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Kreatywnoéé jezykowa
konsolowcéw' na przyktadzie

nagféwkdw z czasopisma
,PSX Extreme”

Wspolczesny $wiat gier wideo zdominowany jest przez konsole?,
ktére wydawane sg przez trzy duze korporacje: Microsoft, Ninten-
doiSony. Kazda z tych firm co kilka lat tworzy nowga platforme
do gier.

W Polsce duze zainteresowanie grami konsolowymi zaczelo
sie wraz z premierg konsoli Pegasus, ktéra byla podrobiong wer-
sja, wydanej w 1983 r., platformy Nintendo Entertainment System.
Na tym systemie do gier swoja premiere miata najbardziej zna-
naipopularna grana $wiecie, czyli Super Mario Bros®. Kolejnym
punktem przelomowym dla polskich graczy konsolowych bylo
wyprodukowanie przez firme Sony platformy do gier Playstation,

1 Konsolowiec — gracz, ktéry gra na konsoli lub kilku konsolach (wyja-
$nienie w przyp. 2). Wyraz powstaly w procesie uniwerbizacji.

2 ,Elektroniczne urzadzenie multimedialne umozliwiajace granie
w gry wideo, a takze — w niektérych modelach - stuchanie muzyki,
ogladanie filméw, przegladanie Internetu” [www.sjp.pwn.pl/slowni-
ki/konsoli.html (dostep: 6.05.2016)].

3 ,Wedlug Ksiegi Rekordéw Guinnessa najbardziej kasowa gra ze sprze-
danymi40 mln egzemplarzy nakoncie [...]. Gra polegala na skierowa-
niu hydraulika [bohatera gry — przyp. R. M.] w prawo i przedarciu sie
przez ciag komnat” [Mankowski 2010: 148].
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ktora w Polsce stata sie prototypem dla okreslenia konsola, czyli
gdy kto$ mowil, ze posiada w domu konsole, to wszyscy wiedzie-
li, ze chodzi o sprzet Sony. Produkty innych firm nie byly znane
w naszym kraju.

To wlaénie w czasach §wietno$ci konsoli Playstation wydany
zostal pierwszy numer czasopisma ,PSX Extreme™, ktorego ty-
tul nawiazuje do potocznej, skroconej nazwy konsoli Sony, czyli
PSX. Czasopismo miato swéj poczatek w 1997 r. Stworzone zo-
stalo przez grupe pasjonatow, ktérzy postanowili utworzy¢ ma-
gazyn wylacznie dla graczy konsolowych, w opozycji do istnieja-
cego juz wtedy czasopisma ,CD Action”, ktére skierowane byto
do graczy komputerowych. Pierwszym redaktorem naczelnym
zostal Wojciech Oczko, ktéry petnil te funkcje do korica 1998 r.
Jego miejsce zajal Przemystaw (,Sciera”) Scierski, ktéry przez
ponad 12 lat kierowat zespolem czasopisma. Obecnym redak-
torem naczelnym jest Grzegorz , Butcher” Drabik. Poczatkowo
magazyn wydawany byl w Katowicach przez wydawnictwo Gru-
pa 69, natomiast obecnie wydawca jest ADVERTIGO S.A., ktére
ma swoja siedzibe w Warszawie. Czasopismo jest miesiecznikiem
skierowanym zaréwno do graczy hardkorowych®, jak i casualo-
wych®. Redaktorzy staraja sie tak balansowa¢ trescia czasopisma,
zeby nawet poczatkujacy gracz znalazl w nim cos dla siebie. Jest
ono nasycone wszelaka kreatywno$cia jezykowa, widoczna na

4 Obecnie naklad poszczegdlnych numeréw czasopisma nie jest znany,
jednak informacje o nim i o $redniej liczbie sprzedanych egzempla-
rzy znalez¢ mozna na stronie: www.gieldamediowa.pl/archiwum/
652-psx-extreme (dostep: 6.05.2016). Z informacji tam podanych
wynika, ze ,PSX Extreme” ma sprzedaz na poziomie 30 000 egz., na-
tomiast naklad to 45 000 egz. Sg to dane dosy¢ stare, bo z przelomu
2009 i 2010 roku, sadze jednak, ze grono jego czytelnikéw ciagle ro-
$nie. Wida¢ to na przyklad po stronie internetowej czasopisma, gdzie
nieustannie rejestruja si¢ nowe osoby:.

S Gracze tzw. nalogowi, ktérzy potrafia gra¢ nawet po kilkanascie go-
dzin dziennie.

6 Gracze tzw. niedzielni, czyli grajacy rzadko.
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przyktad juz w samej stopce redakcyjnej, gdzie obok tradycyj-
nych nazw funkcji pelnionych w czasopi$mie, takich jak: sekre-
tarz redakcji, zastepca redaktora naczelnego czy grafik kreatywny
znalezé mozna: Straznika Staruchy z Lochéw, zg(red.)zioli czy
aleje zastuzonych. Bogactwo kreatywnych zabiegéw jezykowych
dostrzec mozna takze w nagltéwkach, ktére zaprezentuje w dal-
szej cze$ciartykutu.

Termin nagtéwek rozumiem mozliwie szeroko, czyli jako wy-
drukowany tytut (razem z ewentualnymi podtytutamii tytulami)
wypowiedzi, rubryki lub dzialu w czasopi$mie [Pisarek 1967: 4].
Zbiér ten rozszerzam o $rodtytuly, ktére moim zdaniem tez sa na-
gltowkami, gdyz sa tytutami pewnych czeéci tekstu.

Celem niniejszej pracy jest pokazanie bogactwa kreatywnych
zabiegéw jezykowych wykorzystanych przy tworzeniu nagtéw-
kéw. Material pochodzi z jednego rocznika (2015) czasopisma
,PSX Extreme” i zawiera kreatywne nagléwki, ktére wykorzystuja
takie zabiegi jezykowe, jak: intertekstualno$¢, grafizacje, oksymo-
rony, neologizmy, zwiazki frazeologiczne i przystowia czy na przy-
ktad animizacje lub personifikacje.

Ponizej omawiam przyklady, ktére obrazuja najcze$ciej wyko-
rzystywane sposoby kreatywno$ci jezykowej. W prezentowanych
przykladach zostawitem oryginalng wielkos$¢ i grubos¢ liter, czyli
gdy w czasopi$mie byly kapitaliki, wersaliki lub pogrubienie, to tu-
taj takze je zachowalem.

Grafizacja

Grafizacja to wzbogacenie tekstu (najczeéciej nagtowkowego)
o pewne dodatkowe elementy, takie jak np.: dywiz, nawias, wiel-
kalitera, cudzyslow. ,Cel réznorodnych zabiegéw grawizacyjnych
[...] jest wlaéciwie jeden — uaktywni¢ odbiorce” [Kudra 2007: 157].
W czasopiémie , PSX Extreme” najczesciej wykorzystywanym zna-
kiem interpunkcyjnym jest nawias, ktory petni funkcje sensotwor-
cza [por. Burska 2012].

Kreatywnos¢ jezykowa konsolowcéw... 111



Wykorzystanie nawiasow:

— (PARYZ-) DAKAR [209: 46] - $rédtytul — opis wyscigéw wy-
trzymalosciowych Paryz—Dakar i wyjasnienie, ze ostatni rajd
zParyza do Dakaru odbyl sie w2001 r”

~ HISTORIA (NIE) LUBI SIE POWTARZAC [212: 55]
— $rédtytul - tekst dotyczy gry, ktora pierwotnie zostata wyda-
naw 2002 r. Otrzymala wtedy oceng 91/100, nastepnie z nieco
poprawiona grafika wydano ja ponownie w2008 r. i dostata oce-
ne 76/100, natomiast najnowsze wydanie tej samej gryz 2015 .
otrzymatlo ponownie bardzo dobra ocene — 84/100.

— FABRYKA (MOKRYCH) SNOW [209: 85] - érédtytul
- o dolinie San Fernando, ktéra miata by¢ drugim Hollywood,
z ta roznica, ze miala zajmowac si¢ wylacznie branza porno-
graficzng.

- POG(R)ADAJMY W NOWYM JORKU [210: 6] - tytutl
- o cyklu imprez zwigzanych z grami, podczas ktérych mozna
»pogra¢”i,pogadad”.

Wykorzystanie uko$nikow:

- NIEP/L/ATCH, GRACZU [211: 78] - tytul - autor pisze
o tym, ze nie podobaja mu si¢ patche do gier wydawane w dniu
jej premiery (programy poprawiajace niedopracowane dosta-
tecznie elementy gry lub tez jej bledy).

- Wirtual/n/ arzeczywistos$é [216: 98] — tytul - felieton na te-
mat technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz o tym, jak wrze-
czywistoscizostala ona przyjeta przez uzytkownikéw.

- DLACZEGO /NIE/CZEKAMY [210: 13] - tytut rubryki - re-
daktorzy przedstawiaja wady i zalety danej produkgji.

N

W prezentowanych przykladach w nawiasach kwadratowych umie-
$citem lokalizacje konkretnego nagléwka. Pierwsza liczba to numer
czasopisma ,PSX Extreme”, natomiast druga to numer strony. Po pol-
pauzie zaznaczam, czy nagléwek jest tytulem, §rédtytutem lub nazwa

rubryki/dziatu.
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Inne zabiegi graficzne:

~ Konsolometr [210: 9] - tytul rubryki— w rubryce podawanajest
tzw. kondycja konsoli, czyli ile gier w danym miesiacu ukazalo
sie nania.

- GRACZpospolita [209: 80] - tytut dzialu — dzial stylizowany na
minigazetke (jednostronicows), w ktérym opisywane sa cieka-
wostki ze §wiata gier.

Neologizmy

Najbardziej rozbudowana i przez to najblizsza mi jest definicja
neologizmu z Praktycznego stownika wspélczesnej polszczyzny: ,to
nowy element wjezyku, np. wyraz, wyrazenie, forma gramatyczna,
znaczenie lub konstrukcja sktadniowa (poza terminologia jezyko-
znawcza oznacza prawie zawsze nowy wyraz). Neologizm moze by¢
albo uzasadniony i potrzebny, albo nieuzasadniony i niepozadany.
Wprowadzenie neologizméw do jezyka zwiazane jest zazwyczaj
z potrzeba wzbogacenia stownictwa” [PSWP 1999: 180]. Doktad-
nie zabiegi stowotworcze w réznych nagtéwkach przeanalizowata
wjednym z artykuléw Magdalena Wojenka-Karasek [Wojenka-Ka-
rasek 2014].

Neologizmy slowotworcze:

- Metoda na groholizm? [211: 76] - tytul — 19-letni Chinczyk
odcial sobie dlon, bo twierdzil, ze to pozwoli mu wyleczy¢ sie
zuzalezniania od gier. Gra + -holizm.

- KONCEPCIARZE [209: 70] - tytul - o artystach tworzacych
ilustracje koncepcyjne do gier. Koncepcja + -arz.

- Retro-tata [209: 80] - tytul - 0 ojcu, ktéry zacheca syna do gra-
nia wstare gry (gry retro). Retro + tata.

- NIEDEFINITYWNY [218: 58] - $rédtytut — tekst o tym, ze
grazastuguje nalepsze wydanie ostateczne. Autor uwaza, ze nie
jest to jeszcze definitywne (ostateczne) wydanie gry. Nie + defi-
nitywny.
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- REMASTERSTATION [215:95] - tytul - list, wktérym autor
zali si¢, ze nastala moda na wydawanie remasteréw® i nie rozu-
mie duzego zainteresowania nowa konsola (Playstation 4), na
ktéra wydawane sa w duzej liczbie remasterowane gry. Remaster
+ Playstation.

- PIPTORT [216: 96] — tytul - list, w ktérym autor pokazuje, na
dolaczonym do tekstu zdjeciu, tort w ksztalcie pip boya® z gry
Fallout 4. Pip boy + tort.

- Pacapong, czyli3w 1 [213: 78] - tytul - o grze Pacapong, ktéra
jest polaczeniem 3 innych gier: Ponga, Space InvadersiPac-Mana.

Neologizmy semantyczne:

~ RZADOWA POMOC DLA INDYKOW [219: 7] - tytul
- rzad Wielkiej Brytanii zamierza poméc finansowo mtodym
tworcom niezaleznych gier. Dla wigkszo$ci oséb spoza kregu
graczy wideo indyk to po prostu ptak, natomiast dla graczy jest
to niskobudzetowa gra.

~ KELNER, TEN KOTLET JEST NIESWIEZY [212: 33] - ty-
tul - autor w tym artykule wyraza swoje niezadowolenie, ze gra,
ktéra wyszta na konsole nowej generacji, wyglada identycznie,
jak jej odpowiednik na konsole poprzedniej generacji, czyli
wnowym wydaniu nie poprawiono nawet grafiki. Odgrzewany
kotletw mowie graczy to ponowne wydanie gry czesto z delikat-
nie poprawiona grafika.

Intertekstualnosé

Intertekstualnosé rozumiem, jako wystepowanie tekstu w tekscie,
np. aluzja, parafraza, cytat. Jest to jedno z najpopularniejszych ujeé
intertekstualnosci [por. Grochala 2002].

8 Staragrawydana ponownie, czesto z nieco poprawiong grafika i zmie-
nionym modelem gry.

9 To przedmiot w grze, ktdry jest przeno$nym komputerem. Umieszcza
sie go na nadgarstku podobnie jak jakas bransoletke czy zegarek.
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Wykorzystanie niezmodyfikowanych tytuléw:

ALICJA PO DRUGIE]J STRONIE LUSTRA [212: 54] — éréd-
tytul - redaktor opisuje gre American McGee’s Alice, ktorej akcja
dzieje sie kilka lat po wydarzeniach przedstawionych wksiazce
Lewisa Carrolla — Alicja po drugiej stronie lustra.

WEJSCIE SMOKA [213: 90] — érodtytut — artykutu o grze (bi-
jatyce) Tekken, ktéramimo ze wydana zostala wiele lat temu, na-
dalwocenie graczyjestjedna z najlepszych gier wideo tego typu.
Nawigzanie do filmu o tym samym tytule, wktérym gtéwna role
zagral Bruce Lee.

OSTATNI SPRAWIEDLIWY [213: 17] - §rédtytut - o grze
Deus Ex: Mankind Divided, w ktérej gtéwnym bohaterem jest
mezczyznawymierzajacy sprawiedliwo$¢. Nawiazanie do tytu-
tu filmu wyrezyserowanego przez Waltera Hilla.

PODROZ ZA JEDEN USMIECH [214: 29] - érédtytul
— autorzy opisuja, jak przygotowac sie na wycieczke do Kolonii
naimpreze branzowa — Gamescom. Nawiazanie do tytutu popu-
larnego niegdys serialu z Filipem Lobodziskim i Henrykiem
Golebiewskim®.

Wykorzystanie zmodyfikowanych tytutow:

MARIAN BUDOWNICZY [218: 50] - érédtytutl - tekst
o tym, ze gra Super Mario Maker nastawiona jest na proces two-
rzenia, konstruowania i budowania pozioméw gry, w ktére pdz-
niej inny gracz bedzie méglzagrac. Tytul nawiazuje do bajki Bob
Budowniczy. Zamiast imienia Bob wykorzystano imie Marian,
ktére wérod graczy jest polskim odpowiednikiem imienia Mario.
WCZORAJ NIE UMIERA NIGDY [220: 61] - §rédtytut - ar-
tykul o grze Tales of Zestiria, ktorej oprawa graficzna wedtug
autora wyglada jakby zaprojektowana zostata na konsole po-
przedniej generaciji, czyli wyglada na przestarzala (wczorajsza).

10

Serial powstal na podstawie ksigzki Adama Bahdaja, ale nie sadze,
by gracze ja znali. Bardziej prawdopodobne jest, ze zetkneli si¢ oni
z serialem, a nie z ksigzka.

Kreatywnos¢ jezykowa konsolowcéw... 115



Gry z tego typu grafika wydawane sa ciagle i wedtug autora pro-
dukowane bedg nadal. Nawigzanie do jednego z filméw o Jamesie
Bondzie — Jutro nie umiera nigdy.

WSZYSCY JESTESMY BIG BOSAMI [220: 78] — érédtytul
— o grze Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, w ktérej gracz
weciela sie w posta¢ Big Bossa. Nawiazanie do tytutu filmu Marka
Kotarskiego — Wszyscy jestesmy Chrystusami.

Wykorzystanie oryginalnych cytatow:

POLACY NIE GESI [211: 64] - $rédtytul - grupa pasjonatéw
tlumaczy gry obcojezyczne (gléwnie angielskojezyczne) najezyk
polski. Cytat z tekstu Mikolaja Reja Do tego co czytat.

,NIE MOGE DAC WIELE CI, PRZYKRO MI” [219: 45]
— $rodtytut — autor opisuje wady gry Metal Gear Solid V Online
i ocenia ja jako przecietna strzelanine. Wykorzystano tutaj frag-
ment piosenki zespotu Perfect Nie moge Ci wiele daé.
TOJUZJEST KONIEC... [211: 31] - $rédtytul — jest to ostat-
ni $rédtytut w tekécie, ktory jest jednoczeénie podsumowaniem
opisu gry Project Car. Nawiazanie do piosenki Elektrycznych Gitar
To juz jest koniec.

Rébta, co cheeta [215: 19] - érédtytut — tekst o grze Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain, w kt6rej gracz ma swobode decyzyjna
i moze poprowadzi¢ fabule gry tak, jak tylko zechce. Nawiazanie
do popularnych stéw Jerzego Owsiaka.

JESTES ZWYCIEZCA! [214: 48] - érodtytul — o mozliwosci
dostosowania poziomu trudnoéci w grze wyscigowej Project Car,
tak by$my zawsze dobrze sie bawili i zawsze byli pierwsi na me-
cie, czyli byli zwycigzcami. Nawigzanie do stynnej wypowiedzi
internetowego vlogera Piotra Blandforda.

Zbierz je wszystkie... [220: 40] - érodtytut - gra Star Wars:
Battlefront dystrybuowana na fizycznych no$nikach (ptytach
DVD i Blu-ray) zawiera 12 map zaimplementowanych w grze,
natomiast kolejne mapy beda wydawane w postaci platnych
dodatkéw, ktérych facznie bedzie az 16. Zeby mie¢ najbardziej
aktualng wersje gry, trzeba bedzie zakupi¢ wszystkie dodat-
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ki. Tytul nawiazuje do hasta reklamowego serii gier i filméw
— Pokemon.

MOJARACJANAJMOJSZA [214: 94] - tytut - list, wktérym
autor pisze, ze jego kolega nie lubi gry Grand Theft Auto (GTA)
idziwisie, jak kto§ moze jej nie lubi¢. Nawiazanie do filmu Mar-
ka Kotarskiego — Dziefi Swira.

SIT’S ATRAP!” [219: 49] - érédtytul - o tym, ze nieswiado-
mi rodzice, ktérzy kupia dla swoich dzieci gre Lego Dimensions
wpadna w wydawniczg pulapke, poniewaz aby w petni cieszy¢
sie gra, potrzebne s jeszcze sprzedawane osobno figurki lego.
Nawiazanie do stynnego cytatu admirata Ackbara z filmu
Gwiezdne wojny.

Wykorzystanie zmodyfikowanych tytulow:

POLACY GESI [210: 79] - tytul - autor opisuje, a nawet zali
sie, ze Polacy, mimo iz maja wielu celebrytéw, to nie uzyczaja oni
swojego wizerunku do zadnej gry, np. jak Kevin Spacey, ktory
ostatnio wystapil w grze Call of Duty: Advanced Warfare. Nagto-
wek nawiazuje do tekstu Mikolaja Reja Do tego co czytal.
GUMKA NIEZGODY [212: 10] - §rédtytul — o nowej konsoli
Nintendo New 3D, w kt6rej umieszczono manipulator, ktéry ma
postaé niewielkiej gumki. Ten rodzaj manipulatora nie spodobat
si¢ wielu graczom. Nawiazanie do mitologicznego jabtka niezgody.
SPIESZMY SIE KOCHAC AUTOROW [213: 81] - érodtytut
— o autorach, ktérzy przestali pisa¢ do czasopism o grach, po-
niewaz zajeli sie prowadzeniem wlasnych firm. Nawigzanie do
stéwksiedza Jana Twardowskiego Spieszmy si¢ kocha¢ ludzi — tak
szybko odchodzq.

Zwiazkifrazeologiczne i przystowia

Wykorzystanie oryginalnych zwiazkéw frazeologicznych
iprzysléow:

PSY SZCZEKAJA, KARAWANA IDZIE DALE] [209: 81]
— $rodtytul — autor artykulu narzeka na niedopracowane gry,

Kreatywnos¢ jezykowa konsolowcéw... 117



ktére mimo krytyki dziennikarskiej sprzedaja si¢ bardzo do-

brze. Wykorzystano tutaj przystowie, ktore oznacza, ze ‘kry-

tyka pewnych rzeczy, wydarzen nie ma wplywu naich bieg’

[WSE 2005: 356].

- WPUSZCZONY W MALINY? [211: 75] - $érédtytutl - redak-
tor po ponownym przej$ciu gry Dragon Age zastanawia sig, czy
wczeéniej nie wystawil zbyt wysokiej oceny tej grze, bo okaza-
lo sie, Ze decyzje podejmowane w rozgrywce tak naprawde nie
wplywaja nalosy fabuly. Przy wystawianiu oceny redaktor my-
$lal, Ze jednak zmieniaja fabule. Wykorzystano tutaj zwigzek fra-
zeologiczny, ktéry oznacza ‘celowe wpuszczanie kogo$ w blad,
narazajac go na ktopoty’ [WSF 200S: 631].

— DIABLINADALI [216: 38].

— CONAGLE, TO PO DIABLE... [216: 38].

- DIABEL TKWI W SZCZEGOLACH [216: 39].

Trzy ostatnie powyzsze przyklady sa $rédtytutami do recenzji
gry Devil May Cry 4: Special Edition. Autor wykorzystat tutaj przy-
stowiaizwiazkifrazeologiczne zwigzane z diablem, poniewaz cata
gra toczy sie w piekielnej scenerii, poza tym juz w tytule gry jest
wyraz devil (diabet). Redaktor postanowit konsekwentnie powia-
zal tematycznie wszystkie §rodtytuly z ta postacia. Diabli nadali
to zwigzek frazeologiczny wykorzystywany, gdy méwimy ‘o kims,
o czym$ niepozadanym, sprawiajacym klopoty’ [WSF 2005: 67].
Przyslowie co nagle, to po diable oznacza, ze ‘szybko i bez namystu
podejmowane decyzje sa najczesciej nietrafne’ [WSF 2005: 268],
natomiast zwigzek frazeologiczny diabel tkwi w szczegétach ozna-
cza, ze ‘najtrudniejsze do rozwigzania jest to, co z pozoru wydaje
si¢ btahe’ [WSF 2005: 66]. Wszystkie wykorzystane w $rédtytu-
tach zwiazki frazeologiczne i przystowia tworza sp6jna tematycz-
nie calo$c¢.

Wykorzystanie zmodyfikowanych zwiazkow frazeologicznych:
- ARKHAM CIASNE, ALEWLASNE [216: 79] - $érédtytut
— felieton o mie$cie Arkham, w ktérym rozgrywa si¢ akcja serii
gier Batman. Wykorzystano tutaj zwiazek frazeologiczny (kqgcik,
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mieszkanie) ciasne, ale wlasne ‘mieszkanie skromne, ciasne, ale
najwazniejsze, ze wlasne, samodzielne’ [WSF 200S: 42], w kt6-
rym zastapiono pierwszy czlon nazwa miasta.

STARE, ALE NOWE [216: 23] - $rédtytul — artykutu o grze
World of Tanks, w ktérej poprawiono wylacznie oprawe gra-
ficzna (nowe), a model gry pozostawiono bez zmian (stare).
W zwiazku frazeologicznym stary, ale jary ‘o kim$ niemtodym,
ale czerstwym, mlodym, silnym’ zmieniono rodzaje wyrazéw
zmeskiego na nijaki oraz zamieniono jary na nowy.

Personifikacja i animizacja

KONSOLE SIE SPOCA [212: 18] - $rodtytut — gra Mad Max
maksymalnie wykorzystuje wszystkie mozliwosci techniczne
iobliczeniowe wspodtczesnych konsol''. Animizacja.

ANOREKTYCZNE BOLIDY [216: 46] - érédtytul - gra zawie-
rawylacznie podstawowe tryby rozgrywki, pozbawiona zosta-
ta trybow dodatkowych. , Pieknie upudrowana anorektyczka

11

Forma w dopelniaczu liczby mnogiej — konsol wielu osobom moze
wyda¢ si¢ bledna, gdyz takze stowniki proponujg, by uzywaé - kon-
soli. W $rodowisku graczy bardziej rozpowszechniona jest jednak
forma konsol, czyli z koricéwka @, dlatego tez w swojej pracy zdecy-
dowalem si¢ na te forme. Dopuszcza ja takze Mirostaw Banko. Na za-
dane mu w Poradni jezykowej pytanie, ktore brzmialo nastepujaco:
»Konsola - jak brzmi dopelniacz liczby mnogiej? Stowniki twierdza,
ze konsoli. Wydaje mi sie, ze bardziej czytelna jest forma konsol” — od-
powiedzialtak: ,Nakilkadziesiat wystapien stowa konsoli w Korpusie
Jezyka Polskiego PWN tylko jedno reprezentuje liczbe mnoga, pozo-
stale za$ sa formami liczby pojedynczej - tej konsoli. Korpus zawiera
tez kilka przyktadéw na dopetniacz liczby mnogiej — tych konsol. Tak
wiec forma zgodna z Pani wyczuciem jezykowym dominuje w tek-
stach wspélczesnej polszczyzny. Podaje ja tez (implicite, bo poprzez
tabele tworzenia form) Inny stownik jezyka polskiego PWN. Szkoda,
ze inne stowniki w tym wzgledzie pobladzily, podajac forme rzadsza
jako jedyna” [http://sjp.pwn.pl/poradnia/haslo/konsola;3437.html
(dostep: 6.05.2016)].
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— taka jest nowa F1 od Codemasters. Szkielet calego przedsie-
wzigcia jest solidny, [...] ale nie sposéb zapomnie, ile fajnych
elementdw rozgrywki wycieto z tej edycji” [Dawidowski 2015:
46]. Personifikacja.

-~ SNES NA STERYDACH [216: 88] - $rédtytut - o ekspery-
mentach technologicznych majacych na celu zwigkszenie mocy
obliczeniowej konsoli Super Nintendo Entertainment System po
to, aby uzyska¢ grafike 3D. W efekcie powstal chip, ktory zostat
umieszczany w niektérych kartridzach z grami. Personifikacja.

— VITAUMIERA [219: 90] - tytul - list, w ktérym czytelnik na-
rzeka, ze na przeno$na konsole Sony Vita z roku na rok powstaje
coraz mniej gier. Animizacja.

- KONSOLE JESZCZE POZYJA [214: 12] - tytul - artykul
oparty nawypowiedzi dewelopera, ktory twierdzi, ze specyfika-
cja sprzetowa obecnych konsol w zupelno$ci wystarczy jeszcze
nakilkalat. Animizacja.

- KINECT JESZCZE DYCHA [215: 15] - tytul - o tym, ze Kinect
(przystawka do konsoli Xbox 360) wciazjest wspierana przez fir-
me Microsoft, chociaz ostatnio nie zostala jej dedykowana zadna
gra. Animizacja.

Oksymorony

Oksymoron rozumiem jako ,wyrazenie ztozone z dwoch wyklucza-
jacych sie tresciowo czeéci dajacych efekt paradoksu” [Patuszyriska
2006: 125).

- BIEDANABOGATO [216: 44] - $rodtytul - o grze Godzilla,
ktora pierwotnie zostala wydana na konsole poprzedniej genera-
cji, a obecnie ukazala si¢ ponownie na konsole nowej generacji.
Pozostawiono starg grafike (bieda), a poprawiono jedynie roz-
dzielczo$¢ (bogactwo).

— NOWE STARE TWARZE [217: 52] - érédtytul - recenzja gry
Gears of War: Ultimate Edition. Autor opisuje gre, ktérajuz daw-
nej zostala wydana, a teraz nieco ja zmodyfikowano i wydano
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ponownie. W grze towarzysza bohaterowi znane juz postacie
(stare twarze) w nieco od$wiezonym (nowym) wydaniu.

- CZARNO-BIALO-KOLOROWY [212: 78] - tytul - autor
opisuje swoj pierwszy kontakt z gramiwideo. Jego pierwsza gra,
w ktora zagral, byl czarno-bialy Pong. Po kilku latach od pierw-
szej styczno$ciz gramizauwazyl w sklepie automat wyswietlaja-
cy kolorowa grafike. Jego $wiat, méwiac metaforycznie, stal sie
czarno-bialo (Pong)-kolorowy (kolorowa grafika).

- MMO DLA SAMOTNIKOW [215: 55] - $rodtytut — autor ne-
gatywnie wypowiada ssie o grze The Elder Scrolls Online: Tamriel
Unlimited, o jej ubogiej oprawie graficznej oraz o niewielkiej licz-
bie NPC (non-player character). Gracz nie ma powodu, by wcho-
dzi¢ winterakcje z innymi postaciami, moze przejs¢ te gre sam,
cojestjej bardzo duza wada, bo to gra internetowa typu MMO
(massively multiplayer online game), czyli gracze z zalozenia po-
winnirywalizowaéiwspotpracowad ze soba.

- UMARLAIUCIEKEA [211:75] - érédtytut — tekst o bledzie
producentéw gry. Gracz w pierwszej czesci gry Dragon Age mial
mozliwos¢ usmiercenia gléwnej bohaterki tej produkeji, nato-
miast w drugiej cze$ci (kontynuaciji), po zaimplementowaniu za-
pisu gry z pierwszej czesci, okazywalo sie, ze zabita postac zyje.

Stylizacja

- OSOCHOZIJAKBY [218: 98] - érodtytul - felieton opisujacy,
jak wygladata impreza Extreme Party 201S. Srodtytut wysty-
lizowany na mowe czlowieka pod wplywem alkoholu (betkot
pijacki).

— Zabil przez pada [211: 76] - tytul - o tym, ze chlopiec zabil
swojego kolege, bo ten na czas nie oddal mu pada (urzadzenia
do sterowania gra). Stylizacja na tytul tabloidowy, na przyklad
z dziennika ,Fakt”.

- COJA GRAM?! [210: 45] - nagtéwek rubryki — gracze (czy-
telnicy lub redaktorzy) dziela si¢ wrazeniami zwigzanymi
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zprzechodzeniem konkretnej gry. Stylizacjana dosy¢ popularna
jeszcze mode internetowa zwana paczaizmem'>.

- JESTE INZYNIERE [212: 35] - érédtytul - recenzja gry

Screamride, w ktérej gracz moze wybraé tryb piaskownicy i wcie-
li¢ sie winzyniera, ktory projektuje nowe rollercastery. Stylizacja
na cykliczna i sezonowa modg internetows, czyli zamiana kon-
cowki fleksyjnej -em na-¢'.

Nagtéwki dzielone

Dwa nastepujace po sobie naglowki, ktore dopiero po zestawieniu
nabieraja sensu/znaczenia. Pierwszy z nich koczy sie wielokrop-
kiem, natomiast drugi zaczyna.

SUPERMAN...

...POLIFTINGU [210: 54] - $rédtytuly — bohater gry Saints
Row IV dzigki swoim umiejetno$ciom (strzelanie z oczu lase-
rem, szybko$¢, mocarno$é) zostaje poréwnany do Superme-
na (SUPERMAN...). Dalej autor tekstu wyszczegélnia wady
gry, ktéra jego zdaniem nie zostala dostatecznie dopracowa-
na - zlikwidowano wiele dodatkowych trybéw. Redaktor
pisze, ze ,odchudzonoj3” (...PO LIFTINGU), pozostawio-
no niezbyt szczegdlowe otoczenie oraz zlte sterowanie boha-
terem.

12

13

Modatazaczelasie od memuzkotemipodpisem: coja pacze. Obecnie
popularne s3 w Internecie takie konstrukeje, jak: co ja tocze [http://
kwejk.pl/obrazek/827805/co-ja-tocze.html (dostep: 6.05.2016)], co
ja ciungne [http://www.chamsko.pl/6391/Co_ja_ciungne (dostep:
6.05.2016)] czy co ja mjele [http://naszym zdaniem.dlastudenta.pl/
fotoalbum/612927,76568,1.html (dostep: 6.05.2016)].

Moda ta zauwazalna jest zwlaszcza w okresie egzamindéw magister-
skich, doktorskich czy licencjackich, kiedy wiele 0s6b po zdaniu eg-
zaminu pisze np. na Facebooku: jeste licencjate, jeste magistre czy jeste
doktore.
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- POLITYCZNA CYFROWA WALKA...
...ISATYRA [211: 67] - érédtytuly — pierwszy fragment tekstu
dotyczy propagandowej ,walkina gry wideo” miedzy amerykan-
skimi kongresmenami. Jedni stworzyli gre, ktéra pokazywala,
jak mozna zmniejszy¢ deficyt budzetowy przez ograniczenie
dzialan kongresu, a drudzy w odpowiedzi prze§miewcza gre
o tym, jak poprawi¢ ekonomie, gdyby wszyscy Amerykanie sto-
sowali amfetaming (POLITYCZNA CYFROWA WALKA...).
Drugi érédtytul pokazuje, jak w grze Fallout 2 w satyryczny spo-
sOb ukazano rzady prezydentaiwiceprezydenta USA przy wyko-
rzystaniu autentycznych wypowiedzi amerykanskich politykow
(...ISATYRA).
~ GRYLECZA...

...IUCZA LECZYC [213: 71] - $rédtytuty — pierwszy tekst
(do pierwszego nagtéwka) dotyczy specjalnie produkowanych
gier, ktére pomagaja w zwalczaniu pewnych choréb lub na przy-
ktad poprawiaja funkcjonowanie mézgu poprzez pobudzenie
neuronéw (GRY LECZA...), natomiast drugi tekst dotyczy
gier, ktore ucza jakleczy¢, tzw. serious games, czyli na przyklad
symulatory operacji.

Podsumowujac, Srodowisko graczy konsolowych (konsolow-
céw) jest moim zdaniem jednym z bardziej kreatywnych grup
spolecznych. Dlaczego sg oni tak bardzo kreatywni? Trzon tej spo-
teczno$ci stanowia osoby mlode, a one nie lubig monotonii, czesto
nie lubia, a nawet nie szanuja tradycji, przyktadem moze by¢ orto-
grafia, ktora w tej spolecznoscijest praktycznie niewazna, bo liczy
si¢ jedynie komunikacja i tempo przekazu informacji. Redakto-
rzy czasopisma ,PSX Extreme”, chcac zainteresowad i pozyskaé
nowego czytelnika, muszg by¢ kreatywni, dlatego w czasopi$mie
jest tak wiele roznych, interesujacych proceséw stowotworcezych,
ktére wida¢ na niemalze kazdej stronie tego czasopisma. W tym
artykule przyjrzalem sie wylacznie naglowkom, ale kreatywnos¢
jezykowa jest obecna wsamych tekstach artykuléw, felietonow, li-
stow czy recenzji, a takze we wszelakim nazewnictwie, np. nickach
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czy ksywkach oraz w reklamach. Graczy z roku na rok przybywa,
dlatego mysle, ze warto, do czego oczywiscie zachecam badaczy,
pisac¢ artykuly dotyczace stabo zbadanego przez jezykoznawcow
$rodowiska.
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