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Psia kosc!
Kreatywnos¢ jezykowa w nazwach
gier planszowych i karcianych

W obliczu rosnacej konkurencji na polskim rynku gier planszowych
ikarcianych' ich autorzy, zaréwno debiutujacy, jak i do§wiadcze-
ni, podejmuja liczne dzialania marketingowe, aby wyréznic¢ swoj
produkt i pozyskaé jak najwiecej klientéw. Dziatania te obejmuja
rozmaite zabiegi dokonywane na plaszczyznie jezykowej, cho¢by
w obrebie nazw czy instrukeji gier.

Instrukcje gier byly juz przedmiotem badan naukowych. Ka-
mila Zieliriska oméwita np. jezyk oraz sytuacje komunikacyjna
pomiedzy nadawca i odbiorca w instrukcjach strategicznych gier
planszowych. Wjezyku tym zaobserwowala gtéwnie wyrazenia ko-
lokwialne, elipsyi paralelizmy sktadniowe, rzadziej za§ neologizmy
lub wtrety obcojezyczne.

Zaréwno jezyk [instrukeji], jak i stosunek nadawcy do odbiorcy
—zauwaza Zielinska - s3 podporzadkowane trzem funkcjom: in-
formatywnej (informuje bowiem o regulach gry), rozrywkowej

(celem produktu, do ktérego dolgczono instrukeje, jest przede

1 W samym tylko sklepie internetowym Empiku dostepne sa 1033 gry
planszowe oraz 1072 gry karciane, zob. Empik, https://www.empik.
com/zabawki/gry-planszowe (dostep: 18.04.2021).
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wszystkim rozrywka) oraz w pewnym stopniu estetycznej (tekst
ma sie atrakcyjnie prezentowaé, poniewaz stanowi integralna
czeéé sprzedawanego produktu). Niemniej najwazniejsza jest
pierwsza z nich - instrukcja jako tekst uzytkowy musi by¢ zro-

zumialaizwiezla, napisana wjasny sposéb [Zieliriska 2018: 103].

Z kolei Iwona Patucka-Czerniak opisala rozne stylizacje jezy-
kowe winstrukcjach gier planszowych, m.in. na gatunek epicki lub
uzytkowy, a takze dyskurs potoczny lub religijny. Stylizacje te, jak
podaje badaczka, ,[...] nadaja [instrukcji] silniejsza wymowe im-
presywna” [Patucka-Czerniak 2020: 216].

Dokonywane przez nadawcédw zabiegi jezykowe dotycza nie tyl-
ko instrukcji, ale i opiséw, sloganéw reklamowych oraz nazw gier.
Wiszystkie te elementy charakteryzujg sie spojnoscia w ramach wy-
branej stylizacji jezykowej i strategii marketingowej. Przyktadem
moze by¢ gra planszowa Gorgczka Podziemnej Mocy, w prezentacji
ktorej — aby zwrdci¢ uwage odbiorcy — wykorzystano parafrazy zna-
nych cytatow badz tytuléw filméw i gier komputerowych. ,Niech
Goraczka Potwornej Mocy bedzie z Wami!” - glosi opis wydawcy.
Twoércy nawiazali réwniez do Szekspira, umieszczajac w instruk-
cji modyfikacje fonetyczng by¢ : bi¢, zob. ,Bi¢ albo nie bi¢, oto jest
pytanie! Oczywiscie, ze bi¢!”?. Slogan reklamujacy omawiang gre
- ,Diablo szybka gra, w ktérej atakujesz potwory. .. gotymi reka-
mi!” — odnosi si¢ do podobiefistw miedzy nig i gra komputerowsa
Diablo. Co wigcej, jej nazwa (Gorgczka Podziemnej Mocy) stanowi
parafraze tytutu filmu Johna Badhamaz 1977 r. (Gorgczka sobotniej
nocy). Utwory, do ktérych odwotuja sie twércy, faczy nie gatunek

2 Zob. cytat z cyklu filmowego Gwiezdne wojny (Star Wars): ,Niech Moc
bedzie z Toba!” (May the Force be with you). Wszystkie podane wartykule
fragmenty opiséw i instrukcji omawianych gier lub ich slogany reklamo-
we pochodzg z materialéw dostepnych na stronie internetowej sklepu
ALEplanszéwki, zob. ALEplanszéwki, https://aleplanszowki.pl (dostep:
18.04.2021).

3 Zob. cytatz Hamleta: ,By¢ albo nie by¢; oto jest pytanie” (To be, or not to
be, that is the question).

146 Katarzyna Furmaniak


https://aleplanszowki.pl

(wszak opis gry raz przywoluje space opere, innym razem zas trage-
die Szekspira), lecz popularnosé. Zaznajomiony z (pop)kultura od-
biorcabez wigkszych probleméw odczyta poszczegdlne nawigzania.

Spéjnoéé zaobserwowaé mozna réwniez w prezentacjikoopera-
cyjnej gry stownej Dzem dobry. Zaréwno jej nazwa, jak i wykorzy-
stana w opisie leksyka wiaza sie z tematyka kulinarng, co obrazuje
cho¢by nastepujacy fragment: ,Finalowe wyzwanie pozwoli Wam
oceni¢ owoce wspdlnego trudu. Jesli stworzycie zgrang druzyne,
poznacie stodki smak zwyciestwa!”. Autor zawart w nim wyrazy
wieloznaczne. Leksem owoc oznaczaé¢ moze ,jadalng cze$¢ roéliny”
lub , rezultat czyich$ dziatan”, stodki natomiast — ,majacy smak taki
jak cukier” lub ,wywolujacy mile uczucie™.

Cho¢ powyzsze przyklady pokazuja, ze przejawy kreatywno$ci
jezykowej — rozumianej jako celowe tworzenie nowych wyrazéw
izabaw slownych, ktore czestokro¢ wylamuja sie z istniejacych wije-
zyku polskim zasad [Pisarek 1992: 172] — wystepuja we wszystkich
materialach promocyjnych (i nie tylko), w niniejszym artykule kon-
centruje si¢ na samych nazwach gier planszowychikarcianych. Mate-
riatbadawczy zbieralam w pierwszym kwartale 2021 r., przegladajac
asortyment trzech sklepéw internetowych z grami (ALEplanszéwki.
pl, planszomania.pl, GryPlanszowe.pl). Zebrane nazwy réznia sie od
siebie na plaszczyznie formalnej: znalazly sie wérdéd nich m.in. dery-
waty proste, zlozenia jednostronnie motywowane, kontaminacje wy-
razowe czy innowacje frazeologiczne wymieniajace. Celem tego arty-
kutu jest prezentacja i charakterystyka (na wybranych przyktadach)
zaobserwowanych w materiale zjawisk jezykowych, cechujacych sie
kreatywno$cia i podporzadkowanych celom pragmatycznym.

Zebrane nazwy powstaly wrezultacie dziatan marketingowych,
pelnia wiec przede wszystkim funkcje pragmatyczng — ze wzgle-
du na swoj innowacyjny charakter przykuwaja uwage klientéwina
rézne sposoby zachecaja ich do zakupéw. Podpowiadaja réwniez,

4 Wszystkie definicje omawianych w artykule wyrazéw zostaly podane
za: SJP PWN - Stownik jezyka polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/ (do-
step: 15.04.2021).
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do kogo skierowano dang gre oraz jakiego typu rozgrywkiijakiej
tematyki moga si¢ spodziewaé odbiorcy (funkcja identyfikacyjno-
-charakteryzujaca).

Jednym z najczesciej stosowanych sposobéw wyréznienia sie na
tle konkurencyjnych produktéw i zdobycia klienta jest umieszcza-
nie wnazwach gier neologizméw, czylinowych wyrazéww réznym
stopniu realizujacych obecne wjezyku modele stowotwoérceze [Kost-
kiewiczowa 2008: 339-340]. Naleza do nich nieliczne w obrebie
materiatu derywaty proste z rodzimymi afiksami, takie jak leksem
Imionki, struktura nawiazujacy by¢ moze do bohateréw popular-
nej animacji dla dzieci zatytulowanej Minionki*, badz drugi czlon
nazwy Totalne Zasmoczenie®, ktora przywoluje na mysl wyrazenia
typu totalne zaskoczenie czy totalne zaémienie. Ten rodzaj derywa-
téw szczegolnie chetnie wykorzystywali twércy gier familijnych, co
potwierdzaja przyklady Konikowo i Szcz¢sliwice Wielkie, wystylizo-
wane na nazwy miast (urbonimy).

W omawianym materiale wystapity réwniez formacje z sufiksa-
mi pochodzenia obcego (m.in. -ing, -um). Zestawianie elementéw
obcych (afiks) z rodzimymi (podstawa stowotwércza) moze two-
rzy¢ wydzwigk komiczny [Buttler 1968], jak to obrazuje cho¢by na-
zwa gry logicznej Plazing, informujaca o jej lekkim i przystepnym
charakterze. Z kolei leksem Koszmarium (‘miejsce, w ktérym gro-
madzi si¢ koszmary’) upodobniono do wyrazéw typu muzeum.

Wiekszo$¢ odnotowanych przeze mnie neologizméw stowo-
tworczych stanowi derywaty zlozone. Zdarzaja sie wérdd nich zto-

5 Film ten mial premiere w 2015 r., gre Imionki wydano za$ dwa lata poz-
niej. Za tym, ze mamy do czynienia z inspiracja, przemawia¢ moze row-
niez podobna grupa odbiorcéw: Imionki to edukacyjna gra dla dzieci,
ktore w trakcie rozgrywki wymyslaja imiona tytulowym potworkom.

6 Akcja tej gry toczy sie w $wiecie stworzonym przez Marcina Mortke na
potrzeby skierowanego do dzieci cyklu Smocze opowiesci. Przejawy kre-
atywnosci jezykowej nie ograniczaja si¢ do samej nazwy gry — jedna z jej
bohaterek jest Fochmistrzyni Rozczesalska. Ponadto tytuly poszczegol-
nych ksiazek z cyklu zawieraja modyfikacje fonetyczne, np. Smok pomi-
dorowy (tom trzeci).
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zeniawlaéciwe z czesto spotykanym w polszczyznie interfiksem -o-,
takie jak nazwa gry zrecznosciowej Lapkosztuczki Sztuczkotapki,
lecz dominuja te jednostronnie motywowane. Powstaja one wra-
mach produktywnych serii derywatéw analogicznych, uznawanych
za charakterystyczne dla wspélczesnej polszczyzny [Sekowska
2015]. Przyktadem moze byé nazwa gry strategicznej Stworologia
z czlonem obcym -logia o duzej aktywnosci stowotworczej wjezy-
ku polskim (oceanologia, epidemiologia). Gracze, zgodnie z obietnica
zawarta w tytule, wcielaja sie w studentéw prowadzacych badania
w Katedrze Stworologii.

Do derywatéw zlozonych nalezg réwniez nazwy Kosmopolis,
Quadropolisi Chytrogréd’. Pierwsze z nich utworzono w ramach
produktywnej serii urboniméw zakonczonych na -polis®: nie tylko
tych rzeczywistych, jak Indianapolis (w stanie Indiana), Annapo-
lis (Maryland) czy Minneapolis (Minnesota), ale i fikcyjnych, jak
Metropolis (zkomikséw o Supermanie), Chronopolis (z utworu Ja-
mesa Grahama Ballarda przedstawiajacego rzeczywistos¢, w ktorej
zegarki sa zakazane) czy Pseudopolis (z cyklu Swiat Dysku Terry’ego
Pratchetta). Leksem Chytrogréd takze odwoluje sie struktura do ist-
niejacych juz urboniméw rzeczywistych typu Nowogréd, Wyszo-
gréd, Rajgréd i Tarnogréd oraz fikcyjnych typu Zwierzogréd (z ani-
macji Disneya o tym samym tytule, majacej premiere w2016 r.),
Zasiedmiogoérogréd (Shrek), Rézogréd (z ksiazki dla dzieci Porwa-
nie w Rézogrodzie Renaty Opali) i Kaczogréd (z cyklu o Kaczorze
Donaldzie).

7 Poszczegdlne elementy tych zlozen sa semantycznie znaczace. Przykla-
dowo uczestnicy gry karcianej Kosmopolis daza m.in. do rozwoju ko-
smicznej stolicy (kosmo- ‘pierwszy czton wyrazéw zlozonych wskazuja-
cy naich zwigzek znaczeniowy z kosmosem’, zob. SJP PWN, https://sjp.
pwn.pl/szukaj/kosmo-html, dostep: 15.04.2021), natomiast ci, ktérzy
zdecyduja sie zagra¢ w gre rodzinng Chytrogréd, musza wykaza¢ sie chy-
tro$cig, aby przetrwa¢ w éredniowiecznym miescie.

e}

Zob. polis — ‘w starozytnej Grecji: miasto-panstwo, w ktérym wszelkie
istotne decyzje byly podejmowane przez zgromadzenie ludowe’ (SJP
PWN, https://sjp.pwn.pl/szukaj/polis.html, dostep: 15.04.2021).
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Jeszcze inne z odnotowanych ztozen powstaly w analogii do
nazw rozmaitych stworzen, np. dinozaurdéw czy potworéw. Zali-
czaja si¢ do nich tytuly, takie jak Draftozaur (drafti [dinozaur, zob.
stegozaur, brachiozaur) czy Literolaki® (litera i [wilko]tak). W obu
tych formacjach ucieto drugi czton. Wykorzystywanie neologi-
zméw w dzialaniach marketingowych niesie ryzyko, ze nie zostang
odczytane zgodnie z intencja nadawcy, dlatego twércy gier niekiedy
umieszczaja w materiatach promocyjnych odpowiednie wyjasnie-
nia. Taka decyzje podjeli cho¢by autorzy Draftozaura, w nastepu-
jacy sposob rozwiewajac ewentualne watpliwosci odbiorcéw: ,,Co
oznacza tytul Draftozaur? Brzmijak nazwa dinozaura, prawda? Na-
wiazuje ona do mechaniki gry (tak zwany draft). Gracze maja wreku
po kilka dinozaurdéw, sposréd ktérych wszyscy réwnoczesnie wy-
bieraja pojednym, a pozostale przekazuja graczowisiedzacemuzle-
wej strony”. Dopelnieniem tego opisu jest grafika przedstawiajaca
szkielet dinozaura, ktéry dowcipnie konstatuje: ,Dinozaury nie
graty w planszéwkiiwyginety. Przypadek?”.

Wéréd omawianych derywatdw ztozonych znalazty sie ponadto
produkty analogii jednostkowej, takie jak Kréwkonosz (zob. biusto-
nosz) badz Dwalambury (kalambury). Niewykluczone, ze — z uwagi
na tendencje do automatyzacji stowotworstwa — i te formacje stang
sie czeécia nastepnej serii wyrazéw. W obrebie materiatu wystapi-
ty wszak nazwy gier, ktore realizuja ten sam model stowotwoérczy
(by¢ moze mamy tu do czynienia z inspiracja). Przyklad stanowia
tytuly StowoStwory (2012) i Glodostwory (2017); wydawca obu gier
jest Egmont'?.

Kolejna grupe neologizméw tworzg kontaminacje wyrazowe,
rozumiane jako ,[...] skrzyzowanie dwu stéw, obywajace si¢ bez
udziatu afikséw” [Nagorko 2007: 205], posiadajace cze$¢ wspélna

9 Mianem literofakéw, w ktérych wcielajg sig gracze (gra ta jest przezna-
czona dla dzieci), okre$lono potworki zywiace sig literami.
10 Twérca gry stownej StowoStwory jest Filip Mitunski (StowoStwory,
http://milunski.com/gra-szkoleniowa-1/, dostep: 15.04.2021), a twor-
ca Glodostworéw (Fast Food Fear) — Dario Dordoni.
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zwang wezlem kontaminacyjnym"'. Niekiedy wezel ten powstaje
wwyglosie, jak w nazwie gry strategicznej Mafiozoo (mafiozoizoo),
na oktadce ktérej widaé zwierzecych czlonkéw mafii. Kiedy indziej
za$ wezel przybiera postaé nieciagla i znajduje sie w §rédglosie, co
obrazuje nazwa gry zreczno$ciowej Goblinpiada (gobliniolimpiada).

W niektérych z zebranych kontaminacji wykorzystano $rodki
graficzne'?, aby utatwi¢ odbiorcom odczytanie danego neologizmu.
Cze$¢ wsp6lna w nazwach typu PART Ytura (party, czyli ,impreza,
zabawa”,ipartytura) czy BazgROLL (bazgrolyiroll, zob. roll the dice,
czyli,rzué kostky”) zostala na przyklad zapisana wielkimi literami.
Uczestnicy pierwszej z tych gier odgrywaja role dyrygentai czlon-
kow orkiestry, za$ uczestnicy drugiej z nich, rysujac w poépiechu,
przygotowuja wlasne kostki do gry.

Warto podkresli¢, ze w przypadku niektérych z odnotowanych
neologizméw mozliwe sa rézne interpretacje sfowotwoércze. Lek-
sem Kotostrofa mozna uznaé za kontaminacje (kot i katastrofa), mo-
dyfikacje fonetyczna (wymiana a : 0) albo derywat ztozony z inter-
fiksem -0- i ucieciem drugiego czlonu ([kata/strofa). Za ostatnim
odczytaniem przemawia obecno$é ztozen takich jak Kotobirynt (kot
i [la]birynt) w zebranym materiale.

Innym wykorzystywanym przez tworcow gier sposobem, aby
zwrdci¢ uwage klienta, jest umieszczanie w nazwach produktow
dostownie odczytanych zwigzkéw frazeologicznych. Cztony fra-
zeologizmoéw, z ktérymi spotykamy sie w omawianym materiale,
,[...] odzyskuja dostowne znaczenie, ale chociaz na plan pierwszy
wysuwa si¢ znaczenie strukturalne, w tle pozostaje znaczenie me-
taforyczne” [Dziamska-Lenart 2006: 36]. Przyktadem defrazeolo-
gizacji moga by¢ nazwy Lap za stéwka! (zob. ‘chwytaé karty z zapi-
sanymi w trakcie gry stownej wyrazami’ i ‘ztosliwie komentowa¢

11 Zawezel nie uznaje pojedynczej samogloski, dlatego leksemy typu Dwa-
lambury (dwa i kalambury) zaliczytam do zlozen, a nie kontaminacji.

12 O czesto spotykanych w jezyku polskim $rodkach graficznych i za-
wierajacych je formacjach grafostowotworczych pisata Barbara Kudra
[2013: 13-20].
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cze$é czyjejs wypowiedzi, nie uwzgledniajac kontekstu’), Psia kos¢!
(ko$¢ widoczna nakarcie specjalneji przeklenistwo psiakos¢), Moty-
la noga! (karta z ilustracja motyla przydeptanego przez kota i prze-
klenistwo motyla noga ), Twardy orzech do zgryzienia (‘orzech zdo-
bywany przez graczy wcielajacych sie w wiewiérki’i ‘problem’) oraz
Niezle ziétka (‘zidtkahodowane przez graczy’ i niezle ziétko ‘urwis’).
Chcac zaintrygowac potencjalnych klientéw, twércy omawia-
nych gier wykorzystuja rowniez wieloznacznos$¢ danych wyra-
26w. W ten sposéb powstaly nazwy, takie jak Slimaki to migczaki!
(migczak jako ‘zwierze bezkregowe’ i pogard. ‘czlowiek staby, bez
charakteru’), Przechlapane! (chlapa¢ ‘wylaé ptyn, rozpryskujac go
zpluskiem’i mie¢ przechlapane ‘podpasé¢ komus’), Ale cyrk! (cyrk jako
‘namiot z arena w $rodku; widowisko cyrkowe’ i pot. ‘heca’) oraz
Chyba snisz! ($ni¢ ‘podczas snuwidzie¢ cos lub przezywaé tak, jakby
sie to dzialo w rzeczywistosci’ i $nisz ‘mozesz pomarzy¢; wybij to
sobie z glowy’"®). Kazda z nich nawiazuje do rozgrywki. W pierw-
szej z przywolanych gier wygrywa ten, kto najbardziej sie slimaczy,
w drugiej za$ ten, ktérego pionki najdtuzej pozostaly niepochlapa-
ne. Ale cyrk!jest gra zrecznosciowa, a Chyba $nisz! — narracyjna.
Kolejna strategie jezykowa, podejmowang w celach marketin-
gowych, stanowi modyfikowanie upowszechnionych wjezyku pol-
skim polaczen wyrazowych. Z pieciu podtypéw innowacji modyfi-
kujacych opisanych przez Stanistawa Babe — skracajacych, rozwija-
jacych, kontaminujacych, regulujacych oraz wymieniajacych [Baba
1986: 22-31] — wzebranym materiale wystapita jedynie ta ostatnia.
Jej przykladem moga by¢ tytuty Strachu Ciachu! (zob. rachu-ciachu
‘bardzo szybko, blyskawicznie’), Kto drugi, ten lepszy! (przystowie
kto pierwszy, ten lepszy), Dzem dobry (dzieri dobry), Obledny Rycerz
(bledny rycerz ‘wedrowny rycerz §redniowieczny szukajacy niezwy-
ktych przygéd’) lub O mdj zboze! (O mdj Boze!). O zastapieniu jed-
nego z pierwotnych skladnikéw innym niejednokrotnie decydowa-
to podobienstwo formalne i brzmieniowe. Poszczegdlne modyfika-
cje wiaza si¢ z tematyka gry. Choc¢by leksem zboze w nazwie O mdj

13 Zwrot ten ma wydzwigk ironiczny [Nesterowicz 2010].
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zboze! odnosi sie do tego, ze gracze wcielaja sie w sredniowiecznych
rolnikéwirzemie$lnikéw zamieszkujacych Europe.

Cze$¢z omawianych tytutéw ma charakter intertekstualny. Na-
lezy do nich m.in. nazwa gry stownej Alicja w krainie stéw (zob. Alicja
w Krainie Czaréw Lewisa Carrolla), gry karcianej Mél Szachrajek
(Przygody Pchly Szachrajki Jana Brzechwy) czy grylogicznej Odfru-
nelo z wiatrem (Przeminglo z wiatrem Margaret Mitchell). Réwniez
one — podobnie jak innowacje frazeologiczne — zazwyczaj powsta-
waly wwyniku wymianyjednego z pierwotnych sktadnikéw tytutu.

Charakterystyka zaobserwowanych w zebranych nazwach gier
planszowych i karcianych zjawisk jezykowych dowodzi, ze dziata-
nia ich autor6w odznaczajq sie szczegdlna kreatywnoscia w zakre-
sie formy i semantyki. Aby zdoby¢ klientéw, twércy gier najczesciej
wykorzystuja neologizmy stowotworcze, defrazeologizacje oraz
innowacje wymieniajace w obrebie tytuléw literackich i frazeolo-
gizméw. Wéréd neologizméw dominuja derywaty ztozone bedace
produktami analogii seryjnej (w tym zlozenia jednostronnie moty-
wowane z czlonami pochodzenia obcego) lub jednostkowej, wpisu-
jace sie we wspolczesna tendencje do automatyzacjiiinternacjona-
lizacji stowotworstwa.
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