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Nazwy gier wideo zwigzane
z ich charakterystyka techniczng

Names of video games related to their technical characteristics

Abstrakt

Celem artykutu jest ukazanie, jakie nazwy gier wideo odnoszace sie do ich technicznej
strony funkcjonuja wspélczesnie w polskojezycznych mediach wyspecjalizowanych.
Kwerenda w popularnych polskich portalach internetowych i ostatnich tradycyjnych
(papierowych) czasopismach wykazala, ze takich nazw jest ponad czterdziesci i dotycza,
rozmaitych aspektéw gier: potrzebnego sprzetu, oprogramowania czy procesu produkcji.
Wiekszo$ci z nich nie notuja stowniki ogélne jezyka polskiego, nie sa tez one opracowane
naukowo. Prezentowane badania zwiekszaja nasza wiedze o zasobach leksykalnych
polszczyzny; zestawienie nazw istniejacych w praktyce komunikacyjnej pomaga ponadto
dostrzec, czego w jezyku 1 dyskursie jak na razie nie ma, czyli jakich nazw nie uzywamy,
chociaz moglibyémy to robic.

Slowa kluczowe: nazwa, gra wideo, technika, komputer, program, media

Abstract

The aim of the article is to show names of video games referring to their technical side
currently available in the Polish-language specialist media. Examples collected from
popular Polish web portals and the latest traditional (paper) magazines showed that
there are over forty such units and they concern various aspects of games: the necessary
hardware, software and the production process. Most of them are not recorded in
general dictionaries of the Polish language, nor are they discussed in scientific studies.
The presented research increases the knowledge on the lexical resources of the Polish
language; the comparison of names used in communication practice also helps to see
what is not present yet in language and discourse, i.e. what names we do not use, even
though we could use them.
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1. Gra wideo jako element Swiata techniki

Sednem gry wideo (dalej: GW) jest program, czyli zestaw instrukeji
(polecen, algorytmoéw), sformutowanych w okre§lonym jezyku programowania
zrozumiatym dla maszyny cyfrowej, ktéra po przetworzeniu otrzymanych
informacji dziala w pozadany przez uzytkownika sposéb (Kruk 1996: 95;
Ploski 2002: 363; Pfaffenberger 1999: 236). GW sg obecnie bardzo réznorodne
pod wzgledem ztozonos$ci — poczawszy od aplikacji bardzo prostych, ktore moze
przygotowac niemal kazdy przy uzyciu powszechnie dostepnych, darmowych
jezykow programowania (np. uczniowie polskich szkét uzywaja na lekcjach
informatyki jezyka Scratchl), skonczywszy na bardzo skomplikowanych
produktach, tworzonych latami za ogromne pieniadze przez wieloosobowe
zespoly specjalistow. Strukture wspolczesnej GW niejednokrotnie buduje
wiele wspélpracujacych programéw (program gltéwny nazywa sie silnikiem),
jak réwniez dane cyfrowe niebedace programami, np. elementy wizualne
(obecne w grze zdjecia, animacje itp.) 1 audialne (kompozycje muzyczne, glos
lektora itp.) (Szpyt 2018: 3-5).

GW jako obiekt cyfrowy (sprowadzajacy sie na najgltebszym poziomie
do ciagu liczb) ma postaé niematerialna. Do jej uruchomienia i wykorzysta-
nia niezbedny jest odpowiedni sprzet, czyli elektroniczna maszyna cyfrowa
zdolna do interpretacji kodu danej GW. Wspolczesnie istnieje wiele typow
takich urzadzen: komputery osobiste (stacjonarne i przeno$ne — laptopy),
konsole do gier (r6znego typu 1 wielkoSci), urzadzenia mobilne (gléwnie
tablety i smartfony) czy automaty do gier?.

Najpopularniejszym typem komputera osobistego wykorzystywanego
przez graczy w Polsce pozostaje komputer typu IBM PC, rzadziej spotyka
sie wérod graczy komputery Mac (poczatkowo MacIntosh, firma Apple).
Jak pokazuja badania (SW Research 2023), platforma do grania cze$ciej
jest dla Polakéw laptop (42,6%), mimo ze komputer stacjonarny oferuje
na ogél wieksza moc obliczeniows, oraz wieksze mozliwoéci efektywnego
chtodzenia podzespotéw mocno obciazonych gra, daje sie tez podtaczaé do
monitorow zapewniajacych wiekszy 1 lepszy jako$ciowo obraz niz wySwietlacz
laptopa®. Aby GW dzialala wlaéciwie, komputer musi charakteryzowaé sie

1 <https://scratch.mit.edu/>, dostep: 18.11.2023.

2 Automaty do gier (ang. Arcade) to maszyny dostepne publicznie w salonach gier lub
klubach. Oferuja zwykle jedna gre; zeby zagraé, trzeba wrzuci¢ monete lub odpowiedni zeton
(Mankowski 2013: 13—19).

3 Oczywiscie moze zdarzy¢ sie tak, ze wyjatkowo silny laptop bedzie dysponowal moca
obliczeniowa wiekszg od stabego komputera stacjonarnego. Laptop réwniez mozna podlaczyé
do monitora, nie jest to jednak postepowanie typowe.
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odpowiednimi parametrami (spelnia¢ wymagania sprzetowe — zwlaszcza
odpowiedni procesor, ilo$¢ pamieci operacyjnej 1 karta grafiki odpowiedzialna
za plynnoéé i jakos$é wyéwietlanego obrazu)?.

Konsola do gier to maszyna cyfrowa przeznaczona giéwnie albo i tylko
do gier. R6zni sie ona do klasycznego komputera osobistego tym, ze jest
zoptymalizowana (architektura, moc) pod katem grania, a ograniczona
w zakresie konfiguracji czy instalowania oprogramowania innego niz gry.
Nierzadko konsola nie dysponuje wbudowanym ekranem, stad konieczno§é
podlaczania jej do telewizora czy monitora.

Konsole mozna dzieli¢ wedlug réznych kryteriéow. Odréznia sie konsole
stacjonarne (jak PlayStation 5, Xbox S) od przenosnych (np. PlayStation
Portable, czyli PSP) — podstawowa, réznica, sa tu gabaryty 1 waga (urzadzenia
przenoséne sa male, lekkie, dysponuja za to niewielkim wtasnym ekranem).
Najprostsze konsole do gier pozwalaja graé tylko w gry zainstalowane fabrycz-
nie (czasem tylko w jedna), konsole zaawansowane umozliwiajg instalacje
nowych gier, ich wymiane, aktualizacje itp. Waznym z praktycznego punktu
widzenia podzialem jest tez ten zwiazany z producentami, poniewaz konsole
odmiennych marek wymagaja odmiennych wersji tych samych gier. W Polsce
najchetniej wykorzystywane sa produkty firm Sony (kolejne modele konsoli
PlayStation), Microsoft (rozmaite wersje konsoli Xbox) oraz Nintendo (m.in.
konsole Switch i Wii)®.

Ostatnim podstawowym typem sprzetu do grania sg urzadzenia mo-
bilne, do ktorych zalicza sie smartfony i tablety. Dysponuja one mniejsza
mocg, obliczeniows, niz komputery osobiste 1 konsole, wyposazone sa za to
we wlasne ekrany dotykowe. Granie na tabletach stanowi obecnie w Polsce
margines branzy, z uwagi na bardzo niska popularnosé¢ tych urzadzen
(w kwietniu 2024 r. tablety stanowily ok. 1,5% urzadzen — Gemius 2024)
1 ich malejaca sprzedaz. Odwrotnie dzieje sie¢ w przypadku smartfonéw —
rynek GW na urzadzenia mobilne to najdynamiczniej rozwijajacy sie sek-
tor elektronicznej rozrywki. Do najchetniej kupowanych w Polsce marek
smartfonéw nalezaty w trzecim kwartale 2023 r. Samsung, Xiaomi i Lenovo
(Bogacki 2024).

4 Wymagania sprzetowe danej GW to nie tylko wazna informacja uzytkowa, ale tez
news medialny. Recenzenci GW zawsze podaja konfiguracje komputera, na ktérym testowali
dany tytul, podczas gdy trudno spotkaé tekst, w ktérym np. krytyk filmowy deklarowatby,
na jakim telewizorze ogladat film i jak wplyneto to na jego odbidr i ocene dzieta.

5 Dane z roku 2023 méwia, ze najlepiej sprzedajacymi sie konsolami w historii sa
PlayStation 2 1 Nintendo DS (po ok. 155 mln egzemplarzy), trzecie miejsce nalezy
do Nintendo Switch (ok. 122 mln) (Persona 2023).
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Posiadanie odpowiedniego urzadzenia podstawowego to nie koniec sprze-
towych uwarunkowan GW. Wiele gier wymaga obecno$ci urzadzen dodat-
kowych (zintegrowanych z platforma podstawowa, lub do niej podlaczanych
z zewnatrz — przewodowo lub bezprzewodowo), niezmiernie wazna, sprawa,
jest tez wspolczeénie podiaczenie urzadzenia do sieci (lokalnej Iub ogdélno-
Swiatowego internetu). Do tych uzupelniajacych kwestii sprzetowych bede
jeszcze wracal przy omawianiu wybranych grup analizowanych nazw GW.

Niezaleznie od typu platformy sprzetowej do dzialania GW niezbedne jest
wyposazenie urzadzenia w system operacyjny. Pod tym pojeciem rozumie
sie ,,zbidr programéw sterujacych 1 zarzadzajacych catym systemem kompu-
terowym” (Kruk 1996: 108), do jego podstawowych zadan zalicza sie m.in.
zapewnienie uzytkownikowi interfejsu, dostep do urzadzen wejécia-wyjscia,
dostep do plikow, opracowywanie 1 wykonywanie programoéw (Brookshear,
Brylow 2022: 158; Stallings 2018: 80). Czes¢ urzadzen cyfrowych, na czele
z komputerami PC, moze pracowaé¢ pod nadzorem réznych systeméw opera-
cyjnych ogdlnego przeznaczenia. Dla komputeréw osobistych zdecydowanie
najczescie] wybiera sie w Polsce system Microsoft Windows (kolejne jego
wersje obejmuja ponad 92% maszyn), Linux (wiele réznych dystrybucji) lub
Apple OS. Wiele innych typéw urzadzen cyfrowych pracuje z wykorzystaniem
jednego konkretnego systemu, zwykle zainstalowanego fabrycznie 1 nie-
podlegajacego wymianie (mozliwe sa ewentualnie tylko jego aktualizacje)®.
Z taka sytuacja mamy do czynienia m.in. w smartfonach 1 konsolach do gier.
Urzadzenia mobilne obstuguje w Polsce przede wszystkim Android firmy
Google (ponad 80% smartfonéw w kwietniu 2024 r.) oraz Apple OS (iPhone’y
firmy Apple — ponad 18%) (Gemius 2024). W przypadku konsol do gier
systemy opracowane przez producentéw moga nawet nie mie¢ nazwy poda-
wanej do publicznej wiadomosci.

Cho¢ system operacyjny definiuje sie zasadniczo jako posrednika miedzy
uzytkownikiem a sprzetem (Ploski 2002: 461), to jednocze$nie zaznacza,
ze ,prawdziwymi klientami systemu operacyjnego sa programy aplikacyjne”
(Tanenbaum, Bos 2016: 32). Kazda GW, identycznie jak programy o innych
zastosowaniach, jest zaprojektowana z mys$la o konkretnym systemie ope-
racyjnym: nie mozna jej zainstalowac i uruchomic¢ na platformie sprzetowe;j
obstugiwanej przez system inny niz przewidziany dla danej wersji gry.

6 Takie systemy operacyjne nazywa sie whudowanymi. Moga one byé modyfikacjami
systemow ogélnego przeznaczenia, jak tez tworami przygotowanymi specjalnie dla danego
urzadzenia (Stallings 2018: 654—658).
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2. Material badawczy, metody i cele analiz

Za nazwe gry wideo wlaczana do analizy uznawano kazde okres§lenie
(pojedynczy wyraz tekstowy lub konstrukcje) spetniajace warunki: 1) moz-
liwe bylo stworzenie objaénienia nominacji rozpoczynajacego sie od cztonu
‘era wideo’; 2) w uzyciach mozliwa byta wymiana danej nominacji na hi-
peronim gra wideo; 3) mozliwe 1 naturalne (a najlepiej poSwiadczone) byto
uzycie nominacji w potaczeniu ,gram w ...”; 4) nazwa byla uzywana nomi-
natywnie (wskazywanie, o czym jest mowa), nie za$ tylko predykatywnie
(wskazywanie okre§lonych cech tego, o czym mowa); 5) podstawa nazwy byt
techniczny punkt widzenia’.
Podstawowym Zrédlem materiatu byly media wyspecjalizowane, rozu-
miane za Marig Wojtak jako takie, ktore ,maja okreslony profil tematyczny
1 sq przeznaczone dla konkretnego kregu odbiorcéw” (Wojtak 2006: 61).
Badalem popularne polskie portale poSwiecone tematyce komputerowe;j
lub $ciéle grom wideo oraz ostatnie tradycyjne czasopisma: kwartalnik
,CD-Action” oraz miesiecznik ,PSX Extreme”.
Szczegbdlowe pytania badawcze 1 cele analiz sformulowano nastepujaco:
¢ jakie cechy GW zwigzane z ich charakterystyka techniczna eksponuja
odnalezione nazwy?

® ktore nazwy odnosza sie tylko do GW, a ktore takze do innych dziet kul-
tury?

* w jakie relacje wchodza miedzy soba rézne nazwy GW zwiazane z technika?

¢ jakich nazw GW odnoszacych sie do ich cech technicznych nie uzywa
sie w badanym dyskursie medialnym 1 jakie moga by¢ tego przyczyny?

3. Nazwy gier wideo zwiazane z podstawowa platforma
sprzetowa

Najliczniejsza, cze$é zbioru opisywanego w niniejszym artykule stanowia
nazwy nawigzujace do typu platformy sprzetowej potrzebnej do uruchomienia
danej (wersji) gry wideo. Wynika to glownie z réznorodnosci sprzetu cyfrowego

7 Punkt widzenia rozumiem tu jak Jerzy Bartminski, czyli jako ,czynnik podmiotowo-
kulturowy, decydujacy o sposobie mdéwienia o przedmiocie, w tym m.in. o kategoryzacji
przedmiotu, o wyborze podstawy onomazjologicznej przy tworzeniu jego nazwy, o wyborze
cech, ktore sa o przedmiocie orzekane w konkretnych wypowiedziach i utrwalone
w znaczeniu” (Bartminski 2006: 78).
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pozwalajacego grac oraz z jego decydujacej roli — dana gra wideo bedzie
dzialaé¢ wylacznie na takim urzadzeniu, dla ktérego zostala przygotowana®.
W przyktadach (1)—(3) podaje przyktady uzycia wybranych jednostek,

a wszystkie konstrukcje odnalezione w badanych mediach ukazuje tabela 1.

(1) World of Warcraft: Shadowlands najszybciej sprzedajaca sie gra na PC w historii.
(EGM)

(2) Jest to tytul pecetowy, ktéry swoja oficjalna premiere ma 29 lipca, a do tego bedzie
dostepny za darmo. (GOL)

(3) Wersja konsolowa gry ma pojawi¢ sie juz na poczatku 2024 roku. (CDA)

Tabela 1. Nazwy GW nawiazujace do platformy sprzetowej

Platforma sprzetowa Nazwy

komputer osobisty gra na komputer, gra na PC, gra pecetowa; gra w wersji na PC,

(stacjonarny lub laptop) |wersja (gry) na PC, wersja pecetowa (gry)

konsola do gier gra konsolowa, gra na konsole, gra na [nazwa wtasna konsoli];
wersja konsolowa (gry), wersja (gry) na [nazwa wtasna konsoli]

smartfon gra mobilna, mobilka, gra na telefon, gra na komérke, gra na
smartfona

tablet gra na tablet, gra tabletowa

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Podstawe frazy nominalnej stanowia przede wszystkim okre$lenia gra
lub wersja, moga jednak w tej roli pojawié sie tez wymiennie okreslenia tytut
lub produkcja (np. tytut konsolowy, produkcja na PC — takich wariantéow
nie uwzgledniam w tabeli 1.). Druga cze$¢ nazwy stanowi albo przymiotnik
wskazujacy typ sprzetu, albo wyrazenie przyimkowe zlozone z przyimka
na oraz rzeczownikowej nazwy sprzetu, pospolitej lub (w przypadku konsol)
wlasnej. Strukturalnie wyroéznia sie jednowyrazowe okreSlenie mobilka,
bedace uniwerbizmem od konstrukeji gra mobilna.

Nazwy oparte na okresleniu wersja mozna traktowac jako eliptyczne,
pomijajace czlon gra wideo. Informuja one, ze dana GW trafita na co naj-
mniej dwie platformy sprzetowe.

Tylko w przypadku konsolowych GW pojawiaja nazwy wlasne wskazujace
marki urzadzen. Ma to uzasadnienie praktyczne: wersja GW na konkretna,
konsole (np. Sony PlayStation, Nintendo Switch, Xbox) nie zadziata na sprze-

cie konkurencji, niekoniecznie takze na starszym modelu z tej samej serii®.

8 Nie uwzgledniam tu operacji specjalnych, na czele z emulacja, czyli programowym
symulowaniem jednego sprzetu lub oprogramowania na innym (Ploski 2002: 121).

9 Zgodnoé¢ nowej konsoli z wezeéniejszym modelem nazywa sie kompatybilno$cia
wsteczna. Producenci stosujg rozmaite strategie w tym wzgledzie.
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Bardzo rzadko pojawialy sie w badanych mediach nazwy GW na tablety.
Przyczyna tego stanu moze by¢ fakt, ze tablety staja sie w Polsce coraz mniej
popularne, poza tym uzywaja tych samych wersji gier co smartfony (w duzej
czeéci korzystaja tez z tych samych systeméw operacyjnych).

Zestawy nazw zwiazane z poszczegélnymi typami sprzetu sa wzgledem
siebie rownorzedne (kohiponimiczne) 1 niewymienne (do okres$lonej wersji
danej GW odnosi sie tylko jeden z zestawow nazw). Wszystkie razem tworza,
uklad komplementarny — tacznie obejmuja wszystkie istniejace GW.

Specyficzng nazwa w tej grupie, nieujeta w tabeli 1., jest port, czyli okre-
$lenie wskazujace na konwersje GW z jednej platformy sprzetowej na inna;:

4) [...] gra, ktéra wyglada jak tytul sprzed 15 lat, potrafi zajezdzaé sprzet w stopniu

nie mniejszym niz §liczny pecetowy port Spider-Mana. (CDA)

(5) [...] nie oceniam jakoS$ci materiatu zrédlowego, tylko konsolowy port przeszio
20-letniej gry. (CDA)

Nazwa port najczesciej taczy sie z przymiotnikiem wskazujacym platforme
docelowa, (wykorzystana p6zniej) — pecetowy (4), konsolowy (5). Wyjatkiem
jest nominacja port retro, poniewaz wskazuje ona platforme zrodtowa — mowi
o przeniesieniu GW ze starego modelu sprzetu na nowszy. Wiekszo§¢ nazw
o podstawie port mozna potraktowac jako hiponimy wzgledem nazw wska-
zujacych okreslony typ sprzetu (np. port pecetowy to typ gry pecetowej — ‘gra
pecetowa, ktora powstata na bazie gry konsolowej’).

Jako nazwa nawigzujaca do typu sprzetu prawie nie wystepuje wsrod
specjalistow 1 mitoénikow GW nazwa gra komputerowa (uzywaja jej chetnie
niegracze na oznaczenie wszystkich gier wideo, nie tylko tych przeznaczonych
na komputery PC). Wérdd gier na komputery osobiste nie ma podziatu na gry
stacjonarne 1 laptopowe ani nazw odpowiadajacych takiemu hipotetycznemu
podzialowi. Nie uzywa sie tez nazw gra smartfonowa ani gra telefoniczna,
by¢ moze z uwagi na ich dtugo$é.

4. Nazwy zwigzane ze sprzetem dodatkowym

Oprécz nazw skupiajacych sie na podstawowym urzadzeniu cyfrowym
funkcjonuja nazwy odwotujace sie do urzadzen dodatkowych, podtaczanych
do gléwnej platformy z zewnatrz lub zintegrowanych z nia wewnetrznie.
Te urzadzenia moga mie¢ charakter fakultatywny lub obligatoryjny — nazwa,
nalezaca do pierwszej kategorii jest gra VR, do drugiej — gra geolokalizacyjna:

(6) Déraciné: Gra VR twércéw Dark Souls. (CDA)

(7) Nadchodzi wiosna, a wraz z nig zwieksza sie nasza motywacja do aktywnos$ci

ruchowej. Moze w tym pomdc nowa gra geolokalizacyjna Stride, ktéra doczekata
sie dzi$ finalnego wydania. (TLP)
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Gra VR oznacza GW wspoélpracujaca z goglami wirtualnej rzeczywistosci
(ang. virtual reality), wspotczeénie oferowanymi gtéwnie do konsol do gier.
Jesli jednak takie urzadzenie nie zostanie do konsoli podlaczone, gra réowniez
bedzie dziataé, tyle ze ,,zwyczajnie”, bez zaawansowanych efektéw wizualnych.

Nazwa gra geolokalizacyjnal® wskazuje GW bezwzglednie wymagajaca,
uzycia odbiornika GPS. Gry tego typu sa przeznaczone na smartfony jako
standardowo potrafiace odbieraé¢ sygnaly nawigacji satelitarnej. Gra sie
w terenie (chodzac po okolicy), jednym z najpopularniejszych tytutéw z tej
kategorii jest Pokemon GO.

5. Nazwy zwigzane z polaczeniem sieciowym urzadzen

Kolejny zestaw nazw wiaze sie z laczeniem urzadzen cyfrowych w sieé
teleinformatyczna. Sieciowe GW pojawity sie jeszcze przed upowszechnieniem
sie internetu (Filiciak 2006: 66); za pierwszg masowa, gre tego typu, ktora
odniosta sukces, uznaje sie tytut Ultima Online, uruchomiony w roku 1997.
Wspblcezesnie wiele GW do rozgrywki wymaga podlaczenia urzadzenia do sieci
lokalnej lub internetu. Zabawa w sieci moze polegaé¢ zar6wno na rywalizacji
(np. Fortnite) czy wspotpracy (np. Minecraft) z innymi graczami, jak i na
rozgrywce w pojedynke, nier6zniaca sie pod wzgledem mechaniki od tego,
co dzieje sie podczas gry bez wykorzystania internetu.

Nazwy uzywane w stosunku do tego typu GW to: gra sieciowa, sieciowka,
gra online, gra internetowa:

(8) Predator: Hunting Grounds to asymetryczna gra sieciowa o kosmicznym towcy
na PS4. (EGM)

(9) Dead Frontier 2: Darmowa sieciéwka w klimacie Resident Evil na nowym zwia-
stunie. (CDW)

(10) Diablo 4 to w duzej mierze gra online, z wyraznym naciskiem na interakcje
z innymi graczami oraz zabawe kooperacyjna. (EGM)

Gra sieciowa 1 sieciowka tworza typowa, pare: oficjalna konstrukcja
dwuwyrazowa — jednowyrazowy uniwerbizm z sufiksem -éwka, nacecho-
wany potocznie. Istotna jest niepelna symetria znaczeniowa elementéw tej
pary: nazwa gra sieciowa (a takze gra online) moze nazywac nie tylko GW
jako cato§é, lecz takze jeden z trybéw okreslonego tytutu lub tez konkretna,
rozgrywke w takim trybie (z wykorzystaniem internetu); nazwa sieciowka
zawsze mowi o grze jako catoSci.

10 Srodowiskowo takze gra geo, gra GPS — brak jednak poéwiadczen uzyé tych nazw
w badanych Zrédtach internetowych.
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Najrzadziej w mediach wyspecjalizowanych pojawia sie okreslenie gra
internetowa; uzywaja, go raczej media adresujace swoja oferte do odbiorcow
mtodszych i/lub mniej obeznanych z grami. Sporadycznie pojawiaja, sie tez
uzycia uniwerbizmu internetéwka (w znaczeniu odnoszacym sie do GW).

6. Nazwy zwiazane z oprogramowaniem innym
niz sama gra

Oméwienie nazw w tej grupie wypada zaczaé od podkreSlenia, ze w dys-
kursie medialnym nie uzywa sie w odniesieniu do GW hiperonimicznych
okreslen program ani aplikacja, cho¢ kazda GW jest typem programu. Dzieje
sie tak gtéwnie dlatego, ze w potocznej konceptualizacji GW przeciwstawia
sie programom 1 aplikacjom, o czym éwiadczy przede wszystkim funkcjo-
nowanie polaczenia gry i programy'!.

Podstawowym, obligatoryjnym oprogramowaniem dla kazdego typu urza-
dzenia cyfrowego jest system operacyjny. Okazuje sie jednak, ze systemy
operacyjne nie staty sie — z jednym wyjatkiem — bodZcem do tworzenia
1 rozpowszechnienia nazw GW: konstrukcje w rodzaju gry na Windows czy
gry linuksowe spotyka sie tak rzadko, ze nie spos6b méwic¢ o nich jako kon-
strukcjach ustabilizowanych. W mediach branzowych funkcjonuje jedynie
nazwa zwiazana z oprogramowaniem systemowym dla urzadzen mobilnych,
czyli gra na Androida:

(11) Humble Mobile Bundle 3: Gry na Androida za grosze. (CDW)
(12) Z okazji premiery gry na Androida zostala ona na przeceniona. (PPE)

Niektére GW wymagaja, poza systemem operacyjnym, dodatkowego
oprogramowania — przede wszystkim chodzi tu o przegladarke stron WWW
(Mozilla Firefox, Google Chrome, Microsoft Edge itp.). Gry uruchamiane
w przegladarce w formie stron internetowych nazywa sie grami przeglq-
darkowymi lub browseréwkami:

(13) Forge of Empires to przegladarkowa gra strategiczna, w ktérej gtéwnym celem

jest przeksztalcenie matego miasteczka w rozbudowana metropolie. (GOL)

(14) Pecetowa browseréwka jJRPG — Shoujo no Dragon juz dostepna na japonskich
PS4. (PPE)

Gra przeglgdarkowa nierzadko wystepuje jako kontaminacja z nazwa,
gatunkowa, GW, np. przegladarkowa gra strategiczna to skrzyzowanie nazw

11 Dowodza tego przyklady typu: Firme, ktéra w pierwszych latach dziatalnosci
zajmowata sie gltownie dystrybucjq programéw i gier komputerowych, zatozyt w 1991 roku
Pawet Marchewka. EGM
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gra przeglgdarkowa oraz gra strategiczna. Zdecydowanie rzadzie] wyste-
pujaca w badanych mediach browseréwka to hybryda jezykowa, neologizm
utworzony z wykorzystaniem angielskiego stowa browser (‘przegladarka’)
1 polskiego przyrostka -owka (przy czym warto zauwazy¢, ze konstrukcja
gra browserowa jest bardzo rzadka, czyli browserowka nie jest typowym
uniwerbizmem).

7. Nazwy dotyczace ekskluzywnosci gier wideo

Ekskluzywnoé¢ w odniesieniu do GW polega na tym, ze ukazuje sie ona
tylko w jednej wersji przeznaczonej dla okreslonego typu sprzetu — najcze-
$ciej konsoli okre§lonej marki (czy nawet okreslonego modelu konsoli danego
producental?). Ekskluzywnoéé gry moze byé zjawiskiem przejéciowym: pre-
miera dotyczy jednej platformy sprzetowej, a z czasem pojawiaja sie wersje
na kolejne urzadzenia (zwlaszcza wersja pecetowa po debiucie na wybranej
konsoli). Tytutami ekskluzywnymi sa lub byly dla Sony PlayStation seria
,Uncharted” czy ,,The Last of Us”, w przypadku konsoli Xbox — gry z serii
,Halo” czy ,,Forza Motorsport”, z kolei Nintendo kusi klientéw grami z cyklu
,The Legend of Zelda” czy ,,Super Mario”.

Znaczenie stow ekskluzywnosé 1 ekskluzywny w tych nazwach jest kalka
z jezyka angielskiego (ang. exclusive ‘wytaczny, zastrzezony’). Zestaw nazw
wskazujacy na te ceche tworza: exclusive, gra ekskluzywna, gra exclusive,
tytut ekskluzywny, gra / tytut na wytqcznosé:

(15) Lost Planet 2 exclusivem Xboxa 360. (CDW)

(16) Niektére wymagania sugeruja, ze bedzie to tytul ekskluzywny na platformy

nowej generacji i komputery. (EGM)

(17) W tym przypadku ponownie mamy do czynienia z gra na wyltaczno$é, ale tylko

przez pewien okres. (PPE)

Podstawowym (najczestszym) okreSleniem w mediach wyspecjalizowanych
jest exclusiv, pozostate warianty tatwiej znalezé w przekazach dla growych
laikow, ktorymi sie w tym artykule dokladniej nie zajmuje. Nazwy z tego
zestawu chetnie tacza sie z nazwami marek sprzetowych, co ukazuje przy-
ktad (15), moga tez jednak pojawiac sie tu nazwy pospolite, jak w cytacie (16).

Specyfika omawianych w tym miejscu nazw polega na tym, ze mozna
dopatrzeé¢ sie w nich zwigzku z dwoma punktami widzenia na GW, ktére
moga przewazaé¢ w odmiennych (kon)tekstach. Z jednej strony nazwy te
podkre§laja uwarunkowania sprzetowe, czyli techniczne, z drugiej — moty-

12 Na przyklad gry ekskluzywne konsoli Sony PlayStation 5 nie dzialaja na wczeéniej-
szej konsoli Sony PlayStation 4.
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wacja takiej postawy producenta ma charakter zdecydowanie marketingowy:
funkcjonowanie GW tylko na jednym typie urzadzenia ma podnosié jego
atrakcyjno§é 1 sprzedaz. Nazwy typu exclusiv mozna wiec interpretowac
takze jako reprezentujace biznesowy punkt widzenia na GW.

8. Nazwy zwigzane z fazami produkcji gry wideo

Tworzenie GW to proces skomplikowany 1 dtugotrwaty. Tworzy sie 1 testuje
jej kolejne wersje, coraz blizsze postaci docelowej. Podstawowe nazwy doty-
czace faz produkeji GW to alfa, wersja alfa; beta, wersja beta, otwarta beta:

(18) W przypadku produkcji gier wideo, wersja alfa jest zazwyczaj niedopracowana,

ale grywalna. (GOL)

(19) Dzi$ startuje beta Call of Duty: Modern Warfare 3. (EGM)

(20) Otwarta beta byta dla nas ekscytujaca i bardzo pouczajaca, ale nie mamy zamiaru
przedluzacé jej poza niedziele, 5 listopada, jak planowaliémy. (EGM)

Nazwy ,fazowe” czesto przytaczaja tytul gry, ktorej dotycza, jak w przy-
ktadzie (19). Okreslenie alfa oznacza GW juz dzialajaca, ale w bardzo ogra-
niczonym zakresie 1 obarczona wieloma bledami; beta to wersja GW bardzo
zaawansowana, pracujaca stabilnie 1 oferujaca niemal pelng funkcjonalnosé,
ale zawierajaca jeszcze usterki. Otwarta beta oznacza, ze w testowaniu
GW przed premiera moga wziaé udzial wszyscy chetni, a nie tylko testerzy
zatrudnieni 1/lub wybrani przez producentow.

Nazwy faz produkcji wiaza, sie zaréwno z procesem wytworczym, jak
1 uwarunkowaniami rynkowymi produkeji. Gracze chca sprobowac rozgrywki
najszybciej jak to mozliwe, zwlaszcza jesli GW jest wyczekiwanal3. Udostep-
nianie GW w nieukonczonej postaci (ale juz w pewnym stopniu dziatajacych)
jest korzystne takze dla wydawcow, poniewaz pomaga im poprawi¢ wiele
btedow, zyskaé przychylnosé¢ inwestoréw, gietdy itp.

7 procesem tworzenia GW wigze sie tez ogélne okreslenie produkcja,
stanowiace kontekstowy synonim nazwy gra wideo lub tez zastepujace
czlon gra w nazwach dwuwyrazowych:

(21) Jezeli nie mieliécie jeszcze okazji ograé jedynego DLC do produkeji, to z czystym

sumieniem moge was oddelegowaé do recenzji autorstwa Ninho oraz do analizy
technicznej wykonanej przez Krigora. (CDA)

13 Zainteresowanie kolejnymi, roboczymi wersjami programéw dotyczy tez systeméw
operacyjnych, np. nowych edycji Windows — z uwagi na ich popularnoéé¢ i fundamentalne
znaczenie dla dziatania komputera.
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Stowniki jezyka polskiego notuja, ze produkcja moze by¢ synonimem
filmu lub wystepu scenicznego (Zmigrodzki 2007-). Analizowane przekazy
medialne dowodza, ze wspdlczesnie ta nazwa moze dotyczy¢ takze GW.

9. Nazwy zmodyfikowanych (uwspoélcze$snionych)
wersji gry wideo

Gry wideo 1 sprzet cyfrowy rozwijaja sie w ogromnym tempie. To, co
w chwili wydania bylo zaawansowane lub nowatorskie technologicznie,
po kilku latach moze wygladaé i/lub dziataé przestarzale. Z tego wzgledu
niektére GW, zwlaszcza najpopularniejsze, sa po pewnym czasie wydawane
powtdrnie w wersji uwspotczeénionej technologicznie. Zjawisko to jest spe-
cyficzne dla GW 1 innych dziel nastawionych na wizualno$é (np. filméw),
stosunkowo rzadkie zaé w odniesieniu do dziet literackich!4.

Uwspotcze$nianie danej GW moze dotyczy¢ wylacznie jako$ci obrazu: jego

rozdzielczos$ci, jakosci tekstur, ptynnosci wySwietlania itp. Takie wydanie
GW (podobnie w przypadku filmu) okresla sie jako remaster lub zremaste-
rowanaq wersje / edycje:

(22) Deweloperzy ze studia Dragami Games poinformowali, ze nadchodzacy remaster
gry Lollipop Chainsaw — o podtytule RePOP — wprowadzi nie tylko poprawki
wizualne, ale tez usprawniony system walki, opracowany z my$la o wspélczesnych
graczach przyzwyczajonych do nowszych gier z gatunku slasheréw. (EGM)

(23) Zremasterowana wersja wydanej w 2013 roku hybrydy platforméwki 1 roguelike’a.

(GOL)

Przyklad (22) pokazuje, ze GW, w ktorej zmieniono co$ wiecej niz tylko
wyglad (usprawniony system walki), nie jest prototypowym remasterem,
o czym wypada odbiorce powiadomic.

Druga z nazw tej kategorii — remake — pojawia sie niekiedy jako syno-
nimiczna wzgledem remastera, czyli mowi tylko o zmianach technicznych.
Czesciej jednak remake znaczy co$ innego niz remaster, o czym Swiadczy
uzywanie obu nazw obok siebie:

(24) Kultowe gry wracaja w chwale. Ranking najlepszych remake’déw i1 remasterow.

(LG)
(25) Od pierwszych zapowiedzi Layers of Fear 3 nie bardzo bylo wiadomo, czym

doktadnie ma by¢ ten projekt. Ani to remaster, ani remake, tylko ,reimagine”
wszystkich gier z serii. (LG)

14 W przypadku obcojezycznej literatury podobny charakter moze mieé¢ przygotowanie
nowego, uwspoélcze$nionego jezykowo ttumaczenia.
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,Pelnoprawny” remake oznacza bardziej réznorodne zmiany niz rema-
ster — GW zostaje zmodyfikowana (od$wiezona, uwspélcze$niona) nie tylko
technicznie (wizualnie), ale takze w zakresie tresci 1 interfejsu, mechaniki
rozgrywki itd.:

(26) Nowy Sherlock zapowiada sie na taki,Chapter One and a half”. Niby oparty na
wiekowej grze, ale nie byle remaster, tylko zaawansowany remake w petnej kra-
sie, sprawiajacy wrazenie pelnoprawnej kontynuacji tytutu z 2021 r. — z licznymi
zmianami. (PSX)

(27) W mijajacym 2023 r. otrzymalismy kilka $wietnych od$wiezen, w tym wtasnie
Resident Evil 4 Remake. Capcom nie zdecydowal sie odda¢ w nasze rece jedy-
nie prostej konwersji z lepsza grafika, co to, to nie. Jedna z najlepszych odston
tego kultowego uniwersum doczekala sie wielu pozytywnych zmian, zaréwno
w samych mechanikach, jak i1 fabule, dorzucajac kilka nowych, zaskakujacych
watkéw, czesé zdarzen natomiast wycinajac. (CDA)

Granica miedzy obiema nazwami ,re-” pozostaje jednak niewyrazna,
czego najlepiej dowodza, sytuacje, gdy te same GW czeé¢ piszacych nazywa
remakeami, a cze$¢ remasterami:

(28) Wspaniale okazaty sie remaki dwéch survival horroréw — Resident Evil 4 1 Dead

Space’a. (CDA)

(29) [...] na mojej liscie wyrdznionych znalazly sie réwniez remastery Resident Evil 4
czy Dead Space’a, wykonane tak dobrze, ze z pewno$cig moglyby bié sie o wyzsze
lokaty. (CDA)

Nazwy remake 1 remaster taczy takze to, ze naturalne jest dla nich
wystepowanie z dopelniaczows forma tytulu uwspélczesnianej gry, choé
wiele anglojezycznych tytulow we wszystkich przypadkach zachowuje forme
tozsama z mianownikowa,

Warte podkres§lenia jest tez to, ze nazwa remake w $wiecie GW znaczy
co$ innego niz w kinematografii. Klasyczny remake filmowy to nowy film
(z nowa, obsada, innym rezyserem itd.) zrealizowany wedlug juz wykorzy-
stanego (cho¢ niekoniecznie identycznego) scenariusza. Remake growy to
wclaz ta sama gra, tyle ze uwspotczeéniona i rozbudowana pod wybranymi
wzgledami.

Trzecim okresleniem nazywajacym nowa wersje GW jest demake. To na-
zwa najbardziej oryginalna z analizowanych w tej czesci, poniewaz funkcjo-
nuje wytacznie w branzy elektronicznej rozrywki. Oznacza GW ,postarzona”,
czyli przerobiong tak, by wygladem i mechanika przypominata gry, jakie
oferowaty komputery lub konsole przed wielu laty:

(30) Bloodborne PSX to powstajacy z przerwami od 2017 r. projekt gry bazujacy na

kultowym juz Bloodborne’ie z PS4. Zamiast tradycyjnego remake’u, ktérego ocze-
kuje wielu posiadaczy PS5, ale tez 1 pecetowcy, wspomniana Walther postanowita

przygotowa¢ ,,demake”, czyli postarze¢ produkcje w taki sposéb, by wygladata
jak z konsoli PSX. (KS)
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W najprostszym ujeciu demake stanowi przeciwienstwo remake’u. Jezeli
ten drugi polega na odéwiezeniu, odnowieniu danego tytulu, unowoczes$nie-
niu jego warstwy audiowizualnej oraz usprawnieniu mechaniki rozgrywki,
to pierwszy nalezy definiowacé jako uwstecznienie, uproszczenie oraz zubozenie
wszystkich Iub wybranych elementéw gry” (Chojnacki 2017: 19). Remake
1 demake jawig, sie wiec jako nazwy przeciwstawne, cho¢ trudno uznac je
za typowa pare antonimiczna.

10. Podsumowanie

Ukazane w artykule bogactwo 1 réznorodno$§é nazw GW zwiazanych
z technologia to jezykowe é§wiadectwo technicznej natury tych gier. Nie sa
one jedynym typem dziela kultury wymagajacym uzycia nowoczesnego
sprzetu, jednak inne (np. filmy) nie maja tak wielu nazw odsytajacych
do sfery techniki.

Analizowane nazwy wiaza sie z rozmaitymi aspektami charakterystyki
technicznej GW: typem sprzetu podstawowego (na ktérym uruchamia sie
dana wersje danej gry), sprzetem dodatkowym, oprogramowaniem syste-
mowym 1 innym, polaczeniami miedzy komputerami, fazami produkcji gry
czy modyfikacjami i powtérnymi jej wydaniami.

Wiekszo§¢ przedstawionych w artykule nazw odnosi sie tylko do GW;
tylko nieliczne odnosza sie rowniez do filmow (np. remake, remaster) lub
innego typu programéw komputerowych (np. wersja alfa, beta).

Wykaz skrotéow

CDA - ,CD-Action”
CDW - cdaction.pl
EGM - Eurogamer.pl
GOL - GRYOnline.pl

KS - www.komputerswiat.pl
LG - lowcygier.pl
PPE - PPE.pl

PSX - ,PSX Extreme”
TLP — Telepolis.pl
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