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Przejawy kreatywnosci
leksykalnej w socjolekcie
graczy komputerowych

Jednym z najszybciej rozwijajacych si¢ dziedzin przemystu roz-
rywkowego sa obecnie gry komputerowe. Sukcesywnie wzrasta
liczba graczy, a takze $rednia ich wieku. Zainteresowanie ta dzie-
dzing przejawia coraz wiecej badaczy z réznych kregéw, m.in. kul-
turoznawczych, psychologicznych i socjologicznych. Wciaz jednak
niewiele prac po$wieca sie zagadnieniu jezyka, jakim postuguja sie
gracze komputerowi. Nieliczne prace zwiagzane w mniejszym lub
wiekszym stopniu z tym tematem pisane s3 gléwnie przez osoby
spoza kregu jezykoznawcow [Filiciak 2006, 2010]. Stanowi to do-
datkowa motywacje do podjecia badari w tym zakresie.

Odmiany polszczyzny zwigzane z funkcjonowaniem grup
spolecznych posiadaja wliteraturze jezykoznawczej rézne miana,
np. jezyki grupowe, jezyki zawodowe, profesjolekty, gwary sro-
dowiskowe, slangi, zargony, ktére niekiedy traktuje si¢ jako sy-
nonimy, cho¢ wlingwistyce coraz silniejsze sa tendencje majace
na celu zréznicowanie ich znaczen. Pojecie socjolektu wprowa-
dzit do polskiego jezykoznawstwa Aleksander Wilkon [Wilkon
2000: 92], wyrdzniajac jednoczesnie czynniki warunkujace 6w
socjolekt. Zaliczy¢ do nich mozna m.in. obecno$¢ silnych wiezi
zawodowych, kulturowych, towarzyskich migdzy czlonkami gru-
py, stabilno$¢ oraz ciaglo$¢ tradycji, silne poczucie odrebnosci.
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Z kolei zdaniem innego badacza, Stanislawa Grabiasa, socjolekt
jest odmiang jezyka narodowego zwigzana z istnieniem trwalych
grup spolecznych polaczonych jakim¢ rodzajem wiezi [Grabias
2001: 240].

Wspolczesnie obiektem zainteresowania jezykoznawcow sa
praktycznie kazde odmiany jezykowe polszczyzny, ktérych sedno
stanowiistnienie wiezi pomiedzy cztonkami wspdlnoty komunika-
tywnej. Taka wspodlnote stanowig gracze komputerowi, ktérzy dla
potrzeb komunikacyjnych postuguja sie specyficzna dla tej grupy
odmiang polszczyzny, charakteryzujaca sie duzg liczbg specjali-
stycznego i potocznego stownictwa odnoszacego si¢ do ich ulubio-
nego zajecia.

Artykul ten ma na celu wskazanie przejawéw kreatywnosci
leksykalnej w socjolekcie graczy komputerowych. Material ba-
dawczy, stuzacy do egzemplifikacji omawianego zagadnienia po-
zyskano z artykutéw publikowanych w czasopi$mie branzowym
»,CD-Action” zlat 2012-2014. Warto nadmieni¢, iz jest to obecnie
najwazniejsze polskie czasopismo po$wiecone tematyce gier kom-
puterowych. Ukazuje si¢ ono nieprzerwanie od 1996 r., w cyklu
niebedacym dokladnie miesiecznym, gdyz kolejne numery pisma
ukazuja si¢ co 28 dni. W rezultacie corocznie wychodzi trzynascie
numeréw. Analizie poddano leksyke charakterystyczna dlajezyka
graczy komputerowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem innowa-
cjijezykowych, w postaci neologizméw i neosemantyzmaéw. Poru-
szone zostang zagadnienia zwigzane z mechanizmami tworzenia
nowych lekseméw oraz zmian znaczeniowych w obrebie wskazanej,
$rodowiskowej odmiany jezyka polskiego.

Wiréd innowacji leksykalnych w socjolekcie graczy kompute-
rowych wystepuje wiele neologizméw slowotwoérczych. Stanistaw
KaniaiJan Tokarski definiuja je jako ,nowe wyrazy, utworzone na
podstawie juz istniejacych za pomoca réznych srodkéw stowotwor-
czych” [Kania, Tokarski 1984: 137]. Do tego celu w omawianym
socjolekcie stosuje si¢ przede wszystkim afiksacje. Najczesciej two-
rzone s3 w ten sposob nazwy gier komputerowych. Do najbardziej
produktywnych sufikséw, naleza formanty:
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— -ka, tworzacy przede wszystkim odprzymiotnikowe uniwerbi-
zmy, np. karcianka ‘gra karciana’, paragraféwka ‘gra paragrafo-
wa, gra ksigzkowa, czyli taka, ktéra polega na czytaniu opiséw
i dokonywaniu wyboréw, ktére odsylaja nas do kolejnych para-
graféwwksiazce’, przygodéwka ‘gra przygodowa, w ktérej nacisk
kladzie si¢ na fabule i rozwigzywanie zagadek’, samochodéwka
‘gra o tematyce zwiazanej z wyscigami samochodowymi’, sie-
ciéwka ‘gra sieciowa’, zrgcznoscidwka ‘gra zrecznosciowa

- -6wka, wystepujacy w derywatach odrzeczownikowych, np.
platforméwka ‘gra zreczno$ciowa, polegajaca gtéwnie na stero-
waniu postacia, ktéra porusza sie po wielowymiarowych platfor-
mach’, turéwka ‘gra, wykorzystujaca mechanizm tur, pozwalaja-
cy na naprzemienne podejmowanie dzialan przez uczestnikow
zabawy’;

- -ankai-atka, tworzace formacje odczasownikowe, np. skradanka
(od skradaé sig) ‘gralub gatunek gier, ktére nagradzaja gracza za
ukrywanie si¢ iwykorzystywanie sprytuw celu ominiecia prze-
ciwnikow’, strzelanka (od strzela¢) ‘rodzaj gry komputerowej,
wktorej gracz kontroluje posta¢, eliminujaca uzbrojonych prze-
ciwnikéw, gléwnie za pomoca broni palnej’, scigatka (od sciga¢
sig) ‘gatunek gier, ktérych akcja skupia sie wokét wyscigéw’.
Wiréd nazw gier pojawiaja sie takze okreélenia oddajace cha-

rakter danej gry, np. odprzymiotnikowe derywaty z formantem

-ak : Sredniak ‘gra $rednia, przecietna jako$ciowo’, petniak ‘pelna

wersja gry’ i odczasownikowe z -adlo, np. klikadlo (od klikaé ‘naci-

ska¢ klawisze”), pykadto (od pyka¢ ‘grad’) ‘pogardliwie, ironicznie

o grze’. Ciekawym przykladem jest réwniez neologizm grywalnosc,

czyli ‘ogoélzasadimechanizméw gry komputerowej, ktére wplywaja

najako$¢iprzyjemno$¢ z gry’. Nalezy on do tzw. nomina essendi,
czylinazw abstrakcyjnych cech. Zostal utworzony od przymiotnika
grywalny poprzez dodanie formantu -0$¢.

Wisréd neologizméw znalezé mozna ponadto derywaty okreéla-
jace specyficzne elementy wystepujace w grach, np. odblokowajka
‘przedmiot, zdolnos¢, nagroda itp. w grze, ktéra gracz odblokowu-
je, osiagajac jaki$ poziom lub wykonujac konkretne zadanie’ czy
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znajdzka ‘przedmiot ukryty wlokacji, za znalezienie ktérego gracz
otrzymuje nagrode’. Derywaty powstate od polskich podstaw nie
sajednak zbytliczne. Zdecydowana wigkszo$¢ neologizméw utwo-
rzona zostala bowiem od obcej, angielskiej podstawy. Sa to przede
wszystkim czasowniki zapozyczone, do ktérych wprowadzono pol-
skiformant [Cyran 1974: 32], np. cheatowa¢ ‘oszukiwaé (ang. fo cheat
‘oszukiwad’); farmi¢ ‘intensywnie zbieraé jaki$ przedmiot w grze,
np. zloto’ (ang. to farm ‘uprawiac’); grindowa¢ ‘ciagle powtarzaé te
sama czynno$¢ (ang. to grind ‘mieli¢’); mashowa¢ ‘szybko naciskaé
jeden przycisk na kontrolerze’ (ang. to mash ‘ttuc, gnies¢’); mastero-
waé ‘ciagle ulepszaé jaka$ umiejetnoéé w grze’ (ang. to master ‘opa-
nowac’); respawnowac sig ‘odrodzi¢ si¢ w grze’ (ang. termin respawn
oznacza ponowne odrodzenie si¢ postaci w grze'); tagowa¢ ‘ozna-
czaé, np. przeciwnikédw na mapie gry’ (ang. to tag ‘przywiazaé, do-
dawa¢, etykietowad’) oraz utworzone od angielskich rzeczownikéw
formacje werbalne: levelowac¢ (si¢) ‘zwigkszaé poziom postaciw grze’
(ang. level ‘poziom’); streamowad (ang. stream ‘strumient’) ‘przesytaé
i odbiera¢ pliki multimedialne, np. filmy w czasie rzeczywistym za
pomoca Internetu’; znerfi¢ (od Nerf — nazwy wlasnej firmy produ-
kujacej zabawki dla dzieci) ‘ostabié cos, zwykle posta¢’. Ich funkejo-
nowanie wjezyku powoduje tworzenie od nich nazw czynnoéci, np.
levelowanie ‘zwiekszanie poziomu postaciw grze’; masterowanie ‘cig-
gle ulepszanie jakiejs umiejetnosci’; streamowanie ‘przesylanie pli-
kéw multimedialnych (rzadziej samego dzwigku) przez Internet do
komputera uzytkownika i odtwarzanie go na ekranie w czasie rze-
czywistym’; tagowanie ‘oznaczanie np. przeciwnikéw, miejsc na ma-
pie gry’. Tworzone sa réwniez nazwy wykonawcéw czynnosci. War-
to zauwazy¢, ze podstawe slowotworczg stanowia w tym przypadku
skrétowce, np. lolowiec (od LoL ‘Legue of Legends’, tytul gry) ‘osoba
grajacaw Legue of Legends’ czy pecetowiec (od PC ‘personal com-
puter’, czyli komputer osobisty, stacjonarny) ‘osoba grajagcaw gry na
komputerze stacjonarnym’, a takze spolszczona forma angielskiego

1 Po raz pierwszy termin ten zostal uzyty w odniesieniu do gry wielo-
osobowej Doom w 1993 r.
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roleplayer: rolplejowiec ‘osoba grajaca w gry fabularne’. Doé¢ liczng
grupe stanowia przymiotniki, takie jak: erpegowy ‘posiadajacy ce-
chy gry fabularnej’ (derywowany od skrétowca RPG ‘role playing
game’); free-to-playowy ‘umozliwiajacy gre za darmo’ (ang. free
‘wolny, darmowy’, to play ‘gra¢’); gameplayowy ‘majacy wplyw na
przebieg gry’ (ang. gameplay ‘rozgrywka’); gamingowy ‘zwiazany
z grami komputerowymi’ (ang. gaming ‘granie w gry, np. kompute-
rowe’); hardkorowy ‘bardzo trudny, ogromny’ (ang. hardcore ‘ostry,
mocny, ciezki’); kazualowy ‘tatwy, przyjemny, prosty’ (ang. casual
‘spokojny, beztroski’); next-genowy ‘przeznaczony na nowa genera-
cje konsol’ (ang. next ‘nastepny’, gen skrét od generation ‘generacja’);
oldschoolowy/oldskulowy ‘przestarzatylub stylizowany na co$ stare-
go’ (ang. oldschool ‘stara szkola’); sandboksowy ‘nieliniowy, otwarty’
(od ang. sandbox ‘piaskownica’, termin ten okresla charakter zaba-
wy - gracz, niczym dziecko w piaskownicy, sam decyduje o tym, co
chce w danym momencie robié w grze); singlowy ‘przeznaczony dla
pojedynczego gracza’ (od ang. single ‘pojedynczy’).

Kolejnym sposobem tworzenia nowych lekseméw jest derywa-
cjaujemna polegajaca na skréceniu tematu podstawy stowotwor-
czej [Kapron-Charzynska 2005: 17]. Do tej grupy zaliczy¢ mozna
nastepujace przyktady: komp ‘komputer stacjonarny’; mod ‘mody-
fikacja gry komputerowej’; grafa ‘oprawa graficzna gry’ (od podsta-
wy stowotworczej grafika); intro ‘wstep do gry’ (od ang. introduction
‘wprowadzenie’).

Istotna role w kreacji sfownictwa uzywanego przez graczy
komputerowych odgrywa réwniez kompozycja, tradycyjnie prze-
ciwstawiana derywacji prostej, odnoszaca si¢ do derywatdéw od
dwoch podstaw stowotworczych. W tej kategorii wyréznié nale-
2y przede wszystkim zestawienia, czyli dwu- lub kilkuwyrazowe,
utarte polaczenia, pelnigce funkcje nazwy jednego desygnatu
[Grzegorczykowa 1979: 59]. W przypadku socjolektu graczy kom-
puterowych sa to gléwnie nazwy gatunkéw gier komputerowych,
np. druzynowa gra akcji ‘rodzaj gry akcji, kladacy nacisk na roz-
grywke druzynowq’; gra akcji ‘rodzaj gier, w ktorych nacisk poto-
zony jest na akcje’; gra arcade ‘gra na automat’; gra ekonomiczna
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‘gatunek gier, ktadacych silny nacisk na czynnik ekonomiczny’;
gra epizodyczna ‘gra podzielona na odcinki — epizody, ktére zwy-
kle wydawane sa w pewnym odstepie czasu’; gra logiczna ‘gatu-
nek gier, wktorych zadaniem gracza jest rozwiazywanie zagadek
logicznych’; gra mobilna ‘gra stworzona z my$la o urzadzeniach
przenosénych, np. tabletach, telefonach komérkowych’; gra online
‘gra, w ktora gra si¢ za po$rednictwem Internetu’; gra pudetkowa
‘gra posiadajaca swoja edycje pudetkowa, w przeciwienistwie do
gier dystrybuowanych tylko cyfrowo’; gra rytmiczna ‘gatunek gier,
w ktoérej zadaniem gracza jest wykonywanie okreslonej czynnosci
we wskazanym rytmie’; gra strategiczna ‘gatunek gier, w ktérych
zwyciestwo uzaleznione jest od strategii i taktyki, jakq obierze
gracz’; gra survivalowa ‘gatunek gier, w ktérych nadrzednym celem
graczajest przetrwanie’ (ang. survival ‘przetrwanie’); gra taktycz-
na rodzaj gry, w ktérej aby wygraé nalezy zastosowaé odpowied-
nig taktyke’; gra zrecznosciowa ‘gatunek gier, w ktérym gracz musi
wykazad si¢ umiejetno$ciami zreczno$ciowymi’; komputerowy
role-playing ‘komputerowa gra fabularna’; manager pitkarski ‘ro-
dzaj gry, w ktérej gracz wciela sie w managera klubu pitkarskiego’;
symulator kosmiczny ‘rodzaj gier symulacyjnych osadzonych w kos-
mosie’. Pojawiaja sie rdwniez okreslenia odnoszace si¢ do elemen-
tow wystepujacych w grach, m.in.: aktywna pauza ‘opcja w grze,
pozwalajaca zatrzymac akcje w dowolnym momencie, by wydaé
polecenia, np. gtéwnemu bohaterowi’; drzewko umiejetnosci ‘gra-
ficzny sposéb przedstawienia rozwoju postaci’; dziennik zadar ‘spis
zadan do wykonania na danym etapie gry’; misja fabularna ‘zadanie
lub zbiér zadan w grze, zwiazanych bezposrednio z jej gtéwna fa-
buly’; pasek zycia ‘graficzne przedstawienie liczby punktow zycia,
jakie posiada dana posta¢ w grze w danym momencie’; zadanie
poboczne ‘aktywnosé w grze, niebedaca bezposrednio zwigzana
z gtéwnym watkiem fabularnym’.

Oprécz wymienionych zestawien w materiale badawczym od-
notowano jeden przyktad zrostu [ Jadacka 2009: 120-121] bedace-
go hybryda. Mowa tu o leksemie cutscenka (z ang. cutscene: ang. cut
‘cia¢; pol. scenka ‘dem. od scena’) ‘przerywnik filmowy’.
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Jednym z najbardziej produktywnych typoéw stowotwérczych
we wspodlczesnej polszczyZnie sg réwniez skrotowce. W leksyce
graczy komputerowych znalez¢ mozna nastepujace przyklady: pe-
cet ‘komputer stacjonarny, osobisty’ (od PC ‘personal computer);
WSAD ‘klawisze W, S, AiD, odpowiedzialne za ruch do przodu,
do tyluinaboki’; erpeg ‘gra fabularna’ (od RPG); enpec ‘niezalezna
postaéw grze, sterowana przez sztuczng inteligencje (od NPC ‘non
player character’); ikspek ‘punkt do$wiadczenia’ (XP ‘expierence
point’).

Roéwnie istotng role w rozwoju socjolektu graczy komputero-
wych odgrywa derywacja semantyczna, czyli neosemantyzacja.
Polega ona na nadawaniu nowych znaczent wyrazom funkcjonuja-
cym w ogélnonarodowej odmianie polszczyzny. Nowe znaczenie
ulega aktualizacji w okreslonych sytuacjachikontekstach w danym
$rodowisku [Kania, Tokarski 1984: 138].

W zgromadzonym materiale znalazly sie nastepujace przyklady
neosematyzmow: ekonomia ‘gatunek gier, ktadacych silny nacisk
na czynnik ekonomiczny’ (USJP oraz SWJP rejestruja ten leksem
wznaczeniach: 1. ‘nauka o prawach rzadzacych produkcja, wymia-
na i podzialem débr w spoleczernistwie; tez: nauka o racjonalnym
gospodarowaniu’, 2. ‘umiejetnos¢ racjonalnego uzytkowania cze-
go$’); strategia ‘gra strategiczna’ (USJP, SW]P: 1. ‘teoria i praktyka
przygotowania i prowadzenia wojny jako calosci, a takze jej po-
szczegblnych kampaniii gtéwnych operacji’; 2. ‘sposéb prowadze-
niajakich$ dziatany); symulacja/symulator ‘gra stawiajaca sobie za
zadanie jak najdokladniejsze imitowanie prawdziwych (lub fikcyj-
nych) czynnosci’ (USJP, SWJP: ‘sztuczne odtwarzanie wlasciwosci
danego obiektu lub zjawiska’). Jak mozna zauwazy¢, przesunigcia
semantyczne najczesciej odnosza sie do nazw gatunkéw lub ro-
dzajow gier komputerowych. Dluzsza nazwa (czesto zapozyczona
zjezyka angielskiego) zostaje zastapiona przez leksem o znaczeniu
ogdlniejszym, wskazujacym na sedno rozgrywki. Analogiczne zja-
wisko mozna zaobserwowad w przypadku nazw: strzelanina ‘rodzaj
gry komputerowej, w ktérej gracz kontroluje posta¢, ktorej celem
jest eliminowanie uzbrojonych przeciwnikéw’; wyscigi ‘gatunek
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gier, ktorych akcja skupia sie wokot wyscigéw, gtéwnie samocho-
dowych’. Ciekawy przyklad stanowileksem krzyzak ‘przycisk na
padzie’ (neosemantyzacja oparta na podobieristwie desygnatéw:
przycisk ten ma ksztalt krzyza) czy pykac ‘gra¢’ (neosemantyzacja
bazujacana analogii do czasownika klika¢, o tym samym znaczeniu,
nawigzujaca do charakterystycznego dzwieku wydawanego przez
mysz komputerowa po naci$nigciu przycisku).

W socjolekcie graczy komputerowych pewna grupe stanowia
paronimy, czyli zmiany znaczeniowe, bedace wynikiem podobien-
stwa brzmieniowego lekseméw. Warto tu odnotowa¢ nastepujace
przyklady: indyk ‘graniezalezna’ (od ang. independent game, w skro-
cie indie (czyt. indi) game, czyli gra niezalezna); indor ‘gra niezale-
na’ (zgrubienie od indyk); indyczy ‘zwigzany z grami niezalezny-
mi’; rogalik ‘rodzaj gry, ktérej mechanizmy i grafika nawiazuja do
Rogue — gry, wktorej gracz porusza sie po przedstawionym w trybie
tekstowym ciagu pokoiikorytarzy, walczac z potworami i zbierajac
skarby’ (od ang. roguelike, czyt. roglajk, zmiana znaczeniowa opar-
tajest w tym przypadku na niepoprawnej wymowie, wynikajacej
z graficznego podobieristwa polskiego i angielskiego wyrazu).

Podsumowujac, podstawowym $rodkiem kreacji leksykalnej
w omawianej odmianie srodowiskowej polszczyzny jest derywacja
slowotworcza, rozumiana jako tworzenie nowych nazw za pomoca
morfemdw stowotwdrczych. Zasob srodkéw oraz technik derywa-
cyjnych nie odbiega od utrwalonych w systemie polszczyzny spo-
sobow tworzenia wyrazéw nalezacych do poszczegdlnych kategorii
stowotworczo-semantycznych, np. nazw czynnoéci, wykonawcéow
czynno$ciitd. W omawianym socjolekcie obok rodzimych podstaw
stowotwérczych funkcjonuja podstawy obce, zaczerpniete z jezyka
angielskiego, co wynika nie tylko z coraz powszechniejszego wply-
wu angielszczyzny na jezyk polski, lecz przede wszystkim z braku
w nim rodzimych odpowiednikéw leksyki uzywanej przez graczy
komputerowych. Nowe derywaty tworzy sie czesto poprzez doda-
nie do wyrazu obcego polskiego formantu przez co granica miedzy
derywacja a zapozyczeniami powoli ulega zatarciu. Mniej licznie
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wystepujacym, ale réwnie istotnym, przejawem kreatywnosci sa
neosemantyzmy.

Jezyk srodowiskowy graczy komputerowych dopiero si¢ ksztal-
tuje, przez co podlega nieustannym zmianom. Staly przyrost nowej
leksyki swiadczy o duzej kreatywnosci grupy spolecznej, jaka sa
gracze komputerowi.
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