapisywac 20000 lub 20 tys. uzywaja jedynie litery
»K” (20k), ktodra jest skrotem od kilo (tysiac). Autorzy zmodyfiko-
wali oryginalna nazwe imprezy, ktdrej logo wygladalo nastepujaco:

jll

Zrodio: www.blipme.blogspot.com (dostep: 21.11.2016)

Wykorzystanie zmodyfikowanych zwigzkow
frazeologicznych

114

KRAJ MIODEM PLYNACY (7: 82) - tytul felietonu Piotra
Pienkowskiego na temat potencjalu turystycznego Polski oraz
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o tym, ze w naszym kraju jest wielu ,,geniuszy” tworzacych gry.
Zmodyfikowany zostal zwigzek frazeologiczny kraj mlekiem
i miodem plyngcy oznaczajacy ‘kraj obfitujacy we wszystkie
bogactwa™?.

ZROBIENI W 3D (1: 59) - $rédtytut do artykutu COMMAND
& CONQUER CZYLI UWIEZIENI W RTS - fragment o grze,
ktéra zostala stworzona z wykorzystaniem nowej technologii,
ktéra pozwala na wygenerowanie tréjwymiarowej grafiki. Gra
zostala jednak zle przyjeta przez graczy i stala si¢ porazka fi-
nansows firmy. Srédtytul nawigzuje do zwiazku frazeologicz-
nego zrobi¢ kogos w balona, ktéry oznacza ‘potraktowac kogo$
niepowaznie, nieuczciwie, zakpi¢ z kogos, narazi¢ kogo$ na
drwiny™®’.

Wykorzystanie jezykdw obcych

I wanna play (sl: 22) - $rédtytut do artykutu Game On 2.0.
PODROZ PRZEZ HISTORIE CYFROWE] ROZRYWKI - tekst
o mozliwoséci zagrania w duzg liczbe gier, ktore dostepne sa w Mu-
zeum Techniki w Sztokholmie. Autor podkresla, ze kazdy gracz
chcialby zagra¢ we wszystkie udostepnione tam tytuty. I wanna
play oznacza chce grac.

TO SE NE VRATI (1: 84) - $rédtytut do artykulu AUTOMATY
W NASZYM BARAKU - fragment, w ktérym opisane zostaly sa-
lony gier, ktore w latach 80. i 90. XX wieku byty bardzo popularne
w naszym kraju. W nagléwku wykorzystano znane zdanie z jezy-
ka czeskiego', ktére oznacza to juz nie wréci.

12 Wielki stownik frazeologiczny PWN z przystowiami, red. A. Klosiniska, E. Sobol, A. Stankie-
wicz, Warszawa 2005, s. 251.

13 Tamze, s. 445.

14 Wedtug Jana Miodka jest to tylko stylizacja na jezyk czeski: ,wystylizowane na czeskie brzmie-

nie ,,to se ne vrati”, de facto w ogdle nieuzywane przez naszych sasiadéw z potudnia, ma u nas wiek-

szy walor stylistyczny niz ,to si¢ juz nie wréci”, www.gazetawroclawska.pl/artykul/351928,jan-
-miodek-poszol-won,id,t.html (dostep: 21.11.2016).
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Nagtowki tematyczne

- GRA W BOL (4: 85) — tytut artykutu o konsolach, ktére sprawia-
ja fizyczny bol uzytkownikom, np. parzac na ich dlonie. W tym
artykule autor zdecydowatl sie na to, ze $rodtytuty oscyluja wokot
tematyki bolu, np.:

- SZCZYPTA BOLU NIE ZASZKODZI (4: 85);
- DAJMITEN BOL! (4: 86).

- HISTORIA SERII GOTHIC (2: 65) - artykul opisujacy historie
serii gier Gothic. Autor kazdy $rédtytul w tym tekscie rozpoczat
od stowa Gothic:

- GOTHIC - PRZYBYSZ ZNIKAD (2: 66);
- GOTHIC IT - PANOWANIE KROLA (2: 67);
- GOTHIC III - ODEJSCIE W NIEBYT (2: 68).

Pierwszy $rodtytut dotyczy gry Gothic, ktora zostata stworzona przez
nieznane nikomu studio i byla bardzo dobrze przyjeta przez graczy. Drugi
srodtytul podkresla, ze kolejna cze$¢ gry byla jeszcze lepsza od poprzed-
niej, natomiast trzeci, ze gra nie zadowolita graczy.

Inne kreatywne zabiegi

Wykorzystanie oksymoronéw'® — Piekna apokalipsa (6: 10) - o grze The
Flame in the Flood, ktorej akcja osadzona jest w postapokaliptycznym
swiecie, ktory posiada przepiekng oprawg graficzna.

Wykorzystanie pleonazméw - O SAMCZEJ SAMCZOSCI (10: 114)
— tytul felietonu autorstwa Marcina Borkowskiego. Autor pisze, ze gry
tworzone w latach 90. XX wieku byly skoncentrowane na posuwaniu akcji
do przodu, a nie, tak jak to jest teraz, na wywolywaniu emocji u gracza.
Wedlug autora stare gry byly bardziej meskie, a z tego wzgledu, ze two-
rzone byly gléwnie przez mezczyzn.

Wykorzystanie hasztagéw - #PCMASTERRACE (7: 96) - tytul fe-
lietonu Michata R. Wisniewskiego. Tekst dotyczy sformutowania ,,PC
master race” (pecetowa rasa panéw), ktére wypowiedziane zostato po raz

15 Oksymoron w tym artykule rozumiany jest jako ,wyrazenie ztozone z dwdéch wykluczajacych
sie tre$ciowo czesci dajacych efekt paradoksu”, E. Patuszynska, Nagtéwki w ,Gazecie Wyborczej”
(ekspresywna leksyka, frazematyka, metaforyka), £.6dz 2006, s. 125.
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pierwszy przez tworce gier Bena Croshawa, a nastepnie przyjete przez
pewne grono ortodoksyjnych graczy jako ich haslo.

Uosobienie przedmiotow - NES zyje (8: 11) - tytul artykutu
o tym, ze ma ukaza¢ si¢ nowa gra na starg konsole NES. Konsola ta
miala swojg premiere w 1983 roku. Naglowek ten pokazuje, ze gracze
maja sklonnos¢ do traktowania swojego sprzetu do gier, jakby to byly
istoty zywe.

Nagltowki prowokacyjne — Graczu, zabile$ juz kogos CZY DOPIE-
RO PLANUJESZ? (s2: 60) - tytul artykulu, w ktérym autor analizuje
zabojstwa, ktorych bodzcem byty brutalne gry wideo.

Nagtéwki, w ktérych pewien element kontrastuje z pozostalymi
- Synku, jeszcze 5 minut! (s1: 22) - $rédtytul do artykutu Game On
2.0. PODROZ PRZEZ HISTORIE CYFROWE] ROZRYWKI - fragment
o tym, ze Muzeum Techniki w Sztokholmie przycigga zaréwno osoby
starsze, jak i te mlodsze. Ci pierwsi przyjezdzaja gtéwnie z nostalgii,
checi ponownego zobaczenia komputeréw ich mlodosci, a ci drudzy
czesto im towarzyszg. Kontrastujagcym elementem w tym nagléwku
jest wyraz synek. JesteSmy przyzwyczajeni do tego, Ze to dzieci prosza
rodzicéw, zeby mogly porobi¢ cos dluzej (np. pobawi¢ sie z kolegami,
poogladac telewizje czy pogra¢ w gry), natomiast tutaj mamy odwrotna
sytuacje, czyli to ojciec chce pogra¢ dodatkowe 5 minut.

Srodowisko graczy wideo to jedna z najbardziej kreatywnych grup
spotecznych. Sg oni tak kreatywni, poniewaz rdzen tej spolecznosci sta-
nowig osoby mlode, a one nie lubiag monotonii, najczesciej akceptuja
wylacznie tresci kreatywne, sami czesto tez takowe tworza'®. Redakto-
rzy czasopisma ,Pixel” (a wczesniej ,,Secret Service”), chcac pozyskac
nowego czytelnika, muszg by¢ osobami twérczymi, dlatego zamiesz-
czajg tak duzo kreatywnych nagléwkow, wsréd ktérych dominujg te
nawigzujace do innych dziel kultury (intertekstualne). Czasopismo
»Pixel” zostalo dobrze przyjete przez wigkszos¢ srodowiska graczy, by¢
moze wlasnie za sprawg kreatywnosci (jezykowej i graficznej) obecnej
na niemalze kazdej stronie tego magazynu.

16 Potwierdzajg to np. E. Katuzinska, Media a kreatywnos¢ jezykowa dzieci [w:] Kreatywnos¢
jezykowa w przestrzeni medialnej, red. K. Burska, B. Ciesla B, L6dZ 2014; P. Mucha, Przejawy kre-
atywnosci leksykalnej w wypowiedziach licealistéw z Lubelszczyzny, [w:] Kreatywno$¢ jezykowa
w przestrzeni medialnej.
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Creative headlines (based on ,Pixel” and ,Secret
Service” magazines)

Summary

The article shows a plenitude of figures of speech that are used to cre-
ate headlines in the magazines “Pixel” and “Secret Service”. These ma-
gazines are directed at wide audience of video games players (console
and computer users). Editors have to create attractive articles in order
to reach out to gamers whose are picky readers. Interesting language
modifications in the main text as well as enriching articles with creative
headlines help in achieving this goal. This paper presents and discusses
creative headlines in which such language modification were used: refe-
rences to various cultural creations, usage of neologisms, sophisticated
idiomatic expressions or graphic modifications of certain words.

Keywords: language creativity, ,Pixel” magazine, ,Secret Service” magazine, com-
puter games.
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