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Agnieszka Kochanska

INSTYTUT JEZYKA POLSKIEGO PAN

Parafrazy jako forma intertekstualnosci

w nazwach osiagnig¢ wybranych gier wideo

W niniejszym tekscie zostana przedstawione polskie nazwy osiag-
nieé wraz z zawartymi w nich parafrazami jako przyktadami inter-
tekstualnych relacji. Nazwy zebrano z nastepujacych gier: serii
,Diablo I1I” (jako serie rozumiem wersje podstawowa z wszystkimi
dodatkami), serii ,Starcraft 11", I am Bread, Civilization V, Portal 2,
Goat Simulator'. Materiat zdecydowano sie zawezi¢ do nazw beda-
cych jednoczesnie sparafrazowanymi nawigzaniami do innych
tekstéw?. Oznacza to, ze wybrano ze zrédia (czy tez prototekstu)
te wyrazy, ktére zostaly $wiadomie zmodyfikowane, na przyktad
poddane substytucji na inne - przyktadowo w nazwie osiggniecia
Bo to zta wiedZma byla zamieniono z oryginalnego cytatu z filmu
wyraz ,kobieta” na ,wiedZma”. Wyekscerpowane parafrazy zesta-
wiono takze z regulami, ktére dotycza substytucji wyrazéw mie-
dzy prototekstem a parafraza i stuza zachowaniu czytelnosci tej
ostatniej. Reguly te zaobserwowat Bartlomiej Guz, badacz gier
jezykowych (w tym intertekstualnych) w sloganach reklamowych,
nagléwkach prasowych czy tekstach graffiti. Referencja obserwacji
Guza znajduje sie w dalszej czesci tekstu.

System osiggnie¢, immersja i emersja
Zanim rozpocznie sie analiza poszczeg6lnych nazw osiagnieé, nie-
zbedna jest charakterystyka zjawiska, z ktérego pochodzg. Osiag-

1 Wniniejszym artykule materiat Zrédlowy zostat zaczerpniety z nastepujacych

gier: Diablo III. Blizzard Entertainment (PC, wyd. pol. CD Projekt) 2012; Diablo

III: Reaper of Souls. Blizzard Entertainment (PC, wyd. pol. CD Projekt) 2014; Goat

Simulator. Coffee Stain Studios (PC, wyd. pol. Cenega S.A.) 2014; I am Bread. Bossa

Studios (PC, wyd. pol. Cenega S.A.) 2015; Portal 2. Valve Software (PC, wyd. pol.
Electronic Arts Polska) 2011; Sid Meier’s Civilization V. Firaxis Game (PC, wyd. pol.
Cenega S.A.) 2010; Starcraft II: Wings of Liberty. Blizzard Entertainment (PC, wyd.
pol. Licomp Empirical Multimedia) 2010; Starcraft II: Heart of the Swarm. Blizzard

Entertainment (PC, wyd. pol. CD Projekt) 2013.

2 Warto jednak zaznaczy¢, ze nazwy osiggnie¢ wykorzystujg tez nawigzania

w formie cytatéw, a wiec bez zadnych modyfikacji Zrédta, czyli prototekstu,
por. na przyktad nazwy osiggnieé w grze Starcraft II ,Naci, piesku, kietbasy”
(,Zniszcz wszystkie dziata zarodnikowe w misji »Bramy piekiel« na poziomie nor-
malnym”) czy DiabloIII,,Gdziem potym nie by}l? Czegom nie skosztowal?” (,,Ukoticz

Akt V czarownikiem”), w ktérych wystepuja nawiazania do literatury, a doktad-
niej do Potopu i jednej z fraszek Jana Kochanowskiego.
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niecia to system grupujacy niewymienione w interfejsie danej gry
zadania/wyzwania, czesto o charakterze fakultatywnym i o réz-
nym stopniu trudnosci, zbudowane zazwyczaj z czterech ele-
mentéw: nazwy osiagniecia, opisu, grafiki i daty realizacji. Oma-
wiany system petni tez funkcje - w miare pokonywania kolejnych
wyzwan - galerii trofeéw (istnieje mozliwo$¢ ogladania osiagnieé
zdobytych przez innych graczy oraz poréwnywania tych osiag-
nieé z wlasnymi). Niekiedy za odblokowywanie poszczegélnych
osiagnieé gracz jest dodatkowo nagradzany, na przyktad portre-
tem dla konta lub sztandarem dla postaci (praktykuje to w swoich
systemach osiggnieé Blizzard Entertainment). Ekspansja mecha-
niki osiagnieé, obecnie implementowanej w wielu tytutach, roz-
poczyna sie od ich wprowadzenia na konsole Xbox 360, niemniej
podobny system istniat juz na przyklad w Atari 2600 czy w MSN
Games®.

Jak juz zasygnalizowano, osiggniecie najczesciej sktada sie z czte-
rech elementéw (rys. 1):

1. Nazwy osiagniecia, petnigcej funkcje tytutu, na przyktad Ostat-
nia transmisja z gry Portal 2.

2. Opisu osiggniecia, zawierajgcego najczesciej wytyczne co do
jego wykonania, na przyktad: ,Odszukaj ukryty sygnat w jednej
z nor Czlowieka-szczura”.

3. Grafiki, nawiazujacej do przedmiotu osiggniecia.

4. Daty ewentualnego zdobycia osiggniecia.

(DY octatnia transmisia
-,

Rys. 1. Osiagniecie z gry Portal 2. Zdjecie wtasne.

Niekiedy pojawia sie jeszcze informacja o wartosci punktowej/
liczbowej danego osiagniecia. Elementu tego brak w systemach
osiggnieé¢ na platformie Steam®*.

Interesujgca kwestig bytoby okreslenie natury tego systemu
jako wzmacniajacego czy tez ostabiajacego zjawisko immersyj-
noéci®. Wydaje sie, ze osiggniecia uniemozliwiajg zapominanie
o zaposredniczonym charakterze gry i catkowite zanurzenie sie

3 M. JakoBssoN: The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements
in Gaming Practices. ,Games Studies.org”. http://gamestudies.org/1101/articles/
jakobsson [dostep: 26.10.2016].
4 Podobny podzial w badaniach nad systemami osiggnie¢ na konsole Xbox 360
wyréznia M. JakoBssoN: The Achievement Machine...
5 Immersje traktuje za Piotrem Kubinskim jako charakterystyczne dla gier wideo
,wielowymiarowe i wieloaspektowe do§wiadczenie estetyczno-komunikacyjne”,
ktére nie zaistnieje bez ,zapominania przez uzytkownika o zapoéredniczonym
charakterze gry”. P. KUBIN'SKI: Gry wideo. Zarys poetyki. Krakéw 2016, s. 67.
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w $wiecie diegetycznym. Wyskakujace w trakcie gry komunikaty
o zdobytym osiggnieciu, réwnolegta rozgrywka i lektura porad-
nika dotyczacego zdobywania osiagnie¢ w danym tytule, poréw-
nywanie swoich trofeéw z trofeami znajomych - wszystko to czyn-
nosci zwracajace uwage na fakt, ze znajdujemy sie w $wiecie gry
wideo. Dlatego tez systemy osiggnie¢ uznaé¢ nalezy za element
typowo emersyjny®.

Intertekstualnos$¢, intencjonalnosé¢, reguty substytuciji

Jak juz wspomniano, intertekstualno$é przejawia sie w zebra-
nych nazwach osiggnieé poprzez parafrazy (a wiec zjawisko, dla
ktérego ,intertekstualno$é” jest cechg immanentna, konstruuje
jego byt). Termin , intertekstualno$é¢”, wprowadzony przez Julie
Kristeva, bedzie tutaj rozumiany - za wskazaniami Michata Gto-
winskiego - jako jednos¢ kategorii inter- i hipertekstualnosci
(uznanych za innorodne przez Gerarda Genettea), z czym mamy
do czynienia wtedy, gdy ,odwotanie do tekstu wczesniejszego
jest elementem budowy znaczeniowej tekstu, w ktérym ono sie
dokonuje”. Oznacza to, ze nie samo rzeczywiste wystepowanie
tekstu w tekscie, w formie cytatu czy wtasnie parafrazy, stanowi
oistocie intertekstualnoéci, ale relacja miedzy nimi, ktéra wptywa
na odczytanie dodatkowych senséw w tekscie z parafraza proto-
tekstu (postuze sie terminologia Genette’a: na odczytanie hiper-
tekstu odwotujacego sie do hipotekstu, w tym artykule okresla-
nego jako prototekst).

Glowinski w tekscie O intertekstualnosci kilkakrotnie zwraca
uwage na ,odwotania $wiadome”, wskazujac przy tym, ze niezamie-
rzone budowanie relacji z innym tekstem to ,,przypadek z zakresu
psychologii twérczosci [...], gdy przedmiotem zainteresowania
jest geneza utworu, proces jego powstania”®. Parafrazy w nazwach
osiggnie¢ uznaé wiec nalezy za intencjonalne dziatania ich autoréw.

W prezentowanych tu przyktadach wazne jest nie tylko stworze-
nie intertekstualnego nawiazania, lecz takze (czy przede wszyst-
kim) prawdopodobiefistwo wychwycenia i odczytania go przez
odbiorce. Wprost pisza o tym Andrzej i Barbara Kudrowie w tek-
Scie Gry intertekstualne na przyktadzie telewizyjnego programu saty-
rycznego ,Ale plama!™:

6 Termin ten przyjmuje za Piotrem Kubifiskim (zob. P. KusiNsk1: Gry wideo...,
s. 70) na okreélenie zjawiska przeciwstawnego immersji i pojawiajacego sie
zaréwno celowo, jak i w sposéb przez twércéw gry niezamierzony.

7 M. GrowINsKrI: O intertekstualnosci. ,Pamietnik Literacki” 1986, z. 4, s. 82.

8 Ibidem, s. 87.

9 A.KuDRA, B. KUDRA: Gry intertekstualne na przyktadzie telewizyjnego programu
satyrycznego ,Ale plama!”. W: Tekst w mediach. Red. K. MicHALEWSKI. LodZ 2002.
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1. Kazde odwotanie musi by¢ zabiegiem $wiadomym,
zamierzonym'®;

2. Odbiorca musi wiedzieé, ze nadawca méwi nie swoim
tekstem™.

Pamietajac jednak o specyfice systemu osiggnie¢, z ktérego pocho-
dzg omawiane nazwy, nalezy od razu powiedzie¢, ze rozszyfrowanie
tej relacji w zaden sposéb nie wplywa na powodzenie/niepowodze-
nie wykonania zadania. Gracz moze wykona¢ je nawet przypad-
kowo i o odblokowaniu osiagniecia dowiedzie¢ sie, dopiero gdy na
ekranie ukaze mu sie stosowny komunikat. Nie znaczy to jednak, ze
nazwy osiagnie¢ pelnig funkcje jedynie informacyjna. Skoro przy-
jeto perspektywe intertekstualnosci jako kategorii intencjonalnej,
nalezy podejrzewad, ze jest ona dla autora $rodkiem do wywotania
u odbiorcy okreslonych reakeji na relacje miedzytekstowe.

Dlaczego wiec autor intertekstualnych nazw osiagnie¢ dazy do
tego, aby byly one czytelne dla odbiorcy, skoro rozszyfrowanie
ukrytego w nich nawigzania do innego tekstu nie jest konieczne
do wykonania zadania i zdobycia wybranego osiggniecia?

Warto takze zapytaé, do jakich tekstéw bedg konstruowane
nawiagzania w grze wideo: wylacznie literackich czy takze poza-
literackich? Do powstatych gtéwnie w kregu kultury polskojezycz-
nej czy takze obcej? Nalezacych do tak zwanego kanonu czy réwniez
mniej znanych? Aby unikna¢ niezrecznego podziatu na znane/nie-
znane, warto tez zapytac: jakie kompetencje musi posiadaé odbiorca,
aby byt w stanie zauwazy¢ intertekstualne odwotania? Odpowiedzi
przyniesie analiza poszczegdlnych nazw osiagnie¢.

W przypadku parafraz dodatkowa trudnoécia w odczytaniu ukry-
tego w nich intertekstualnego odwotania jest stopieni jego modyfi-
kacji w stosunku do prototekstu. Barttomiej Guz' w artykule Jezyk
wchodzi w gre - o grach jezykowych na przyktadzie sloganéw reklamo-
wych, nagtéwkéw prasowych i tekstéw graffiti zaproponowat pewne
reguly jezykowe dotyczace substytucji w intertekstualnych nawia-
zaniach-parafrazach. Zdaniem badacza, aby mozna bylo z catg pew-
nosciag méwic o czytelnym nawigzaniu, nawigzanie to powinno mieé
takie samo jak prototekst wlasnosci formalno-jezykowe. Wnioski
Barttomieja Guza obrazuje tabela:

10 Warto zaznaczy¢, ze badanie niezamierzonych zjawisk intertekstualnych ma
takze swoich zwolennikéw. Oméwienie pogladéw Grievela, uznajacego inten-
cjonalnosé za niekonieczng w przypadku gier intertekstualnych, znaleZé mozna
w tek$cie Henryka MARKIEWICZA: Odmiany interseksualnosci. W: IDEMm: Literatu-
roznawstwo i jego sgsiedztwa. Warszawa 1989.

11 A.KuDRA, B. KUDRA: Gry intertekstualne..., s. 501.

12 B. Guz: Jezyk wchodzi w gre - o grach jezykowych na przyktadzie sloganéw reklamo-
wych, nagtéwkéw prasowych i tekstéw graffiti. ,Poradnik Jezykowy” 2001, z. 10, 5. 18-19.
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Konieczne cechy wspélne nawigzan i prototekstéw

Nawigzanie dwuwyrazowe

Nawi . S
(substytuowany jest jeden wyraz) awigzanie (co najmniej) trzywyrazowe

szyk bez zmian elementéw substytuowanych | gdy elementéw
jest mnie niz elementéw substytuowanych jest wiecej niz
pozostawionych elementéw pozostawionych
wyraz zastepujacy jest ta sama | szyk bez zmian szyk bez zmian
czesciag mowy
identyczna forma fleksyjna zachodzi podobiefistwo
wyrazu zastepowanego i wyrazu brzmieniowe i/lub fleksyjne
zastepujacego i/lub semantyczne miedzy
podobienistwo brzmieniowe wyratzam'l zaste'powanyml
lub to samo pole leksykalno- a zastepwacymi
-semantyczne wyrazu
zastgpowanego i wyrazu
zastepujacego

Najwiecej wlasnosci zaobserwowaé mozna w parafrazach dwu-
wyrazowych (gdzie zawsze substytuowany jest - zdaniem Guza -
jeden wyraz, drugi natomiast pozostaje bez zmian), poniewaz
miedzy wyrazem z ,,oryginalu” a wyrazem nowym zachodzg podo-
biefistwo brzmieniowe lub leksykalno-semantyczne, identyczno$é
cze$ci mowy i formy fleksyjnej wyrazu zastepowanego i zastepuja-
cego, ponadto zachowany zostaje szyk.

W przypadku nazw co najmniej trzywyrazowych mamy do czy-
nienia z dwiema propozycjami dotyczacymi zachowania czytelno-
$ci nawigzania:

a) gdy wyrazéw substytuowanych jest mniej niz wyrazéw pozo-
stawionych, jedynym elementem wspdlnym dla Zrédta i parafrazy
moze by¢ szyk bez zmian;

b) gdy jednak wyrazéw substytuowanych jest wiecej niz pozosta-
wionych, dodatkowo powinno sie pojawié¢ podobieristwo brzmie-
niowe i/lub fleksyjne i/lub semantyczne miedzy wyrazami zaste-
powanymi a zast¢pujgcymi.

Przejdzmy teraz do oméwienia przykladéw nazw osiggnieé-

-parafraz. Zrédlem materiatu jest platforma Steam oraz zakladka
Osiggniecia w grach Diablo III i Starcraft II. Przyktady podawane sa
w nastepujacy sposéb: nazwa osiagniecia (opis osiagniecia), tytut
gry-zrédla nazwy (angielska wersja nazwy osiggniecia). Mimo iz
gtéwnym tematem niniejszego tekstu sg nazwy, w dalszej jego cze-
$ci beda przytaczane takze opisy osiggnie¢ - w celu lepszego uka-
zania motywacji zastosowania parafraz. We wszystkich tekstach
zachowano pisownie oryginalng. W grach Blizzard Entertainment

127 Parafrazy jako forma intertekstualnosci...
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nazwy osiggnieé zapisywane sg wersalikami, w niniejszym tekscie
przyjeto jednak zapis tradycyjny, z uzyciem majuskut i minuskut.
Rozstrzygniecia w kwestii pisowni niektérych wyrazéw sa wiec
arbitralne.

Wprawdzie omawiane beda zasadniczo dwucztonowe i dtuzsze
nazwy osiagnie¢, ale nie znaczy to, ze brak parafraz jednowyrazo-
wych. Sparafrazowang nazwg miecza z legend o krélu Arturze jest
Ekskalicap (,0dblokuj mutator ekskalicapa”) z gry Goat Simulator
(ang. ExcaliGoat). Osiagniecie polega na odnalezieniu i wydobyciu
z kamienia miecza - podobnie jak w opowiesciach o Ekskaliburze -
dzieki ktéremu sterowana przez gracza koza moze odblokowaé
nowy tryb poruszania sie. Stowo ,cap” (oznaczajace samca kozy)
pojawia sie w parafrazie dla podkreslenia faktu, ze jest to symula-
tor tego zwierzecia'.

Dwuwyrazowe nazwy-parafrazy

W zebranym materiale znalez¢ mozna przyklady, w ktérych dwu-
wyrazowa nazwa osiagniecia-parafrazy i prototekst maja ten sam

szyk zdania, a wyrazy substytuowany i substytuujacy sg ta sama
cze$cig mowy, majg identyczng forme fleksyjna oraz cechuje je

podobieristwo brzmieniowe lub takie samo pole leksykalno-seman-
tyczne - a wiec przyklady, ktére sg zgodne z regutami substytucji

proponowanymi przez Guza. Do tej grupy zaliczy¢ mozna nazwe

Kuchenne ewolugje (,Ukoricz wszystkie misje ewolucyjne”) z gry
Starcraft II (ang. Abathur’s Cookbook), ktéra jest nawigzaniem do

tytulu programu telewizyjnego Kuchenne rewolucje. W nazwie osiag-
niecia zamieniono rzeczownik ,rewolucje” na ,ewolucje” - wyrazy
te maja nie tylko te samg liczbe (mnoga), rodzaj (zenski) czy przy-
padek (mianownik), lecz takze istnieje miedzy nimi silne podo-
biefistwo brzmieniowe. W konstrukcji parafrazy wykorzystano

fakt, ze dane osiagniecie dotyczy typéw misji ewolucyjnych, fabu-
larnie zwigzanych z rasa zergéw, ktéra potrafi dokonywaé zmian
we wlasnym materiale genetycznym, aby lepiej przystosowac sie do

zycia na réznych planetach. Inng nazwa osiggniecia zgodna z pro-
ponowanymi regutami jest Czas abutkolipsy (,,Uzyskaj ocene A++ na

wszystkich poziomach w trybie demolki”) z gry I am Bread (ang.
The Rye of the Tiger). Nazwa ta jest parafraza tytutu filmu Czas apo-
kalipsy. Rzeczownik ,apokalipsa” w dopelniaczu i liczbie pojedyn-
czej zostat zastapiony neologizmem rzeczownikowym ,abutkolipsa”

13 Warto zaznaczyé, ze wiele polskich osiagnieé w grze Goat Simulator (stan na
dzien 26 lipca 2016 roku) wykorzystuje w nazwie ,kozig” leksyke, w tym neo-
logizmy i innowacje frazeologiczne, na przyktad Kozlarstwo wyczynowe (,Spedz
60 sekund, jezdzac na rowerze”), Kozia muzyka (,Zorganizuj wlasny koncert”),
Niesforne kopytko (,Wkop kogo$ pod samochéd”), Koza kozacka (,,0dblokuj mutator
potyczkowy”) czy Kozlo czasu (,,0dblokuj mutator kota czasu”).
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w tej samej formie fleksyjnej oraz o podobnym brzmieniu. Podstawg
jego utworzenia jest rzeczownik ,butka”, co nawigzuje do faktu, ze
Iam Bread jest symulatorem kromki chleba'.

OdnaleZ¢ jednak mozna réwniez takie nazwy osiagnieé, ktére
nie realizujg zalozen zaprezentowanych przez Bartlomieja Guza,
amimo to nazwy uznaé nalezy za wyraziste i czytelne dla odbiorcy
nawigzania.

Za przyktad moze tu postuzyé nazwa Motylem bytam (,Zabij
Mahde na maksymalnym poziomie bez wykorzystywania efek-
téw ograniczajacych kontrole na poziomie udreka lub wyzszym”)
z gry Diablo III (ang. Maghdanimity). Mimo braku podobieristwa
brzmieniowego miedzy formami ,bytam” i ,jestem” bezsprzecznie
jest to nawigzanie do tytutu piosenki Motylem jestem lub komedii
Motylem jestem, czyli romans 40-latka. Swiadcza o tym: identyczny
z pierwowzorem szyk zdania, ta sama cze$¢ mowy, a doktadnie ten
sam czasownik ,by¢”, a co za tym idzie - to samo pole leksykalno-
-semantyczne. Aby jednak nazwa tego osiagniecia mogla zostaé
uznana za parafraze spelniajaca opisane przez Barttomieja Guza
reguly substytucji, konieczne bytoby jeszcze ujednolicenie pod
wzgledem formy fleksyjnej. W analizowanej nazwie zostata jed-
nak zmieniona jedna kategoria fleksyjna - czasu (z terazniejszego
na przeszly). Parafraze zbudowano na zasadzie aluzji do motylo-
podobnego wygladu przeciwniczki, z ktéra gracz ma sie zmie-
rzy¢, a czas przeszty ma podkreslaé konieczno$é usmiercenia tej
postaci. Innym przyktadem nawigzania niezgodnego z proponowa-
nymi regutami, a mimo to czytelnego dla odbiory, jest osiagniecie
o nazwie Skrobiowe wojny (,,Zniszcz skrobiowy niszczyciel”) z gry
IamBread (ang. Bread Leader). Nazwa przywotuje na mysl tytut serii
filméw Gwiezdne wojny. Przymiotnik ,gwiezdne” zastapiony zostat
przymiotnikiem ,skrobiowe”. Pomimo identycznosci szyku wyra-
zbéw, cze$ci mowy i form fleksyjnych wyrazy zastepujacy i zaste-
powany nie sg podobne brzmieniowo, a takze nie naleza do tego
samego pola leksykalno-semantycznego. Poprzez nawiazanie do
Gwiezdnych wojen autor nazwy osiggniecia wskazuje na podobien-
stwo miedzy walka ze skrobiowym niszczycielem a potyczkami

w znanej filmowej serii.

14 IamBread, podobnie jak Goat Simulator, jest symulatorem redefiniujacym swdj
gatunek ze wzgledu na zaskakujacy przedmiot sterowania (kromka chleba) i zar-
tobliwe, odbiegajace od realizmu zadania i poziomy. Stad réwniez w osiggnie-
ciach odnaleZé mozna komiczne nazwy, zbudowane wokét polaleksykalnego ,pie-
czywo”, na przyktad Byt sobie chlebek... (,Uzyskaj ocene A++ na dowolnym poziomie
w trybie fabularnym”), Bagietkowy szat (,,Uzyskaj oceng A++ na dowolnym pozio-
mie w trybie demolki”), Historia bajglem sig toczy (,Uzyskaj ocene A++ na wszyst-
kich poziomach w trybie toczenia bajgla”), Posmarowanyigotowy (,Ukoticz poziom
w trybie fabularnym z obiema stronami pokrytymi mastem”).

Parafrazy jako forma intertekstualnosci...
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Co najmniej trzywyrazowe nazwy-parafrazy

W wiekszosci co najmniej trzywyrazowych nazw osiagnie¢, w kté-
rych wystepuja parafrazy, dochodzi do sytuacji, kiedy wyrazéw sub-
stytuowanych jest mniej niz wyrazéw pozostawionych. Oznacza to,
ze zgodnos¢ szykéw parafrazy i oryginatu powinna wystarczy¢ do
odczytania nawigzania.

Za przyktad moze tu postuzy¢ nazwa osiggniecia Portal, nozyce,
kamieri (,Wygraj pod rzad 3 gry w Papier-nozyce-kamien we wspél-
nej grze”) z gry Portal 2 (ang. Rock, Portal, Scissors). Wykorzystano
tu nawigzanie do zabawy papier, nozyce, kamien i nie tylko zacho-
wano szyk wyrazéw w nazwie Zrédlowej, lecz takze zastapiono
rzeczownik ,papier” rzeczownikiem ,portal” w tej samej liczbie,
przypadku i rodzaju, a wiec spelniono z naddatkiem warunki sub-
stytucji wyrazowej. Motywacjg tej zmiany jest zabawne wplece-
nie tytulu gry wideo (Portal 2) do rozgrywki w trybie multiplayer
w papier, nozyce, kamienl. Podobnie rzecz sie ma z nazwa Wojny
tysigca i jednej nocy (,Przejdz gre na dowolnym poziomie trudno-
§ci, grajac jako Harun ar-Raszid”) z gry Cywilizacja V (ang. Arabian
Knights). W nazwie tego osiggniecia pojawia si¢ odwotanie do tytutu
Basnie (z) tysigcaijednej nocy. Poza ewentualnym pominieciem przy-
imka ,z” zmieniono wyraz ,basnie” na wyraz ,wojny”, zachowu-
jac jednak identyczno$¢ fleksyjna oraz ten sam przypadek i liczbe
obu tych rzeczownikéw oraz konieczny do stworzenia czytelnego
nawigzania szyk wyrazéw. Wprowadzenie takiej parafrazy wynika
zapewne z faktu, Ze osiagniecie dotyczy postaci Haruna ar-Raszida,
arabskiego przywddcy, w ktérego moze sie weielié¢ gracz.

W serii gier ,Starcraft II” wystepuje osiagniecie o nazwie Taniec
zgorgonami (,Zniszcz 4 krazowniki gorgona na wysokim poziomie
trudnoéci w 120 sekund”; ang. Going, going, Gorgon!). Wydaje sie,
ze wykorzystano tutaj odniesienie do tytutu programu telewizyj-
nego Taniec z gwiazdami, poniewaz poza tym samym szykiem zda-
niaizgodnoscia fleksyjna oba teksty maja takze podobne brzmienie.
Parafraza zostala zastosowana w celu podkreslenia trudnosci walki
z powietrznym przeciwnikiem.

Innymi przyktadami s nazwy Bo to zta wiedZma byta (,Zdobadz
wymienione osiggniecia dotyczace wyzwania Adrii”) oraz Ja, Eirena
ija (,Wybierz zaklinaczke na swoja towarzyszke”) z gry Diablo III
(ang. My, Myself & Eirena). W pierwszej nazwie relacja interteks-
tualna zbudowana zostala pomiedzy nazwg osiggniecia a znanym
cytatem ,Bo to za kobieta byta” z polskiego filmu Psy. Niezmieniony
szyk oraz tozsamo$¢ pod wzgledem czesci mowy i formy fleksyjnej
wyrazéw ,wiedzma” i kobieta” (a takze, na co wskazuja niekté-
rzy badacze, to samo pole leksykalno-semantyczne) sprawiaja, ze
nawigzanie jest zgodne z regutami substytucji wyrazowej, a wiec
czytelne. Parafraza dotyczy postaci Adrii, ktéra jest wiedZzma i czar-
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nym charakterem. W przypadku drugiej nazwy Ja, Eirena i ja wyko-
rzystano nawigzanie do filmu Ja, Irena i ja, zamieniajac imie , Irena”
na imie zaklinaczki. Osiagniecie polega na wybraniu Eireny jako
jedynej towarzyszki w trybie rozgrywki dla jednego gracza. Ponie-
waz substytuowano tylko jeden element, wystarczytby niezmie-
niony szyk zdania, aby nawigzanie byto czytelne, fakt zastapienia
imienia imieniem - i to o niemal identycznym brzmieniu - wzmac-
nia te wladciwos$¢.

Réwniez z serii gier ,Diablo III” pochodzi nazwa Suma wszyst-
kich piekiet (,,Zabij Azmodana na maksymalnym poziomie, w trybie
hardkorowym, w czasie krétszym niz 1 min., grajac na poziomie
Udreka lub wyzszym”; ang. The Sum of All Hells) bedaca zmodyfi-
kowang wersjg tytutu filmu Suma wszystkich strachéw. Nawigzanie
zachowuje pierwotny szyk zdania, a takze podobieristwo fleksyjne
oraz semantyczne miedzy wyrazami ,strachéw” i ,piekiel”. Prze-
ciwnik zwigzany z osiaggnieciem - Azmodan - jest jednym z dowdd-
céw piekielnych i za pomocg pewnego artefaktu pragnie zdoby¢ moc
wszystkich pozostatych wladcédw piekiet.

Wsréd nazw osiagnieé¢ znalez¢ tez mozna liczne przyklady
nawigzan do literatury. W nazwach Pan Kormak i Templariu-
sze (,Postuchaj wszystkich wypowiedzi templariusza w Akcie V”,
ang. Kormac'n'Cheese) oraz Ach, biedny Leoryk! Znatem go... (ang. Alas,
Poor Leoric!) wykorzystano odwolania do tytutu powieéci dla mio-
dziezy Zbigniewa Nienackiego (Pan Samochodzik i templariusze) oraz
do cytatu z Hamleta Williama Szekspira (,Ach, biedny Yorick! Zna-
tem go, Horacy”). W obu nazwach zachodza jedynie zmiany antropo-
nimiczne (pseudonim ,Samochodzik” zmieniony na imie , Kormak”
oraz imig ,Yorick” - na ,Leoric/Leoryk”), a wigc zostaje spetnione
kryterium jednosci semantycznej. Réwniez szyk zdan pozostal nie-
zmieniony. Uzasadnieniem modyfikacji w pierwszej parafrazie jest
zadanie Kormaka, ktéry ma odkrywaé historie zakonu templariuszy
(do ktérego sam zreszta nalezy). Druga parafraza opiera sig na podo-
biefistwie brzmieniowym imion Yorick i Leoric, choé warto zaznaczy¢,
ze postacie wystepuja w danych tekstach kultury tylko jako szkielety.

Nadmieni¢ nalezy, ze wskazanie na konkretny prototekst nie
zawsze jest sprawa prosta - za przyktad niech postuzy nazwa
Kumaj te kozie ruchy (,Ukonicz wszystkie plasy”) z gry Goat Simula-
tor (ang. Tony Goat). Jest w niej zawarte sparafrazowane okreslenie

»kocie ruchy”, spopularyzowane najprawdopodobniej dzieki kwestii
z filmu Chlopaki nie ptaczq (kwestie te wypowiada bohater grany
przez Michata Milowicza). Ponadto w jednym z odcinkéw programu
telewizyjnego Usterka prowadzacy tak skomentowatl zachowanie
jednego z cztonkéw ekipy remontowej: , Kumasz te kocie ruchy?”.
W omawianym osiggnieciu chodzi o ,zwinne” poruszanie postacia
stojacej na dwdch nogach kozy, tak aby odblokowacé okreslona liczbe
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ruchéw. Nawigzanie nadal moze by¢ uznane za czytelne, poniewaz
zmieniono dwa elementy z czterech: zmieniono tryb czasownika
ykumac” z oznajmujacego na rozkazujacy oraz przymiotnik ,kocie”
na ,kozie”, zachowano jednak liczbe i przypadek.

Pominigcie, rozszerzenie lub kontaminacja jako inne formy parafraz
Barttomiej Guz analizowat przyktady parafraz, w ktérych zawsze
zachodzila substytucja wyrazowa jako jedyna realizacja parafrazy.
W prezentowanym zbiorze nazw osiagnieé mozna jednak odnalezé
takze takie, w ktérych cze$¢ wyrazéw zostata usunieta (czy raczej
pominieta) w stosunku do prototekstu lub nawigzanie zostato
0 wyraz rozszerzone. Mimo to parafrazy pozostajg czytelne.
Przykladem moze by¢ nazwa Smieré nas rozlqczy (Zabij Malthaela)
zgry DiabloIII (ang. Death Do us Part). Sparafrazowano tutaj fragment
przysiegi matzenskiej ,,Dopdki §mieré nas nie roztaczy” poprzez usu-
nigcie niektérych jej elementéw (w efekcie doszto do odwrécenia
znaczenia). Dzieki temu podkres$lone zostalo stojace przed graczem
zadanie, czyli zabicie Malthaela, ktéry jest uosobieniem $mierci /
Aniotem Smierci w grze Diablo III. Z kolei egzemplifikacja parafrazy
rozszerzajacej jest Dzikos¢ serca roju (,Namierz i obejmij polem dzia-
tania Dzikiej Mutacji 100 sojuszniczych jednostek”) z gry Starcraft IT
(ang. Where the Wild Things Are). W nazwie osiggniecia odnalezé
mozna tytut filmu Dzikos¢ serca, do ktérego dotaczono stowo ,,réj”.
Dodatkowy wyraz odnosi si¢ do zergéw - okreslanych czesto mianem
Jroju” - jednej z grywalnych ras serii Starcraft II. W ten sposéb autor
nazwy wplétt w nia takze funkcjonujace w grze okreslenie ,serce
roju”, odnoszace sie do jednej z postaci kierujacej zergami.
Szczegblnym przykladem parafrazy jest nazwa, w ktérej nie
doszto do substytucji, tylko do pominiecia i skompilowania pew-
nych elementéw z prototekstéw: Mtodosé chmurna i durna' (,Osiag-
nij poziom 35”) z gry Diablo III. Jest to znacznie zmodyfikowane
nawigzanie do jednego z Lirykéw lozariskich Adama Mickiewicza,
a doktadnie do fragmentu: ,Na mojg mtodo$¢ gérna i durng’, funk-
cjonujacego tez w wydaniu paryskim jako: ,Na moja mtodo$¢ gérna
ichmurng™®. Mimo usunigcia pewnych wyrazéw, kompilacji dwéch
przymiotnikéw z innych wariantéw tekstu oraz zmian form flek-
syjnych nadal mozna méwi¢ o nawigzaniu w nazwie osiggniecia.
»Mtodo$¢” jest tu metaforycznym okres$leniem poczatkéw rozwoju
postaci do trzydziestego pigtego poziomu do$wiadczenia.
Na podstawie przykltadéw nazw osiagnie¢ zestawionych
z wyszczegblnionymi przez Bartlomieja Guza regulami dotycza-

15 Osiagniecie to wystepowato sezonowo, nie jest obecnie dostepne w grze.
16 A. Mick1EwWICZ: Wybdr poezyj. T. 2. Oprac. C. ZGORZELSKI. Wroctaw 1968,
S.352-353.
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cymi tworzenia czytelnych nawigzan intertekstualnych o zmody-
fikowanej w stosunku do oryginatu formie poczyni¢ mozna kilka
obserwacji. Potwierdzi¢ nalezy, ze obecne w nazwach nawigza-
nia parafrazuja teksty utworéw czy zjawisk zaréwno polskich, jak
i obcych, czesto pochodzacych z kregu kultury popularnej', poja-
wiajg sie tez jednak nawigzania miedzy innymi do Biblii czy twér-
czoséci Adama Mickiewicza. Wiele przyktadéw nazw osiggnieé jest
zmieniong wersjg tytutéw znanych dziet, na przyktad Czas abutko-
lipsy czy Wojny tysigca i jednejnocy. Jezeli zas chodzi o opisane przez
Bartlomieja Guza reguly substytucji stuzace zachowaniu czytel-
nosci parafrazy, to mozna potwierdzié, ze wiele przykladéw nazw
w tych regutach sie miesci. ZnaleZ¢é mozna jednak i takie czytelne
dla odbiory nawigzania, w ktérych poza zmianami wyrazéw na
inne zachodzi takze eliminacja niekt6rych jednostek z prototekstu
lub kompilacja dwéch prototekstéw, na przyktad Smier¢ nas rozlgczy
lub Mtodosé chmurna i durna. Taki typ parafraz wystepuje jednak
rzadziej niz substytucja wyrazowa.

Opisywane tu zabiegi intertekstualne w nazwach osiggnie¢ maja
przede wszystkim dwie funkcje: atraktywng i komiczng. Nazwy
osiggnieé, podobnie jak nagléwki prasowe, nie tylko zapowiadajg
dalsza tre$¢, lecz takze maja za zadanie przyciagnaé uwage odbiorcy
(gracza), aby ten zapoznat sie z opisem zadania do wykonania.

0O ile odczytanie nawigzania ukrytego w nazwie osiggniecia nie
wptywa na to, czy grajacy wykona zadanie, o tyle identyfikacja para-
frazy i jej zwigzku z tekstem zrédlowym moze zaskoczy¢ gracza
(szczegélnie jesli w grze o tematyce $redniowiecznej fantasy odnaj-
dzie odwolanie do serialu komediowego osadzonego w realiach Pol-
ski lat siedemdziesigtych XX wieku) i w efekcie go rozémieszy¢. Dla
gracza, ktéry nie zauwazy zaleznosci relacyjnych miedzy tekstami,
nazwa osiggniecia moze pozostaé niejasna i niezrozumiata, gdyz
nieznajdujaca uzasadnienia w fabule gry wideo.

17 Kazimierz 0266 w tekscie Kilka uwag o intertekstualnosci w dobie ponowoczes-
nej (w: Intertekstualnosé we wspétczesnej komunikacji jezykowej. Red. J. MAZUR,
A. Matryska, K. SosTyL. Lublin 2010, s. 66) uznal, ze wspéiczesne nawigzania
intertekstualne w réznych tekstach ponowoczesnych bazuja na kulturze masowej
ipotocznoéci, nawigzania do kultury wysokiej staja sie coraz rzadsze. W nazwach
osiagnieé znalez¢ jednak mozna nawigzania do kultury wysokiej, zaréwno w for-
mie cytatéw (zob. przypis 2), jak i parafraz, na przyktad Miodos¢ chmurna i durna
czy Ach, biedny Leoryk! Znatem go... Istotnie jednak w zebranym materiale prze-
wazajg nawigzania do kultury popularnej, w tym do programéw telewizyjnych.
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Paraphrases as Form of Intertextuality
in Names of Achievements of Chosen Video Games

Summary: The article explores Polish names of chosen video games achievements
(e.g. Diablo 3 series, Starcraft 2 and Goat Simulator) paying special attention to
paraphrases (modified references to other cultural texts). The analysis indicates that
intertextual modifications of achievements are most often created by substitution of one
word comparing to the prototext. The references are made to Polish and foreign cultures
but the most frequent references are to mass/ popular culture. Humorous and surprising
paraphrases in names strengthen the emersive character of achievement systems.
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La fonction des paraphrases dans les noms de trophées
a'exemple de jeux vidéo choisis

Résumé : Lobjectif de cet article est d’analyser les noms polonais de trophées dans
des jeux vidéos choisis, notamment Diablo 3, Starcraft 2 et Goat Simulator. Une
attention particuliere sera attachée aux paraphrases qu'on retrouve dans ces noms,
clest-a-dire des références modifiees a d'autres « textes de la culture ». On montrera
que les modifications intertextuelles des noms de trophées résultent le plus souvent
de la substitution d'un vocable par rapport au proto-texte. On retrouve dans ces
paraphrases des références a la culture polonaise et celle étrangere, des références
a la culture de masse/populaire étant pourtant les plus nombreuses. Si amusantes
et surprenantes qu'elles soient, ces paraphrases renforcent le caractére émersif des
systemes de trophées.
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