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JEZYKOWE MODYFIKACJE TYTULOW GIER WIDEO
W PRZEKAZACH MEDIALNYCH
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STRESZCZENIE

Gry wideo to dynamicznie rozwijajacy si¢ sektor mediow i rozrywki, weigz ewoluujacy i dostarczajacy
nowych zjawisk komunikacyjnojezykowych, wartych naukowego ogladu. Jednym z podstawowych elemen-
tow werbalnych gier wideo sg ich tytuty, ktére mozna zalicza¢ do ideoniméow lub chrematonimow. Typowe
dla tytutéw gier wideo jest to, ze w wigkszosci sa w jezyku angielskim i bardzo czgsto wystgpuja w prze-
kazach medialnych, w ktorych sa na rézne sposoby przeksztatcane. Celem artykutu jest ukazanie podsta-
wowych modyfikacji, jakim podlegaja tytuly gier wideo w przekazach mediow wyspecjalizowanych, jak
tez okreslenie mozliwych funkcji i przyczyn tych zabiegéw. Badaniu poddano modyfikacje tytuléw gier
wideo odnalezione w recenzjach i newsach zamieszczanych w zdecydowanej wickszosci w popularnych
polskich serwisach internetowych zajmujacych si¢ rozrywka elektroniczng. Dokonano analizy strukturalnej
rozmaitych przeksztatcen z uwzglednieniem ich semantyki, nacechowania stylistycznego i funkcjonalnosci.
Wyrdzniono i opisano najczestsze typy modyfikacji tytutdw: tworzenie skrotowcow, pozostawianie tylko
nazwy serii, ograniczenie si¢ do jednego stowa tytutu, wykorzystanie samej liczby obecnej w tytule, doraz-
ne thumaczenie tytutu. Do gléwnych funkcji badanych zabiegéw nalezy ekonomizacja przekazu, urozmai-
canie i zapobieganie monotonii jezykowej, rzadziej zabawa lub warto§ciowanie. Popularno$¢ tekstowych
modyfikacji tytutéw gier wideo moze wigzac si¢ z wieloma cechami samych gier i dyskursu medialnego
na nich skoncentrowanego: ludycznosci, mniej formalnego charakteru, sSrodowiskowosci, seryjnego cha-
rakteru wielu gier, anglojgzycznosci i dhugosci tytutow gier.
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1. TYTULOWANIE GIER WIDEO

Piszac o nazewnictwie mediow, K. Skowronek i M. Rutkowski (2004a, s. 40-42)
dowodzili, ze mozna je postrzega¢ w kategoriach ideoniméw (nazw wytwordéw kul-
tury duchowej cztowieka) badz chrematonimoéw (wytworéw materialnych, handlowych
itp.). Ta dualnos¢ tak samo, a moze nawet silniej, odnosi si¢ do gier wideo (dalej: GW)
1jest zwigzana z ich wielowymiarowg naturg.

GW nalezg do $wiata kultury i idei chocby przez to, ze czegsto zawierajg tre$¢ sym-
boliczng, opowies¢, narracje. Same nie majg postaci materialnej: sg kodem cyfrowym.
W ten sposob GW zblizajg si¢ do typowych dziet kultury, jak utwory literackie, filmo-
we czy muzyczne, a ich tytut ma charakter ideonimu'.

Z drugiej strony GW sa nierozerwalnie zwigzane z technologig i sprzetem elektronicz-
nym. Mozna je tez postrzegac jako medium (Sikorska, 2023; Petrowicz, 2016) oraz waz-
ny produkt rynkowy (Sikora, 2013). Z perspektywy techniczno-biznesowej tytuty GW to
chrematonimy, czyli nazwy materialnych wytworéw reki ludzkiej (Kosyl, 2001,s. 447).

Kazda typowa GW jest zatytutowana?, najczgsciej po angielsku. Utatwia to marke-
ting 1 zwigksza liczbg potencjalnych klientow, poniewaz angielszczyzna jest global-
nym jezykiem branzy i wspdlnym jezykiem graczy na catym §wiecie. Brak thumaczenia
tytutdéw GW na jezyk polski sprawia, ze sa one pod tym wzgledem podobne do nazw
wytwordéw techniki (nazw modeli samochodow, telefondw czy lodowek nie przektada
si¢ na jezyk polski — w przeciwienstwie do tytutow dziet kultury, jak ksigzki czy filmy).

W polskich wydaniach GW wystepuje roéwniez taczenie w tytule elementow anglo-
i polskojezycznych. W oryginalnej postaci pozostaje zwykle poczatek tytutu, bedacy
nazwa serii, dzigki czemu na wszystkich rynkach funkcjonuje ta sama nazwa marki,
stanowigca znak rozpoznawczy produktu i gwarancje jego jakoSci. Dalsza cze$¢, doty-
czaca kolejnego elementu serii, zostaje przettumaczona na jezyk polski, np. Star Wars
Jedi: Ocalaly; King s Bounty: Mroczna sita czy Prince of Persia: Piaski czasu)®. Tytulty
w cato$ci polskie wystepuja rzadko, w kilku $ci$le okreslonych sytuacjach®.

Tytuty GW petnig liczne funkcje wyrdznione dla nazw wiasnych przez Rutkowskiego
(2001, s. 13-27). Podstawowg jest funkcja identyfikacyjna (dyferencjacyjna)?®, pozostate

! Wiele typow dziet kultury/sztuki moze nie mie¢ tytutu — nie sa rzadkoscia takie utwory liryczne,
obrazy, grafiki, rzezby.

2 Trzeba podkresli¢ tez to, ze w polszczyznie gry wideo majg tytuly, a nie nazwy — wyraznie odrdznia to
programy bedace grami od innych ich rodzajow (w przypadku programéw uzytkowych mowi si¢ o nazwach).

3 Taka miedzyjezykowa konwencja wystepuje tez w thumaczeniach tytutow seriali (Naruszewicz-

-Duchlinska, 2016a, s. 151).

1) Gry tworzone w Polsce przez polskie studia (np. Wiedzmin 3: Dziki Gon); 2) gry dla (naj)mtod-
szych graczy (Kangurek Kao, Dziedzictwo Hogwartu); 3) gry zwiazane z innymi dzietami kultury, przede
wszystkim z filmami (Epoka lodowcowa — ang. Ice Age); 4) gry odwolujace si¢ do uniwersow znanych
z innych dziet przetozonych na polski (Srédziemie: Ciert Mordoru — ang. Middle-earth: Shadow of Mor-
dor); 5) gry wykorzystujace w tytule nazwy wlasne majace polskie wersje (Syberia 3 — ang. Siberia 3).

> Cho¢ pod jednym tytutem moze kry¢ si¢ wigcej niz jedna GW.
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(deskrypcyjna, ekspresywna, pamigtkowa i aluzyjna, impresywna, poetycka) tak samo
jak w przypadku innych obiektow sg fakultatywne i moga dla réznych tytutow tworzy¢
rozmaite uktady i hierarchie. Niedostatek badan tej grupy onimoéw nie pozwala ocenic,
czy w przypadku GW tytul ma rownie duze znaczenie marketingowe?®, jak np. w przy-
padku seriali (Naruszewicz-Duchlinska, 2016b,s. 3).

2. OBSZARY BADAN NAD TYTULAMI DZIEL KULTURY

Tytuly dziet kultury sg niewatpliwie jednym z czegSciej analizowanych elementow.
Rozmaite badania nazewnictwa medialnego nie objety jednak jak dotad tytutow GW,
co jest do pewnego stopnia zrozumiale: analizy r6znych aspektéw tego stosunkowo
mtodego medium dopiero si¢ rozwijajg; poza tym opis np. sposobow tworzenia tytu-
tow dotyczyltby glownie angielszczyzny, a nie jezyka polskiego’.

Mimo ze naukowa obserwacja tytutow dziet kultury ma w Polsce dluga tradycje
1 bogaty dorobek (por. np. Kaszewski, 2015; Kowalik, 2008; Loewe, 2023, s. 285-289;
Naruszewicz-Duchlinska, 2016a, 2016b; Skowronek, Rutkowski, 2004a, 2004b; Sko-
wronek, 2020, s. 146—158; Szkudlarek-Smiechowicz, 2016; Slawska, 2008; Wojtak,
2004, s. 21-23; Wojtak, 2009a, s. 281; Wojtak, 2009b, s. 18—19; Wojtak, 2019), to zwyk-
le dotyczy zagadnien innych niz podnoszone w tym artykule. W odniesieniu do nazw
medialnych (zarowno mediow, jak i konkretnych przekazoéw medialnych — z tytutami
tekstow prasowych na czele) skupiano si¢ na ich strukturze, mechanizmach powstawa-
nia, motywacji semantycznej czy potencjalnych funkcjach wzgledem odbiorcy.

Istniejg takze opracowania dotyczace wykorzystania tytutow dziet kultury przy two-
rzeniu nazw czy tresci innych dziet, odwotujace si¢ zazwyczaj do kategorii intertekstu-
alnosci, aluzji czy gier jezykowych. Najwigcej takich opracowan dotyczy nagldéwkow
prasowych. Wykazano, ze wykorzystuje si¢ do ich tworzenia tytuly ksiazek, filmow,
seriali czy piosenek (zob. np. Bartminski, Niebrzegowska-Bartminska, 2009, s. 221;
Patuszynska, 2006, s. 61; Grochala, 2002; Rej, 2024), ktore bywaja tez budulcem pol-
skich hasel i sloganow politycznych (np. Sleziak, 2020) oraz tekstow reklamowych
(np. Burska, 2022; Milusz, 2013; Ruminska-Cela, 2010). Tego typu analizy pokazuja,
ze tytuly dziet kultury bywaja wykorzystywane w niezmienionej formie (gry znacze-
niowe) badz sg modyfikowane strukturalnie. Wérod mechanizméow trzeba wymienic
wymiang i rozszerzenia sktadu leksykalnego tytutdéw oraz zmiang form gramatycznych
sktadnikow (zwlaszcza w kategorii liczby).

Trudno jednak znalez¢ opracowania poswiecone kontekstowym substytutom pet-
nych tytuldw rozmaitych dziet (gazety, ksigzki, filmu, serialu, audycji radiowej czy
telewizyjnej) . Oryginalny tytut i jego przeksztalcenie odnosza si¢ w takich sytuacjach

¢ Pomijam tu sytuacje tytutu stanowigcego kolejna czes$¢ cyklu o ugruntowanej renomie.

7 W wypadku anglojezycznych tytutow seriali badano kreatywnos¢ translatorska (Naruszewicz-Duchlin-
ska, 2016a). Takze w odniesieniu do gier wideo mamy prace poswigcone ich ttumaczenia i lokalizacji
(O’Hagan, Mangiron, 2013), w ktérych wspomina si¢ o przektadaniu tytutow
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do tego samego przekazu®. Analizy dyskursywnego (u)zycia tytutow sa wazne, gdyz —
co zauwazaja Rutkowski i Skowronek (2020, s. 15) — sam dobdr nazw wiasnych, ich
form fleksyjnych i sktadniowych, sposobow zapisu, wspotobecnos¢ z innymi elemen-
tami sktadniowymi czy zdaniowymi moze by¢ znakiem pewnych ideologii, praktyk
spoteczno-kulturowych czy zasad warsztatowych zwigzanych z odbiorca. Brak analiz
tekstowych substytutéw tytutdow tradycyjnych dziet kultury doskwiera tym bardzie;j,
ze stanowityby one znakomity material porownawczy dla badan nowszego materia-
hu, czyli tytutow GW. W tej sytuacji niniejsza analize¢ mozna widzie¢ jako zaczatek
badan tego typu modyfikacji w odniesieniu do najrézniejszych typoéw tytutow w dys-
kursie medialnym.

3. MATERIAL EMPIRYCZNY, PYTANIA BADAWCZE

W przekazach medialnych tytulty GW wystepuja bardzo czgsto i chetnie sytuujg
si¢ w strategicznych pozycjach tekstowych, z tytutami tekstéw i lidami na czele.
W obrebie artykutu nie da si¢ ukaza¢ wszystkich praktyk dyskursywnych, dlatego do
badania w pierwszej kolejnosci wybratem przekazy pisane przez cztonkéw redakcji
mediow growych, wazne dla dyskursu rozrywki elektronicznej (prestizowe i normo-
tworcze), reprezentujgce popularne kategorie gatunkowe (a wigc liczne) oraz wystar-
czajaco dlugie, by tytut mial okazje wystapi¢ wielokrotnie. Te warunki najlepiej spet-
niaty recenzje i newsy, ktore zamieszcza kazde dbajace o reputacje medium growe.
Przyktadow modyfikacji poszukiwalem przez lekture przekazow najpopularniejszych
polskich mediow wyspecjalizowanych w rozrywce elektronicznej, jak portale interne-
towe ppe.pl, Eurogamer.pl, cdaction.pl, GRYOnline.pl, gram.pl oraz w mediach o dtu-
giej tradycji jak na t¢ branzg — w ostatnich papierowych polskich czasopismach, czyli
,,CD-Action” oraz ,,PSX Extreme”.Analiza miata charakter synchroniczny: ogromna
wiekszo$§¢ zgromadzonych przyktadéw pochodzi z lat 2022-2024, czyli przekazow
stosunkowo $wiezych w momencie badania’®, gdyz celem byto ukazanie wspotczesne;j
postaci zjawiska.

Za modyfikacje¢ jezykowa tytutu gry wideo!'® uznawatem kazdg operacje polegajaca
na stworzeniu i1 uzyciu elementu jezykowego o charakterze nazwy wtasnej, derywo-
wanego od pelnej, oficjalnej wersji tytutu gry wideo. Modyfikacje byly zawsze krot-
sze od oryginalnego tytutu, przyjmowaty posta¢ pojedynczego wyrazu tekstowego lub
polaczenia wyrazow. Kazda modyfikacja byta w tekscie catkowicie wymienna z petng
wersja tytulu GW — stanowita jej tekstowy substytut.

8 Nawet pobiezna kwerenda pokazuje np., ze tytuly gazet byly i sa modyfikowane, na rézne sposoby,
W mowie 1 piSmie: ,,Zycie Warszawy” to,,Zycie”; ,Dziennik Gazeta Prawna” toDGP; ,,Rzeczpospolita”
toRz; ,,Gazeta Wyborcza” to ,,Wyborcza” itd.

W przypadku przekazow internetowych czasem trudno okresli¢ doktadny czas publikacji (brak danych
lub wielokrotne aktualizowanie publikacji).

10" Ze wzgledow stylistycznych w artykule uzywam tez nazwy,,przeksztatcenie”.
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Po zgromadzeniu okoto stu przyktadéw'' modyfikacji tytutow podzielitem je na kate-
gorie, kierujac si¢ kryterium mechanizmu modyfikacji tytulu. Zbadalem, jakie cechy
tytutow GW pozwalaja na rozmaite modyfikacje i jakie typy tytutow moga sprzyjac
konkretnym przeksztatceniom. Odnotowatem rozmaite zjawiska, w tym osobliwos$ci
jezykowe i komunikacyjne zwigzane z ré6znymi typami przeksztatcen i konkretnymi
tytutami. We wnioskach probuje odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego tytuly GW wideo
sg tak chetnie przeksztatcane w tekstach, znacznie czgdciej niz tytuty dziet literackich
czy filmowych.

Prezentowane badanie zwigksza wiedze onomastyczng o tytutach GW, jak tez o okres-
lonym typie przeksztalcen tytutow w dyskursie — nieopisywanym dotad naukowo, mimo
ze funkcjonowat i funkcjonuje w mediach od dawna, réwniez w odniesieniu do oniméw
prasowych, radiowych czy telewizyjnych.

4. TYPY MODYFIKACJI TYTULOW GIER WIDEO W PRZEKAZACH MEDIALNYCH

4.1. Uwagi wstepne

Uzywanie tytutow GW w przekazach medialnych poswigconych rozrywce elektronicz-
nej jest naturalne i nieuniknione. Wynika choc¢by z dazenia do precyzji oraz z wielo-
$ci funkcji petnionych przez te nazwy. Charakterystyczne dla dyskursu elektronicznej
rozrywki jest tez to, ze w jednym tek$cie nierzadko uzywa si¢ tytutéw wielu GW, nie
tylko tej stanowigcej glowny temat recenzji czy newsa. Bardzo czgsto poréwnuje si¢
bowiem nowe GW ze starszymi: z wezesniejszymi GW danego wydawcy, autora; star-
szymi grami z danego gatunku, o podobnej tematyce itp..

Tytuty GW niewatpliwie najczeséciej pojawiaja sie w tekstach w petnej wersji, a ich
uzycia roznig si¢ jedynie pod wzgledem fleksyjnym — czg$¢ z nich jest odmieniana,
a czes$¢ (wieksza) nie'?. Zapisuje si¢ je zwykle bez kursywy czy cudzystowu, jedynym
sygnatem ich statusu sg wielkie litery na poczatku wyrazoéw. Dgzenie do uniknigcia
monotonii kaze jednak nadawcom siggac po techniki urozmaicania tekstu, a jednym
z podstawowych sposobow jest modyfikowanie oryginalnych, pelnych tytutow.

Przeksztalcenia prawie zawsze dotyczg tytuléw zlozonych z co najmniej dwoch
wyrazow tekstowych. Wiele tytutow GW to formacje rozbudowane, wielowyrazowe'.
Latwo zatem spodziewac sig¢, ze najwazniejszym og6lnym mechanizmem modyfikacji
jest skracanie, a jedng z gtéwnych funkcji — ekonomizacja przekazu, typowa dla cate-
go wspotczesnego dyskursu medialnego (Grzelka, 2013).

! Ograniczenie si¢ do takiej liczby poswiadczen wynikato stad, Ze juz po zgromadzeniu ok. 50 przy-
ktadéw modyfikacji ogélne mechanizmy zaczgly si¢ powtarzac.

120 polskich zwyczajach i tendencjach fleksyjnych dotyczacych angielskich tytutéw gier wideo pisat
m.in. Kaszewski (2016).

13 Rozni to je np. od tytutdw seriali, ktore zwykle s jedno- lub dwuelementowe (Naruszewicz-Duchlin-
ska, 2016b, s. 7).



226 KRZYSZTOF KASZEWSKI

4.2. Utworzenie skrotowca

Jednym z podstawowych sposobow przeksztatcania tytutow GW jest stosowanie skro-
towcow, czyli formacji ztozonych z pierwszych liter kolejnych sktadnikow tytutu:

[1] Nie sposob nie odnies¢ wrazenia, ze LoP zatrzymato si¢ o krok od wielkosci. [CDA — Lies of P

[2] Jak pewnie pamigtacie, finat poprzedniej czgsci postawit uniwersum MK na glowie. [CDA — Mor-
tal Kombat]

[3] Akcja TLoU ma miejsce w 2033 roku, dwadziescia lat po upadku cywilizacji. [GOL — The Last of Us]
[4] Kariera strukturg nawiazuje do starych odston serii, zwtaszcza FM3. [GOL — Forza Motorsport 3]

[5] Nie mozna tez przejs¢ bez komentarza obok jednej z najwickszych kontrowersji dotyczacych TWP
[GOL — Total War: Pharaoh]

[6] Poréwnania z w gruncie rzeczy pierwszym duzym nasladowca formuty FromSoftware, ktorym byto
LoTF (2014), wydaja si¢ nieuniknione. [PSX — Lords of the Fallen)

Skrotowcee tworzy si¢ od tytutow dhuzszych niz jednowyrazowe. Im dtuzszy tytut,
tym wigkszy zysk z zastosowania takiej modyfikacji. Stosowaniu skrétowcoéw bardzo
sprzyja anglojezyczno$¢ tytulow gier wideo i wynikajaca z niej konwencja ortograficz-
na zapisywania kazdego elementu tytutu wielka litera'.

W przypadku tytutléw najnowszych GW (a wigc jeszcze niekoniecznie powszechnie
znanych) w tek$cie najpierw pojawiala si¢ pelna wersja tytulu (w recenzji jest zwykle
tytulem tekstu), dopiero potem utworzony od niej skrotowiec. Jesli zas§ mowa o GW
od dawna dobrze znanej graczom czy niezmiernie popularnej w ostatnim czasie, skro-
towce mogg pojawia¢ si¢ od razu. Przyktadem takich nazw mogg by¢ MK oznaczaja-
ce Mortal Kombat w cytacie [2] czy TLoU zamiast The Last of Us w przyktadzie [3]".

Skrotowiec nie zawsze tworzy si¢ od catego tytutu GW. Czasem powstaje on tylko
od tytutu serii lub tylko od tytutu danej czg$ci serii (wyraznie czestsza jest pierwsza
sytuacja):

[7] Recenzja WoW Dragonflight — nowe szaty krola MMORPG [GOL]

[8] Zacznijmy od tego, czym w ogole nowy PoP jest i czy Ubisoft kocha rowniez tytutowego ksigcia
Persji [GOL]

14 Mata litera zapisuje si¢ wyrazy funkcyjne (spojniki, przyimki), tak samo jak w jezyku polskim.

15 Do skrotowcow rozpoznawanych bezkontekstowo, odnoszacych si¢ do najstynniejszych lub naj-
popularniejszych tytutow lub serii GW, mozna tez zaliczy¢: CS — Counter-Strike, FF — Final Fantasy,
GTA — Grand Theft Auto, LoL — League of Legends, RE — Resident Evil, PES — Pro Evolution Soccer.
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[9] Skoro wprowadza ogromny zamet w calym uniwersum AC, tworcy postanowili pokaza¢ nam jej
poczatki, aby pozniejsze obserwowanie jej dziatan miato w sobie jeszcze wigksza dozg tragizmu [GOL]

[10] Star Wars: KotOR po 20 latach. To jedna z najbardziej wptywowych serii gier RPG [EGM]

[11] Po prawie pot roku czekania NFS Unbound ma jedno zupetnie nowe auto, ale trzeba za nie dopta-
ci¢ 50 zt [GOL — Need for Speed: Unbound)

[12] Sniper: GWC miatl swoja premierg 22 listopada 2019 roku [GOL — Sniper: Ghost Warrior Contracts)

W przyktadzie [7] WoW oznacza nazwe catej gry (World of Warcraft), a Dragonflight
to tytut dodatku (rozszerzenia wersji podstawowej). W przyktadzie [8] PoPto skroto-
wiec od nazwy serii/marki (Prince of Persia), a podtytut recenzowanej czesci (The Lost
Crown) zostal w tym miejscu pominigty. Jeszcze inaczej jest w przyktadzie [10], gdzie
nazwa uniwersum pozostata w pelnej wersji, skrécono zas podtytut, co jest zrozumiate
z uwagi na jego dtugos$¢ — Knights of the Old Republic.

W przypadku niektorych skrétowcow, jak Lol czy WoW, zachodzi homonimia z inny-
mi popularnymi internetowymi skrotowcami (LOL — ang. Loughing Out Loud) lub jed-
nostkami leksykalnymi— zapozyczonym wykrzyknikiem wow! Sprawia to, Ze te formy
nabieraja dodatkowego potencjatu ludycznego (LoL) i ekspresywnego (wow! wyraza
bowiem silne pozytywne emocje — podziw, uznanie. Trzeba podkresli¢, ze growe skro-
towce potrafig zwroci¢ uwage staranno$cig tworzenia (przestrzega si¢ zasad uzycia
wielkich i matych liter), uzycia (niejednokrotnie sa wzorcowo odmieniane'¢) oraz pro-
duktywnoscia stowotwdrcza (tworzy si¢ od nich kolejne formacje):

[13] BioWare to jednak nie jedyne studio, ktorego przysztos$¢ zostata uksztattowana dzigki KotOR-owi
[EGM — Knights of the Old Republic]

[14] Hextech Mayhem: A League of Legends Story. Poznajcie rytmiczng platformoéwke osadzong w uni-
wersum LoL-a [PPE]

[15] Recenzja Call of Duty: Black Ops 6. Czego$ takiego w CoD-zie jeszcze nie widzialem [GMZ]

[16] Sa tez lepsze momenty, jak pierwsza misja wzorowana na uwalnianiu Price’a z gutagu w MW2 —
jedna z nielicznych, ktore przypominaja pelnoprawne etapy CoD-owych kampanii, standardowa misja
z poktadu samolotu kanonierki czy tez nawet pomystowa kopia braindance’u z Cyberpunka 2077, kiedy
musimy manipulowa¢ zapisem z kamer przemystowych. [GOL]

Wzorcowa odmiane skrétowcow ukazujg przyktady [13], [14] 1 zwlaszcza [15],
a potencjat derywacyjny skrotowca prezentuje przymiotnik ,,COD-owych” w przyktadzie
[16]. Zwracam uwage na ten szczegodt, poniewaz nietrudno spotkac si¢ z przekonaniem,

' Tym bardziej ze jest to zjawisko coraz rzadsze w polszczyznie, czego dowodem jest aprobowanie
nieodmiennos$ci skrotowcoéw przez stowniki normatywne (Polanski, 2018).
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ze media internetowe, zwlaszcza skupione na rozrywce, niespecjalnie dbaja o staran-
nos$¢ jezykowa.

4.3. Skrocenie tytulu do jednej z dwéch gléwnych czesci

Wiele GW ma tytut ztozony z dwoch gléwnych czgscei: pierwsza stanowi tytul serii,
druga — tytut danej czesci serii (GW czesto tworzg serie). Skracanie tego typu tytutow
jest szczegdlnie czeste 1 polega zazwyczaj na pozostawieniu tytulu czesci cyklu:

[17] W Ragnaroku obie bronie sa dostgpne od samego poczatku, totez wspomniany problem znika,
a wybor staje si¢ kwestig indywidualnych upodoban. [GOL — God of War: Ragnarok]

[18] Tworcy Space Marine’a 2 maja powody do radosci — gra zostata ciepto przyjeta zarowno przez
recenzentow, jak i graczy. [CD — Warhammer 40,000: Space Marine 2]

[19] Mamy tez drzewko umiejetnos$ci, cho¢ ono takze nie wprowadza niczego nowego — kolejno odblo-
kowywane zdolnosci mieli$my szanse zobaczy¢ w poprzednich odstonach cyklu (gtéwnie w Valhalli,
cho¢ kilka z nich przypomina te z Odysei). [GOL — Assassin’s Creed: Mirage]

[20] Dostalismy jednak peten zestaw w pelnej cenie, w ktorym wszystko sktada si¢ na najbardziej roz-
czarowujaca czes¢ cyklu od wielu lat. Nawet niestawne Infinite Warfare, Ghosts czy Black Ops 4 z try-
bem battleroyale zamiast kampanii ostatecznie zrobity lepsze wrazenie. [GOL — Call of Duty: Modern
Warfare I11]

Uzycie tylko tytutu opisywanej czgséci cyklu skraca przekaz przy zachowaniu precy-
zji wypowiedzi. Odbiorca moze ustali¢, o jaki pelny tytut chodzi,dzigki lekturze wczes-
niejszych partii tekstu albo dzigki merytorycznej wiedzy o GW. Na szczeg6lng uwage
zastugujg cytaty [19]1 [20], ktore zawieraja dwie i trzy takie modyfikacje. Piszac w jed-
nym zdaniu o dwoch (Assassin’s Creed: Valhalla, Assassin’s Creed: Odyssey) lub trzech
(Call of Duty: Infinite Warfare, Call of Duty: Ghosts, Call of Duty: Black Ops 4) grach
z danego cyklu nadawca byt wrecz zmuszony zrobi¢ co$, by nie zameczy¢ odbiorcy
nieustannym powtarzaniem tytulu serii.

Pozostawienie samego tytutu cyklu jest rzadsze, gdyz mniej precyzyjne, wymaga
ponadto dodania do nazwy wtasnej odpowiednich okreslen pospolitych:

[21] Subskrybenci Game Passa zaczeli otrzymywac powiadomienia z informacja, ze najnowsza odsto-
na cyklu Call of Duty trafi do flagowej ustugi Microsoftu w dniu swojej premiery. [GOL]

[22] Kanadyjskie studio dzieli si¢ kolejnymi informacjami i ujeciami z nadchodzacej odstony serii Dra-
gon Age. [GRM — Dragon Age: The Veilguard)

[23] Wersja demo Test Drive Unlimited: Solar Crown gotowata nas na najgorsze. Z ulga donosze, ze naj-
gorsze nie nastapito. I cho¢ TDU ma wielkie problemy, broni si¢ na tyle, by rozpatrze¢ go jako odswie-
zajaca odskoczni¢ od Forzy Horizon... za rok, moze dwa. [GOL]

[24] Nowy Battlefield mierzy wysoko. [EGM]
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Czeste sa tu okreslenia typu ,,nowa/najnowsza cze$¢ serii/cyklu” czy tez ,,odstona”,
cho¢ moze ich nie by¢, jesli pelny tytut jest w poblizu, jak w przyktadzie [23]. Specy-
ficzny jest przyktad [24], w ktorym konstrukcja ,,nowy Battlefield” odnosi si¢ do gry
powstajacej, ktorej oficjalny tytul nie jest jeszcze znany/ustalony. Na analogicznej zasa-
dzie pisze si¢ o ,,nowym Tomb Raiderze”, ,nadchodzacym Prince of Persia” itd., zaste-
pujac tytul, ktorego wlasciwie jeszcze nie ma.

Zdarza si¢ tez, ze w jednym tek$cie pojawiajg si¢ oba wyzej przedstawione sposoby
skracania — w recenzji gry Total War: Pharaoh uzywano naprzemiennie tytutu czesci
serii — Pharaoh [25] — oraz tytutu catej serii (Total War) uzupelionego o pospolity ele-
ment precyzujacy (,,nowy”) [26]:

[25] Pharaoh to gra, ktora zabiera nas do wyjatkowo ciekawego i do$¢ enigmatycznego okresu z dzie-
jow ludzkosci. [GOL]

[26] Paradoksalnie nowy Total War blyszczy najjasniej w obszarach, na ktorych nie skupiano si¢ szcze-
g6lnie podczas promocji gry. [GOL]

Drugi podtyp tej operacji dotyczy takich tytutdéw GW, w ktérych pierwsza cz¢$§¢
(zwykle do dwukropka) nie stanowi tytutu serii. To nazwy skonstruowane w konwen-
cji typowej dla angielszczyzny, tego typu zastosowanie dwukropka nie zostato jak
dotad w polskiej interpunkcji opisane ani skodyfikowane (por. Podracki, 2022, XXXV—
XXXVII; Polanski, 2018, 145-147). W tym wypadku czg¢stsze jest skracanie tytutu do
pierwszej czgsci. Nie dodaje sie zadnych okreslen, czyli modyfikacja przebiega nieco
inaczej niz w przypadku tytutéw rozpoczynajacych si¢ od nazwy serii:

[27] Skoro juz mowa o platformie Valve, warto wspomnie¢, ze popularnos$¢ Kingdom Come faktycznie
jest odczuwalna. [CD — Kingdom Come: Deliverance]

[28] Podobnie jak we wspomnianym tytule polskiego studia, tak i tutaj ogromne znaczenia maja nasze
wybory, z tym, ze system decyzji ma w Banishers zupehie inng strukturg. [EGM — Banishers: Ghosts
of New Eden)

[29] Avatar Ubisoftu okazat si¢ lepsza gra, niz myslatem, ze bedzie. Dostownie przenosi nas do $wia-
ta znanego z filmow i wyglada tak jak obrazy ogladane w kinie. [GOL — Avatar: Frontiers of Pandora)

[30] Trudno natomiast znalez¢ inny tytul, ktory tak mocno czerpie z serii Dark Souls, Bloodborne’a czy
Sekiro. [CDA — Sekiro: Shadows Die Twice]

Przy tego typu tytulach opisywana transformacja nie powoduje zmniejszenia pre-
cyzji przekazu — uzycie tylko pierwszej czesci tytutu wskazuje jedng konkretng GW.
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4.4. Skrocenie tytulu do jednego wyrazu

Kolejny typ zabiegu to skrocenie tytutu do jednego stowa. Podlegaja mu nazwy wielo-
wyrazowe (co najmniej dwu-), niesktadajgce si¢ z czesci rozdzielonych dwukropkiem:

[31] Fabuta w Mortalu ma by¢ przede wszystkim prosta, podana widowiskowo i rozrywkowo angazu-
jaca, a do tego zaprezentowana w jak najbardziej filmowy sposob. [GOL — Mortal Kombat 1]

[32] Baldurs Gate 3 na dhugiej rozgrywce. Swen Vincke przybliza graczom nowego Baldura. [PPE]

[33] Oto Forza, ktéra zaprojektowano w taki sposob, zeby nigdy nie byla potrzebna kontynuacja
z numerkiem w tytule. [GOL — Forza Motorsport]

[34] Motorfest jest nieznosny w swym cigglym krzyku, ale tez tatwy w obstudze. [CDA — The Crew
Motorfest)

[35] Najprosciej okresli¢ Superstars jako potaczenie Manii i dwuipotwymiarowego Sonic the Hedge-
hog 4. [CDA — Sonic Supersrtars]

[36] Wizualnie Wonder jest nie tylko bardzo dopracowane, ale tez réznorodne. [CDA — Super Mario
Bros. Wonder]

Zwroémy uwage, ze podczas skracania tytutu do jednego stowa nie zawsze bierze si¢
pod uwage znaczenie i budowg angielskiego oryginatu. Doskonale wida¢ to w bardzo
rozpowszechnionym i utrwalonym $rodowiskowo skrécie tytutu Mortal Kombat, w kt6-
rym elementem nadrzednym gramatycznie i znaczeniowo jest Kombat. Nie przeszko-
dzito to uksztattowaniu si¢ innej konwencji skracania, widocznej w przyktadzie [31].
Takze w przypadku tytutu Baldur's Gate wygrywa czton Baldur [32], zapewne dlate-
g0, ze jest to nazwa wlasna i osobowa, a wiec bardziej indywidualny element tytutu.

Mozliwe jest tez pojawienie si¢ w jednym tekscie réznych wariantow skrdcenia tego
samego tytutu do jednego stowa:

[37] Unikajac spoileréw, powiem tylko, ze na przestrzeni 20 godzin Aeterna potrafi naprawde mocno
zaskoczy¢ tym, jak probuje podac¢ sensownos¢ owych konwencji w watpliwosc. [...] W tym aspekcie
Noctis w kilku momentach lekko kuleje. [CD — AeternaNoctis)

Tytut Aeterna Noctis w jednej recenzji trzykrotnie skrécono do elementu Aeterna,
raz za$ do elementu Noctis.

W tytutach skracanych do jednego stowa nierzadko wystepuje zjawisko depluralizacji,
identycznie jak w przypadku pospolitych zapozyczen typu chipsy, dropsy czy dzinsy:

[38] Czgs¢ z was odniosta pewnie wrazenie, ze nowe Lordsy to niezbyt subtelna kalka serii Dark
Souls. [CDA — Lords of the Fallen)

[39] Nowa odstona popularnych ,,Heroesow” niczym si¢ nie wyrdznia. [EGM — Heroes of Might & Magic]

[40] Mezczyzni wstydza si¢ przyznac, co robia w Simsach —uwaza byty producent serii. [GOL — The Sims)
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Anglojezyczny rzeczownik w liczbie mnogiej (forma zakonczona najcz¢sciej na -s lub
obocznie na -es) w polskim tekscie jest traktowany jak rzeczownik w liczbie pojedyn-
czej, w konsekwencji dodaje si¢ do niego odpowiednig polska koncéwke liczby mno-
giej (-1 lub obocznie -y). Do przyktadow [38]-[40] tatwo dotaczy¢ kolejne — w mediach
growych nietrudno spotka¢ Soulsy (od Dark Souls), Pillarsy (od Pillars of Eternity) czy
Gearsy (od Gears of War).

4.5. Skrocenie tytulu do nazwy liczby

Innym typem modyfikacji jest ograniczenie si¢ w tekscie do liczby zawartej w tytule,
oznaczajacej kolejng czesé serii:

[41] Weterani ,,jedynki” i ,,dwojki” poczujg si¢ w CoH3 jak w domu. [GOL — Company of Heroes 3]
[42] Watch Dogs 2: Dlaczego ,,dwojka” bedzie lepsza od ,,jedynki”? [CD]

[43] [...] niektorzy weterani chwalacy sobie cykl legendarnych Simsow powiedza mi, ze czworka to juz
nie to samo, ze trojka byta lepsza, a §redniowiecze ciekawsze... [GRM — Sims 3, Sims 4]

[44] Seria Yakuza wcale nie zakonczy si¢ na odstonie z ,,sz0stkg” w tytule. [GRM — Yakuza 6: The
Song of Life]

Taka modyfikacja oczywiscie dotyczy tylko tytutdow zawierajacych liczbe ozna-
czajacg kolejnos¢ w serii. Poniewaz GW bardzo czesto tworza cykle, liczba tego typu
zabiegobw w wyspecjalizowanych mediach jest znaczaca. Sytuacja jest tu identyczna
jak w wypadku analogicznie zbudowanych tytutéw filmowych.

Rzeczownikowe nazwy liczb nierzadko zapisywano w cudzystowie (trzy z czterech
powyzszych przyktadow), czyli traktowano graficznie tak samo jak petnoprawny tytut.
Bardzo chetnie uzywano jednostek leksykalnych ,,dwojka” i ,.trojka”, nazwy wigkszych
liczb (,,sz0stka” w przyktadzie [44]) pojawialy si¢ rzadziej. Z jednej strony oczywiscie
dlatego, ze dwu- lub trzyelementowych serii GW jest wigcej niz dtuzszych, z drugiej —
uzywanie nazw (naj)mniejszych liczb mozna uzna¢ za bardziej naturalne, czeste i bliz-
sze w zyciu codziennym. T¢ hipoteze potwierdza fakt, ze o tytule Final Fantasy XVInie
pisze si¢ przy uzyciu nazwy ,,szesnastka”(stosuje si¢ za to skrotowiec FF16).

Nietypowym przypadkiem jest okreslenie ,,jedynka”, poniewaz oryginalne tytu-
ty GW jej nie zawierajg!’. Trudno tu wiec mowi¢ o modyfikacji tytutu, nazwe nalezy
raczej interpretowac jako uniwerbizm zastepujacy konstrukcje ,,pierwsza czes$¢ serii”.
Nietypowos¢ nazwy ,,jedynka” polega réwniez na tym, ze zaczyna ona funkcjonowaé
pozniej niz tytut GW, do ktorego sie odnosi — pojawia si¢ dopiero wtedy, gdy ukaze si¢
(lub przynajmniej wiadomo, ze powstaje) druga i kolejne czgsci cyklu.

17" Jedynymi znanymi mi wyjatkami sg tytuly Battlefield 1 (2016) oraz Mortal Kombat 1 (2023). Jedyn-
ka nie oznacza tu pierwszej gry z serii, lecz ,,nowy poczatek” wieloletniego i wieloczesciowego cyklu.
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4.6. Inne modyfikacje tytulu

Pozostate, wyraznie rzadsze modyfikacje tytutéw GW to tlumaczenie na jezyk polski
oraz zdrobnienia. W niektérych tekstach dokonuje si¢ ,,doraznego” przektadu oficjal-
nego oryginatu angielskiego:

[45] Zanim jednak przyjrzymy si¢ mechanice, rzuémy okiem na fabule trzeciej Kompanii braci. [GOL]

[46] W oficjalnej notce na stronie szostej czesci Cywilizacji na Steam pojawita si¢ informacja, ze gra
porzuca launcher 2K, ktory wymagany byt do wiaczenia produkcji. [GRM]

[47] Obie czesci Rycerzy Starej Republiki znakomicie balansowaty migdzy ztozonoScig a przystepnos-
cig mechanik. [EGM]

[48] ,,.Duch Cuszimy” spetnia obietnice porywajacej przygody osadzonej w japonskich realiach, oferu-
jac wciagajaca opowiesc, pigkny $wiat i sporo zawartosci. [GOL]

[49] Szef Larian Studios zatowat tego, ze przed laty okreslit nowe Wrota Baldura jako ,,RPG deka-
dy”. [GOL]

Kompania braci zastapita Company of Heroes, Rycerze Starej Republiki — Knights
of the Old Republic; Duch Cuszimy — Ghost of Tsushima. Nowe Wrota Baldura [49]
to Baldur's Gate 3, a we wczesniejszym przykladzie [19] Odyseja zastapita oficjalne
Odyssey. W niektorych przypadkach nastapito jednoczesnie pominigcie wybranych ele-
mentdw tytutu: nazwy serii lub jej czescei.

Takie modyfikacje pojawiaja si¢ wtedy, gdy oryginal angielski jest krotki i dostow-
ny, co czyni go stosunkowo tatwym do przetozenia. Tytuléw silnie metaforycznych,
opartych na idiomach czy grach jezykowych nie ttumaczy si¢ — ani oficjalnie (wydanie
gry), ani doraznie (tekstowo)'s.

Modyfikacja jeszcze innego typu jest zdrabnianie tytutow GW. W redakcyjnych prze-
kazach medidw wyspecjalizowanych wystepuja one bardzo rzadko', jednak warto si¢
przy nich cho¢ na chwile zatrzymacé, poniewaz przyktady dotycza gier popularnych lub
cenionych przez spotecznos¢ graczy:

[50] E3 2010: Wiedzmin 2 — sukces ,,Wieska”. [CD]

[51] Wiedzmin 3 Next Gen vs klasyczny Wiesiek: szukamy roznic w grafice. [SW]

18 Szczegdlnym — bo ,,odwrotnym” — przypadkiem jest tytut Dziedzictwo Hogwartu. Gra ukazata si¢
na naszym rynku pod spolszczonym tytulem, jak zwykle si¢ dzieje, gdy produkt jest kierowany przede
wszystkim do (naj)mtodszych graczy. W wielu przekazach medialnych dorosli nadawcy postuguja sie jed-
nak oryginalng wersja anglojezyczng — Hogwarts Legacy.

19" Znacznie czgsciej pojawiajg sie w wypowiedziach internautow, np. na forach pod artykutami redak-
cyjnymi, jak tez w mediach oralnych typu Twitch czy YouTube.
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Nazwa Wiesiek (czasem takze Wiesio) w przyktadzie [50] odnosi si¢ do gry Wiedz-
min 2: Zabojcy Krolow, w przyktadzie [51] — do trzeciej czeSci serii zatytulowanej
Wiedzmin 3: Dziki Gon. Gracze uzywaja jej w odniesieniu do kazdej gry z tej serii, jak
tez w stosunku do gtownego bohatera — gier, ksigzek, filmow, seriali. Forma Wiesiek to
typowe zdrobnienie mgskiego imienia Wiestaw za pomocg przyrostka -ek (analogicznie
do Radostaw — Radek, Krzysztof — Krzysiek, Piotr — Piotrek). Innym ustabilizowanym
w dyskursie zdrobnieniem, ktérego poswiadczenia nie udato si¢ odnalez¢ w newsach
i recenzjach, jednak obecnym w innych gatunkach medialnego dyskursu growego, jest
Overek utworzony od tytutu Overwatch, rbwniez za pomoca przyrostka -ek.

Omawiane tu deminutiva sg nacechowane potocznie i zawieraja typowa dla kolo-
wialno$ci ekspresje¢, ktora kontekstowo moze wyrazaé blisko$¢, przychylnosé¢, sympa-
ti¢, humor i zabawe, ale tez np. lekcewazenie.

5. WNIOSKI KONCOWE

Analizy recenzji i newsoéw dotyczacych GW wykazaty, ze przeksztalcanie tytutow jest
zabiegiem chetnie stosowanym. Jego podstawowa wersja to roznorodne skracanie tytu-
tow dtuzszych niz jednowyrazowe. Odbywa si¢ to przez tworzenie skrétowcow, pozo-
stawianie jednej z dwoch gtownych czesci tytutu lub jednego stowa. Modyfikujac tytut,
nie zawsze lub nie do konca uwzglednia si¢ znaczenie i budowe angielskiego orygi-
natu. Rzadszym procesem jest dorazne thumaczenie tytutu (moze ono taczy¢ si¢ z jego
skroceniem), sporadycznie za$ wystepuja zdrobnienia.

Funkcje modyfikacji tytutow GW nie pokrywaja si¢ z funkcjami oryginalnych, pet-
nych tytutow. Naczelng funkcjg pozostaje identyfikacja — wskazywanie konkretnej GW;
omawiane formacje sg tekstowymi substytutami pelnych tytulow. ,,Rozszyfrowywanie”
modyfikacji odbywa si¢ dzieki obecnosci w oryginalnego tytutu lub na podstawie wie-
dzy odbiorcy o GW— adresatami badanych medidéw i ich przekazow sa wszak mito$ni-
cy rozrywki elektroniczne;.

Drugim podstawowym zadaniem jest ekonomizacja (skracanie) przekazu Iub jego
urozmaicanie (dgzenie do unikni¢cia monotonii, ktora grozitoby nieustanne powtarza-
nie petnych wersji tytutow), czyli zabiegi o charakterze pragmatycznym, warsztatowym,
stylistycznym. Inne mozliwe zadania analizowanych przeksztatcen, rzadsze, to ekspre-
sja i zabawa, chetnie wigzace si¢ z aluzyjnos$cia, intertekstualnoscia.

Modyfikacje tytutow zastepujace w tekscie ich petne wersje wyraznie r6znig si¢ pod
wzgledem mechanizméw przeksztatcenia od modyfikacji tytutow pelnigcych odmienne
zadania, m.in. budowanie innych tytutéw. Sg zawsze krétsze od oryginatu, nie wyste-
puje bowiem rozszerzanie sktadu leksykalnego. Nie pojawiajg si¢ wymiany elementow
ani zmiany ich parametrow gramatycznych. Popularne sg natomiast $rodki, ktorych nie
uzywa si¢ do modyfikacji tytutéw w innych celach: tworzenie skrétowcow czy skraca-
nie tytutu do jednego stowa, niekoniecznie najistotniejszego.

Popularnos¢ tekstowych modyfikacji tytutéw GW moze wynikaé¢ z wie-
lu czynnikow, zaréwno pozaj¢zykowych, zwigzanych z samymi grami wideo, jak
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1 komunikacyjno-jezykowych, dotyczacych samych tytulow, charakterystyki growego
dyskursu medialnego i praktyk tekstotwoérczych.

GW z definicji stuza rozrywce, zatem naturalne jest to, ze dyskurs o grach tez cha-
rakteryzuja sktonno$ci ludyczne i w przynajmniej czg$ci modyfikacji tytutow mozna
by widzie¢ pierwiastek zabawy czy gry jezykowej. Mniej formalny charakter dys-
kursu wspotgra tez z dazeniem do ekonomizacji komunikacji (tak jak jezyk potoczny
chetniej niz odmiany oficjalne korzysta z uniwerbizmoéw czy uciec). Istotne wyda-
je sie wreszcie i to, ze dyskurs rozrywki elektronicznej bardzo silnie skupia si¢ na
samych grach?, stad potrzeba czestego ich przywotywania i radzenia sobie z tym
wyzwaniem nazewniczo.

Do przeksztatcania tytutéw GW zachgca niewatpliwie ich dlugos¢ (wiele dwuczes-
ciowych, wielowyrazowych) oraz anglojezyczna konwencja zapisu — kazdy czton
(z wyjatkami) od wielkiej litery to bardzo wdzigczny materiat do tworzenia skrotow-
cow. Ich tworzeniu moze sprzyjac takze silnie technologiczny charakter GW: w elek-
tronice 1 informatyce — i w mediach si¢ nimi zajmujacych — stosowanie skrotowcow
jest bardzo czg¢ste (USB, PCI, AGP, SATA i setki innych). Rozmaitym modyfikacjom
sprzyja tez seryjnos¢ GW, w wyniku czego tytuty do$¢ czesto zawierajg powtarzajaca
si¢ nazwe cyklu lub liczby.

Otwarte pozostaje pytanie, dlaczego modyfikowanie tytutow GW w przekazach
medialnych jest czestsze niz przeksztatcanie tytutow filmow, seriali czy ksigzek.
Dobrym wskaznikiem ,,punktowym” tej rdznicy sa tytuly, ktére przystugujg jedno-
czesnie dwom typom dzieta — stosunkowo $wiezym przykladem jest tytut The Last
of Us, odnoszacy si¢ obecnie zaréwno do GW, jak i do serialu na podstawie tej gry. Po
wpisaniu w wyszukiwarce Google skrotowca TLoU okazuje si¢, ze znacznie czgsciej
odnosi si¢ go do gry niz do serialu — i nie mozna tego wythumaczy¢ wyltacznie tym,
7e gra jest starsza od serialu, gdyz duza cze$¢ uzy¢ skrotowca pochodzi z okresu, gdy
istnialy juz i gra, i serial.

Tej roznicy nie thumaczy ludyczna natura GW wideo, bo przeciez wiele dziet literac-
kich i (zwtaszcza) filmowych réwniez uznaje si¢ za ,,czysta” rozrywke. Nie rozstrzyga
tez anglojezycznos¢ tytutow GW, poniewaz wspotczesnie mamy takze np. wiele tytutéw
seriali niethumaczonych z angielskiego na polski — i mogtyby one podlega¢ operacjom
analogicznym do tytutéw GW (a jak pokazuje pobiezna kwerenda wérod recenz;ji fil-
mowych, tak si¢ niespecjalnie czesto dzieje). GW nie wyrdznia takze seryjnos$¢ — wiele
dziet literackich czy filmowych to elementy obszernych cykli. Dla GW, podobnie jak
dla innych typéw dziel, istnieje zestaw synonimoéw pospolitych (gra wideo — , tytul”,
,produkcja”, ,,dzieto”, jak dla filmu — ,,obraz”, ,,produkcja”, ,.tytut”), wiec w tekstach
o grach nie ma zwigkszonej potrzeby nieustannego odwotywania si¢ do tytutu.

Najbardziej obiecujacymi tropami wyrdzniajacymi GW pozostaja dtugos¢ ich tytu-
low (w stosunku do innych typéw dziet kultury), silniejsze zwiazki z najnowszymi

20 Te ceche wida¢ w roznych gatunkach typowych dla dyskursu, np. w notach wydawcow gier wideo
porownywanych z notami wydawcow ksigzek (Kaszewski, 2020, s. 71).
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technologiami oraz mniej formalny i bardziej srodowiskowy charakter dyskursu medial-
nego o grach, zwigzany z na ogét mtodszym domyslnym odbiorca. Z tego wzgledu
nawet najbardziej prestizowe teksty, za jakie uznaje si¢ recenzje GW, maja inny status
kulturowy niz np. recenzje filmowe pisane przez zawodowych krytykéw w mediach
mainstreamowych.

WYKAZ SKROTOW

GOL — GRYOnline.pl

GW — gra wideo

EGM - Eurogamer.pl

CD — cdaction.pl

CDA — CD-Action

PPE - PPE.pl

GRM — Gram.pl

GMZ - https://www.komputerswiat.pl/gamezilla
PSX — PSX Extreme

SW — spidersweb.pl
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Linguistic modifications of video game titles in media

Keywords: video game, title, media, modification, review, news.

ABSTRACT

Video games are a dynamically developing media and entertainment sector, constantly evolving and pro-
viding new communicative and linguistic phenomena worthy of scholarly scrutiny. One of the fundamen-
tal verbal elements of video games is their titles, which can be classified as ideonyms or chrematonyms.
A characteristic of video game titles is that they are mostly in English, and frequently appear in media com-
munications, where they are often transformed in various ways. The aim of this article is to demonstrate
the basic modifications to video game titles in specialized media, as well as to identify the possible func-
tions and reasons for these modifications. The study examined modifications to video game titles found
in reviews and news articles, published predominantly on popular Polish websites dealing with electron-
ic entertainment. A structural analysis of various modifications was conducted, taking into account their
semantics, stylistic characteristics, and functionality. The most common types of title modifications have
been distinguished and described: creating abbreviations; retaining only the series name;limiting the title to
a single word; using only the number present in the title; and ad hoc translation of the title. The main func-
tions of the analyzed modifications include economizing the message, diversifying and preventing linguistic
monotony, and, less frequently, entertainment or evaluative value. The popularity of textual modification
of video game titles may be related to several characteristics of the games themselves, and the media dis-
course focused on them: their playfulness; less formal nature; environmentalism; the serial nature of many
games;their English-language origin; and the length of game titles.
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