»Acta Humana” 8 (2017)

Mgr Patrycja Herbut
UMCS Lublin

e-mail: herbut.patrycja@gmail.com

Roéznorodnos¢ systemow, Swiatow przedstawionych
i onimii w Role-Playing Games

Wstep

Fantastyka, dotychczas kojarzona gléwnie z literaturg, obecnie coraz czesciej
widoczna jest takze w internecie. Technologia i nowe formy komunikacji przy-
czynily sie do tego, ze nie tylko czytamy o przygodach magow, skrytobojcow lub
wojownikow, czyli nie jestesmy wylacznie odbiorcami $wiata kreowanego przez
tworce tekstu, lecz mamy tez mozliwo$¢ ,,wceielania si¢” w bohaterow umieszcza-
nych w przestrzeni gry sieciowe;.

Tekstowe Gry Fabularne stanowig jeden z podrodzajéw gier RPG, ktory prez-
nie rozwija si¢ w internecie!. Dla socjologow, kulturoznawcow czy filologow sa
niezbadanym jeszcze obszarem, dostarczajagcym kazdego dnia nowego materiatu
do ekscerpcji w naukowych analizach. Codziennie bowiem do gry dotaczaja ko-
lejne osoby, ktore tworzg postaci, miejsca czy sytuacje fabularne.

Niniejsza praca zawiera opis wybranych grup nazw wilasnych pochodzacych
z gry Kroniki Fallathanu, ktorej teksty charakteryzuja sie réznorodno$cia onimicz-
na, bogactwem nazw wiasnych zaliczanych do kilku klas onimow, typowych dla
gry z przestrzenia fantasy. Rozwazania te poprzedza krotka historia gier fabular-
nych: od RPG (role-playing game) do TGF (Tekstowe Gry Fabularne) oraz analiza
gtéwnych systemoéw fabularnych.

' Wyjasénienie, czym sg Tekstowe Gry Fabularne, znajduje sie¢ w dalszej cze$ci artykutu.
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Role-playing game — ile podrecznikéw, tyle roznych Swiatow

RPG?, ktore zapoczatkowaly rozwoj gier komputerowych i przegladarkowych,
powstaly w Stanach Zjednoczonych w 1973 roku. Pierwszym podrecznikiem?
w tym typie rozrywki byt Dungeons and Dragons (D&D) stworzony przez Tactical
Studies Rules. D&D byto tak naprawde rozbudowanym scenariuszem gry, autor-
stwa Dave’a Arnesona. Gary Gygax, zalozyciel Tactical Studies Rules, odkupit
prawa do wspomnianego scenariusza, jego grupa opracowata szereg zasad §wiata
i — pomimo sprzeciwu Arnesona, ktory uwazat, ze reguly te sa jeszcze niedopra-
cowane —w 1973 roku wydano pierwszy podr¢cznik do Dungeons and Dragons®.

Swiat D&D przypomina czasy $redniowieczne — przygody bohateréw osadzo-
ne sg w tzw. quasi-sredniowieczu. Postaci mogg by¢ np. paladynami, czarodzie-
jami, kaptanami, wojownikami lub bardami — rowniez nazwy profesji nawiazuja
do tej epoki. Rozgrywka polega na eksploracji §wiata (w tym tytulowych lochow)
i walce z r6znymi przeciwnikami, m.in. ze smokami. Oktadka podrgcznika zapew-
ne takze odwotuje si¢ do okresu sredniowiecza — w pierwszym wydaniu widoczny
jest zamek na wzgorzu (ilustracja 1).

Chociaz D&D jest najpopularniejszym systemem fabularnym, to Andrzej Le-
manowicz podkresla, ze prekursorami obecnych RPG sg PBM-y’ z przetomu lat
sze$cdziesiagtych i siedemdziesigtych ubiegtego wieku, czyli War of the Empires
i Starweb®.

Lata osiemdziesigte przyniosty rozwdj gier RPG’. W Kalifornii w 1981 roku
ukazal si¢ horror, stworzony na podstawie zbioru opowiadan Howarda Phillipsa
Lovecrafta pt. Zew Cthulhu, ktory stal si¢ czescia serii Swiat Mroku. Gra utrzymana

2 ,Gra, ktorej uczestnicy wcielaja sie¢ w rozne postacie, biorgce udziat w historii opowia-
danej przez prowadzacego gr¢”. RPG, [w:] Stownik jezyka polskiego PWN, [online]. Dostgpny
w internecie https://sjp.pwn.pl/slowniki/RPG.html [dostep: 6 pazdziernika 2017].

* Podrecznik w grze RPG jest zbiorem zasad obowigzujacym w danym systemie fabu-
larnym — opisane s3 w nim fauna i flora, panstwa i ich charakterystyki, systemy monetarne,
zamieszczone sg mapy i rysunki, ktore pokazujg jak wyglada bron, a takze zasady dotyczace
mechaniki, tj. m.in. jakimi ko$¢mi nalezy si¢ postugiwac (szescio§ciennymi czy moze dziesig-
cio$ciennymi). Taki podrecznik dostarcza graczom oraz Mistrzowi Gry ogdlnej orientacji na
temat §wiata, w ktérym ma miejsce gra, ale nie jest obligatoryjny, poniewaz uczestnicy moga
zmienia¢ jej prawidla, dostosowujac je do swoich upodoban.

4 Zob. A. Lemanowicz, Historia RPG (1), [online]. Dost¢gpny w internecie: https:/esensja.
pl/gry/publicystyka/tekst.html?id=5831 [dostep: 6 pazdziernika 2017].

5 PBM to skrot od Play by Mail — jest to gra za posrednictwem e-maili (rozwinigcie
w dalszej czeSci artykuhu).

6 Zob. A. Lemanowicz, op. cit.

7 O rozwoju gier RPG na $wiecie i w Polsce pisat Andrzej Pierzchata. Zob. A. Pierzchata,
Historia RPG, [online]. Dostepny w internecie: http://www.gryfabularne.pl/historia.html [do-
step: 6 pazdziernika 2017].
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jest w konwencji literatury Lovecrafta. Przygody rozgrywane sa w roku 1890,
1920 Iub 1990 w Stanach Zjednoczonych, dotycza wigc wspdtczesnosci, nie zas
niby-$redniowiecza jak w D&D. Gracze badaja przerazajaca mitologie Cthulhu,
ich zadania sprowadzaja si¢ do rozwigzywania mrocznych zagadek zwigzanych
z tytulowym stworzeniem, ale takze do stawiania czota rozmaitym niebezpieczen-
stwom (np. potworom).

%
| DURGEORS & DRAGORS
| ADDITIONAL

Rules for Fantastic Medieval Wargames

| Campaigus Playablo with Paper and Pencil
and Miniature Figures

Sopplement

BLACKMOOR

DAVE ARNESON

L

Tlustracja 1. Oktadka pierwszego wydania dodatku do Dungeons and Dragons®

Amerykanskie gry wyobrazni przeniosty si¢ do Azji i Europy, gdzie zaczely po-
wstawa¢ nowe produkcje, np. niemiecki Midgard®, szwedzki Drakar od Demoner'
czy brytyjski Warhammer"'. Warhammer oznacza w jezyku angielskim ,,mtot bojowy”
irzeczywiscie fabula gry przedstawia walke z Chaosem, czyli rodzajem czarnej magii,

8 D. Arneson, Blackmoor: Additional Rules for Fantastic Medieval Wargames Campaigns
Playable with Paper and Pencil and Miniature Figures. Supplement II. Blackmoor, Lake Gene-
va, Wisconsin: Tactical Studies Rules 1975. Ilustracja ze strony: https://www.picclickimg.com/d/
1400/pict/202024150326 /BLACKMOOR-SUPPLEMENT-II-VGC-3RD-PR-DD-Arneson.jpg
[dostep: 6 pazdziernika 2017].

° System oparty na mitologii germanskiej i nordyckiej, z magicznym drzewem zycia Yg-
gdrasil; Midgard znajduje si¢ miedzy piektem a niebem.

10" Gra kojarzaca si¢ z D&D, takze osadzona w quasi-Sredniowieczu, zmusza postaci gracza do
przeciwstawiania si¢ roznego rodzaju potworom i trudnos$ciom; §wiat przedstawiony jest mroczny,
trzeba w nim walczy¢ o zycie; wystepuja tu rasy rozpowszechnione przez poetyke fantasy, np.
elfy lub krasnoludy.

""" Drugi po D&D najbardziej znany system fabularny, posiadajacy swoj wiasny $wiat, mecha-
nike oraz seri¢ dodatkow; czas, w jakim osadzane sg sesje w tym systemie, to quasi-Sredniowiecze,
a $wiat przypomina Ziemie — np. Stary Swiat Warhammera na mapie wyglada jak Europa.
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ktory niszczy byty tego §wiata'>. W roku 1991 powstat Wampir: Maskarada®, ktory
zapoczatkowat wspomniany Swiat Mroku', a obecnie jest jednym z najpopularniej-
szych — obok Warhammera i Dungeons and Dragons — systemow fabularnych.

W Polsce rozwoj gier przebiegal nieco inaczej. Kiedy za granica pojawiaty
si¢ podreczniki do tak zwanych ,,bitewniakow”!* (wspomniane D&D lub Warham-
mer), w naszym kraju powstawaty gry paragrafowe: ,,Byly to ksiazki, z zaznaczo-
nymi numerami akapitami, w ktorych podejmujac konkretne decyzje przechodzito
sie do kolejnych, przypisanych do tych decyzji numerow™'®.

W Polsce o RPG pierwszy raz napisano w czasopi$mie ,,Fantastyka” (nr 25
z 1984 roku), po dwoch latach ukazat si¢ takze artykut w pismie ,,Razem” (nr 11,
1986 rok). Jak twierdzi Andrzej Pierzchata, przetomem dla polskich RPG byto uka-
zanie si¢ w 1990 roku napisanej przez Andrzeja Sapkowskiego gry Oko Yrrhedesa,
dotaczonej do magazynu ,,Fenix”. Trzy lata pozniej powstato czasopismo catkowi-
cie poswiecone tematyce RPG —,,Magia i Miecz”. To wlasnie wtedy rozpoczat si¢
prawdziwy rozwoj tego typu gier w Polsce: wydawnictwo MAG wydato pierwszy
w kraju podrecznik, ktérym byto thumaczenie Warhammer. W tym samym roku

12 Poza podrecznikiem gtéwnym ukazaty si¢ m.in.: Niezbednik gracza, Almanach Mistrza
Gry, Splagdrowane krypty, Bestiariusz Starego Swiata, Zbrojownia Starego Swiata, Krélestwo
Magii czy Dziedzictwo Sigmara. Zob. M. Markowski [Furiath], Spis dodatkow i ksigzek do
WFRP, [online], 12 czerwca 2005. Dostepny w internecie: http://polter.pl/wfrp/Spis-dodatkow-
-i-ksiazek-do-WFRP-c3521 [dostep: 6 pazdziernika 2017]. Niektore z podrgcznikow dodatko-
wych to gotowe scenariusze przygdd (jak np. Splgdrowane krypty lub Dziedzictwo Sigmara),
inne stanowia rozwini¢cie podrecznika gtéwnego, czyli mechaniki i opisu $§wiata (np. Bestiariusz
Starego Swiata i Zbrojownia Starego Swiata).

13 Gracze moga weieli¢ sie w jedna z trzech glownych ras: tytutowe wampiry, wilkotaki lub
magow; system jest przygotowany tak, by mozna byto gra¢ w czasach wspotczesnych, co objawia
si¢ przez wystepowanie dzisiejszych rekwizytow, takich jak komputery, metro itp., ale nadal obok
nowoczesnosci pojawia si¢ fantastyczna magia i stworzenia pochodzace z r6znych mitologii.

14 Rozgrywka w Swiecie Mroku toczy sie w czasach wspolczesnych. Jest to uniwersum
oparte na horrorze, gdzie istoty nadnaturalne zyjg obok $miertelnikéw — ci drudzy nie sg $wia-
domi istnienia pierwszych. Przestrzen ta dzieli si¢ na Stary Swiat Mroku i Nowy Swiat Mroku;
Stary Swiat Mroku prezentuje bardzo ponure realia, gotycko-punkowe, wrecz dekadenckie.
Pierwszym podrecznikiem byt Wampir: Maskarada, kolejne to: Wampir: Apokalipsa, Mag:
Wstgpienie, Widmo: Zapomnienie, Odmieniec: Snienie, Rodzina Wschodu, EFowca: Rozliczenie,
Mumia: Zmartwychwstanie i Demon: Upadli. Zob. Stary Swiat Mroku, [online]. Dostepny
w internecie: http://pl.mrokopedia.wikia.com/wiki/Stary %C5%9Awiat Mroku [data dostgpu:
6 pazdziernika 2017]. Nowy Swiat Mroku to naktadka na podstawowy, ,,stary” $wiat. Sktada si¢
z podrecznikow: Wampir: Requiem, Wilkotak: Odrzuceni, Mag: Przebudzenie, Prometejczyk:
Stworzeni, Odmieniec: Zagubieni, Lowca: Czuwanie, Geist: Pozeracze Grzechow. Zob. Swiat
Mroku (nowy), [online]. Dostepny w internecie: http://swiatmroku.wikia.com/wiki/%C5%9A-
wiat Mroku (nowy) [dostep: 6 pazdziernika 2017].

15 Bitewniakami” okresla si¢ gry nastawione gtéwnie na walke — z potworami, z antagoni-
stami, z postaciami, ktore przeszkadzaja osiagnac cel, ale takze opowiadajace o wielkich bitwach.

16" A. Pierzchata, op. cit.
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(1994) pojawit si¢ przetozony z angielskiego podrecznik do Cyberpunka 2020V .
Po Cyberpunku vkazat si¢ takze Zew Cthulhu.

Polacy rowniez moga si¢ pochwali¢ wlasnymi systemami. W 1997 roku po-
wstaty Dzikie Pola, gra, ktorej $wiat przedstawiony zawiera realia Rzeczypospolitej
z wiekéw od XVIdo XVIII (s to tak zwane ,,lata Sienkiewiczowskie”). Jednym z jej
autorow jest pisarz fantastyki historycznej — Jacek Komuda. W 2003 roku pojawita
si¢ polska gra postapokaliptyczna Neuroshima'®, w ktorej wydarzenia rozgrywaja si¢
w wyniszczonych wojng atomowa Stanach Zjednoczonych. W §wiecie tym pienigdze
nie majg prawie zadnej warto$ci, walutg jest jedzenie, leki, bron i amunicja, wtadze¢
sprawuja gangi, a najwazniejszym zadaniem postaci graczy jest przezycie.

Ponownie — jak w przypadku D&D — oktadki podrecznikow do Neuroshimy
1 Dzikich Pol oddaja charakter gier: Dzikie Pola nazwane sa ,,gra szlachecka”, a na
ilustracji wida¢ szable z tarcza. Z kolei grafika na oktadce Neuroshimy przedstawia
skapane w czerwieni i zotci zachodzacego stonca zniszczone miasto (barwy nie
bez przyczyny przywodza na mysl ogien). Ponadto przy tytule widoczny jest znak
skazenia chemicznego (ilustracja 2).

NEUROSHIMA

DZIKIE

Tlustracja 2. Oktadki podrecznikow do Dzikich Pol* i Neuroshimy®

17 Jest to gra science fiction z fabutg osadzong w przysztosci péinocnych Stanow Zjedno-
czonych; rzadza tu najnowsze technologie, a bohaterowie modyfikuja ciata cybernetycznymi
implantami, ,,ulepszaja” swoje organizmy, by byty szybsze, wydajniejsze i doskonalsze.

'8 Tbidem.

19 J. Komuda, M. Jurewicz, M. Barylka, Dzikie pola. Szlachecka gra fabularna, pro-
jekt oktadki K. Trzeszczkowska, Warszawa 1997. Ilustracja ze strony: https://spplthumb.
blob.core.windows.net/1000x901c/f7/de/47/podstawka-dzikie-pola-gra-rpg-pulawy-sprze-
dam-449623886.jpg [dostep: 6 pazdziernika 2017].

20 1. Trzewiczek, M. Blacha, M. Oracz, Neuroshima. Edycja 1.5. Postapokaliptyczna gra
Jfabularna, projekt oktadki M. Oracz, Gliwice 2005. Ilustracja ze strony: http://portalgames.pl/
sklep/upload/products/365/details/www.portalgames.pl-neuroshima-rpg--twarda-okladka-843.
jpg [dostep: 6 pazdziernika 2017].
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Obecnie istnieje o wiele wiecej systemow fabularnych. Wiedzmin: Gra Wy-
obrazni*', Gurps**, Lord Of The Ring®, Dark Heresy** czy 7th Sea® to tylko nie-
ktore z nich. Réznorodno$¢ kreowanych swiatow, w ktorych mozna zagrac i po-
prowadzi¢ swa postac, jest zatem ogromna.

Warto wyjasni¢, na czym doktadnie polega RPG i jakie elementy sktadaja sie
na rozgrywke. Aby moc zagrac, potrzebny jest podrecznik z systemem fabularnym,
kosci, gracze oraz Mistrz Gry, a takze miejsce, w ktorym mogg si¢ wszyscy spotkac.
Do podrecznika dotgczona jest Karta Postaci (KP), ktora wypetnia kazdy gracz.
Uczestnicy musza bowiem stworzy¢ Bohaterow Graczy, czyli postaci, w ktore beda
si¢ wceiela¢. Wybieraja wyglad, profesje, okreslaja pochodzenie bohatera. Gracze
rozdaja takze punkty cech, umiejetnosci i zdolnosci?, potrzebne do wykonywania
mechanicznych testow, do ktorych niezbedne sg kosci — te dane zapisujg wlasnie
w Karcie Postaci. W grach RPG uzywa si¢ wielu rodzajow kosci (ilustracja 3).
Poza k6 (,,k” to skrét oznaczajacy ,,ko$¢”) rzuty wykonuje si¢ — w zaleznosci od
systemu mechanicznego — kosémi typu: k4, k10, k12, k20 czy k100.

Tlustracja 3. Zestaw kosci do gry RPG

2 Gra osadzona w quasi-$redniowiecznym $wiecie stworzonym przez Andrzeja Sapkow-
skiego.

22 System, w ktorym mozna zagra¢ wszystko, co gracze i Mistrzowie Gry zdotajg wymy-
$li¢; najbardziej uniwersalny i tym samym najbardziej toporny system RPG.

3 Rozgrywka toczy sie w Tolkienowskim Srodziemiu.

2% Gra osadzona w dalekiej przysztosci $wiata Warhammera.

% System dostosowany do grania piratami lub zeglarzami, nawigzujacy do filméw ptaszcza
i szpady; osadzony w siedemnastowiecznej Europie.

%6 Nazwy mechanicznych czesci Karty Postaci moga si¢ r6ézni¢ miedzy systemami. Na
przyktad w Wampirze: Maskaradzie rozdaje si¢ punkty atrybutéw (podzielone na: fizyczne, spo-
teczne, umystowe), zdolnosci (podzielone na: talenty, umiejetnosci, wiedzg), atuty (podzielone
na: pozycje, dyscypliny, charakter), a takze zalety 1 wady, cztowieczenstwo, sit¢ woli i poziom
krwi. W Warhammerze sa z kolei cechy, umiejetnosci 1 zdolnosci.
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Mistrz Gry to osoba, ktéra wymysla przygode w wybranym systemie fabular-
nym. Jego zadaniem jest opisywanie §wiata obserwowanego przez graczy, decy-
dowanie o dzialaniu istot, ktore pojawiaja si¢ w rozgrywce, ale nie sa Bohaterami
Gracza (tak zwane NPC?, Bohaterowie Niezalezni). To wtasnie on rozstrzyga spory
w obiektywny i zgodny z przyjetymi zasadami sposob. Nazywany czesto Bogiem
lub Wszechmocnym, ma wptyw na to, w jakim §wiecie osadzone zostang postacie,
ktore prowadzone sg przez graczy. Decyduje tez, kiedy nalezy rzuci¢ kosé¢mi, by
przetestowac, czy podjete przez gracza dzialanie jego postaci powiedzie si¢ lub nie.

Mistrz Gry wymysla przygody, ktore beda odgrywane w sesjach. Sesje to
pojedyncze spotkania, trwajace okoto czterech godzin. W ich trakcie odgrywana
jest jedna przygoda, ktora jest czgscig wigkszej calosci fabularnej zaplanowane;j
przez Mistrza Gry. Te krotkie, przebiegajace linearnie spotkania, sktadajg si¢ na
pewna cato$¢ z przygod konkretnych postaci, nazywang kampania. Klasyczne RPG
rozgrywa si¢ na zywo — gracze i Mistrz Gry muszg przebywaé w tym samym
miejscu, by sesja mogta si¢ odbyc¢.

Medium, jakim jest internet, otworzyto wiele nowych mozliwosci. Dzieki
facznosci z catym $wiatem gracze moga wchodzi¢ ze sobg w interakcje. Aby
gra¢ z wieloma osobami za pomoca taczy internetowych, nie trzeba wychodzi¢
z domu — taka rozgrywka jest wigc wygodniejsza i przez to atrakcyjna. Pierw-
sza odslong tego typu gier w sieci byty tak zwane PBM-y (czyli Play By Mail),
polegajace na rozgrywaniu sesji przy pomocy poczty elektronicznej. Mistrz Gry
wysytat do graczy zarys fabularny, oni za$ odpisywali, co w danej sytuacji robig
ich postacie. Ten sposob rozrywki byt czasochtonny, poniewaz gracze zazwyczaj
dtugo oczekiwali na zwrotng wiadomos$¢ od Mistrza Gry, ktory potrzebowat czasu,
by zebra¢ informacje o tym, jakie kroki podejmg Bohaterowie Graczy.

Podobna do PBM-o6w forma gry sa tak zwane PBF-y, czyli Play By Forum.
Mistrz Gry zaktada temat na forum, na ktérym istnieje wydzielona przestrzen sie-
ciowa (np. caty dziat), przeznaczona specjalnie do sesji RPG oraz wpisuje pierwsza
narracje, czyli opis sytuacji fabularnej, w ktorej gracze muszg umiesci¢ swoich
bohaterow. Osoby chcace zagra¢ dang przygode w odpowiedziach przekazuja in-
formacje o postaci, ktora beda graé, a takze zamieszczaja fabularng odpowiedz na
narracj¢ podang przez Mistrza Gry. Finalnie rozgrywka wyglada jak opowiadanie
pisane wspolnie przez graczy i Mistrzow.

O ile tradycyjne RPG daly poczatek rozgrywce internetowej, o tyle PBM-
-y 1 PBF-y daty poczatek TGF-om, czyli Tekstowym Grom Fabularnym, ktore
naleza do przedmiotu moich zainteresowan naukowych. Tekstowe Gry Fabularne

27 NPC, czyli Non Player Character — postaci, ktore pojawiajg si¢ w rozgrywce, ale nie sa
prowadzone przez zadnego z graczy. Postac neutralna, [online]. Dostepny w internecie: https://
www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=187 [dostep: 8 kwietnia 2018].
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to rodzaj gier MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game),
ktore sg odmiang rozgrywek wieloosobowych, sieciowych?®. Oznacza to, ze wicle
0s6b moze gra¢ jednoczesnie w tym samym miejscu okreslonym w fabule. W tego
typu grach uczestnicy majg wickszy wplyw na kreowanie $wiata, sg tworcami
tekstow gry, fragmentow jej fabuly oraz nazw wiasnych. O ile w klasycznych
RPG imiona postaci w wigkszosci wypadkow wybiera si¢ z gotowego wykazu
(jest tak np. w Warhammerze, gdzie losuje si¢ je kosémi), o tyle w TGF-ach gracz
nadaje swojej postaci miano wykreowane samodzielnie. Zasob nazw wiasnych
w tekstowych grach MMORPG jest bardzo duzy, a kreacyjne mozliwosci graczy
w zakresie onimii, jak si¢ okazuje, niejednokrotnie potrafia wywota¢ podziw i zdu-
mienie odbiorcow. W dalszej czesci pracy zebrane sg sposoby tworzenia nowych
jednostek proprialnych przez osoby prowadzace swoich bohaterow, ze szczegdl-
nym uwzglednieniem nawigzan nazw wtasnych do wczesniej powstatych tekstow
szeroko pojetej fantastyki oraz probg interpretacji onimow bedacych wytworem
przemyslen i fantazji graczy.

Imiona w Tekstowych Grach Fabularnych — ré6znorodno$¢ bez ograniczen

Teksty gier, o ktorych mowa w artykule, czesto przypominajg teksty literackie,
a zatem i1 warstwe nazewnicza w nich wystepujaca mozna opisywac i oceniac,
wyzyskujac jezykoznawcze i literaturoznawcze metodologie analizy jednostek lek-
sykalnych. Gracze wspolnie pisza sesje, ktore sa opowiadaniami: zawieraja opisy,
monologi i dialogi, podobnie jak utwory literackie. Ponadto, jak pisze Izabela
Domaciuk-Czarny, ,,jesli jednak znajdujemy w internecie typowe teksty fabularne
(jak np. historia $wiata gry lub sesja w cRPG), mozemy je interpretowac jak frag-
ment fabuly utworu literackiego”?. Dlatego do badan nazewnictwa w grach typu
RPG postuzy¢ moze teoria onomastyki literackiej. Aleksandra Cieslikowa zwraca
uwage na to, ze pisarz (tu: gracz) wybiera nazwy wlasne tak, by dostosowac je
do rodzaju fikcji: ,,jedne i drugie [nazwy i okreslane przez nie desygnaty — przyp.
P. H.] otrzymuja w ramach tekstu wyszczegolniane przez badaczy funkcje [...].
Liczba i rodzaj funkcji zalezg od pisarza, gatunku dzieta, nurtu, a ich wydobycie
z tekstu takze od metodologii i wnikliwosci badacza-onomasty”°. Nazwy osobowe

2 A.E. Taper, Gry MMORPG — cechy, mozliwosci, zagrozenie, ,Media i Spoteczenstwo”
2011, nr 1, s. 181.

2 1. Domaciuk-Czarny, Nazwy wilasne w przestrzeni literackiej i wirtualnej typu fantasy,
Lublin 2015, s. 170. Badaczka zwraca uwage na to, ze nalezy pamigtaé, by przyjaé¢ w analizie
takich tekstow nowatorskie ujgcie metodologiczne (jezyk jako dziatanie komunikacyjne, jezyk
jako dziatanie poznawcze i tekst jako podstawowa jednostka jezyka).

30 A. Cieslikowa, Nazwa w tekscie a tekst w nazwie, [w:] Semantyka tekstu artystycznego,
red. A. Pajdzinska, R. Tokarski, Lublin 2001, s. 101.
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w grach w wigkszos$ci pelnia takie same funkcje jak onimy w literaturze, m.in.
identyfikacyjno-dyferencjacyjna (w RPG imi¢ postaci musi by¢ unikalne — zadne
miano nie moze si¢ powtorzy¢), semantyczng, ekspresywna czy aluzyjng®'. Ponad-
to nazwy wlasne w grach tekstowych moga petni¢ funkcje intertekstualng.

Jak zostato wspomniane, w grach typu MMORPG wigkszo$¢ wydarzen fabu-
larnych zalezy od graczy, ktorzy powotuja do zycia swoje postaci i kierujg nimi
w wirtualnej rzeczywistosci fantastycznej. Imiona Bohateréw Gracza, jak pisza
Romana Lobodzinska i Maria Peisert, nie powinny nawigzywac do typow lub
struktur nazewnictwa zaczerpnietych ze §wiata realnego, czyli z historii nazw in-
doeuropejskich®. To pierwszy dowdd na to, Ze onimia w grach fantasy jest istng
mozaikg nazw wiasnych, szczegodlnie w obrebie nazw osobowych. Pomystowos¢
graczy bowiem nie zna granic.

Imiona w RPG s3 wyjatkowe i roznorodne zgodnie z zasadg, wedle ktorej imi¢
Bohatera Gracza nie moze si¢ powtorzy¢ w przestrzeni jednej gry. Postacie mogg by¢
obdarzane identycznym nazwiskiem (np. podczas tworzenia kilkupokoleniowych
rodéw), ale — podobnie jak w tekstach literackich — nazwy bohateréw majg petic
funkcje identyfikacyjno-dyferencjacyjna, co oznacza, ze wlasnie imiona w tym przy-
padku shuzg rozpoznaniu i odréznianiu obiektéw nazewniczych, czyli np. postaci
o wspolnym nazwisku, nalezacych do jednego rodu. Imie to nomen proprium, musi
by¢ niepowtarzalne, jego brzmienie i struktura powinny respektowac klimat gry
i przynaleznos¢ do okreslonej rasy, kazdy gracz pragnie tez, by wyrozniato jego
posta¢ sposrdd innych bohateréw. Koncowy efekt nieraz dlugiego procesu kreacji,
aktu nominacyjnego, jest w zwigzku z tym zazwyczaj warty opisu i analizy.

Rzadko kiedy miano bohatera przypisane jest do niego w sposob przypadkowy,
cho¢ oczywiscie i takie sytuacje si¢ zdarzaja. Nawet wybierajac automatycznie wy-
losowane imig, gracz polega na wyczuciu i swojej intuicji. Majac w pamigci to, ze
musi by¢ ono ,.klimatyczne”, tj. pasowa¢ do przestrzeni fantasy, w ktorej Bohater
Gracza zostanie osadzony, gracze korzystaja z generatorow nazw wilasnych fantasy.
Czestym powodem wyboru imienia wygenerowanego, czyli takiego, za ktorym nie
kryje si¢ zaden glebszy sens, jest jego brzmienie. Ponizej zestawione sg wyjasnie-
nia graczy dotyczace tego, dlaczego zdecydowali si¢ na okreslony przydomek dla
prowadzonych przez nich postaci® (tabela 1).

31 Funkcje nazw wlasnych za Czestawem Kosylem. Zob. Cz. Kosyl, Nazwy wlasne w pro-
zie Jarostawa Iwaszkiewicza, Lublin 1992.

32 Zob. R. Lobodzinska, M. Peisert, Nazwy wlasne w réznych typach komunikacji inter-
netowej, [w:] Z najnowszych tendencji w polskim nazewnictwie, red. R. Lobodzinska, Lask
2005, s. 169.

33 Wszystkie zamieszczone w artykule wyjasnienia zostaty zgromadzone przez autorke
artykutu w trakcie rozméw z graczami. Pisownia oryginalna.
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Tabela 1. Odpowiedzi graczy na pytania: ,,Jak powstato imi¢ Twojej
postaci?”, ,,W jaki sposéb tworzysz imi¢ dla swojej postaci?”’

Imig postaci Wyjasnienie wyboru nazwy wlasnej przez gracza
Lanford ,|...] brzmienie jest dla mnie wazne i musi odpowiada¢ osobowosci
postaci, by¢ dzwigczne [...].”
Chingkim »-..] sugerowalem sig [...] takze jego brzmieniem [...]”
Cerieth ,[...] losuje w generatorze i patrzg co jest dzwigczne i wpada w ucho

(Po czasie zauwazytam, ze bardzo lubig literki ,,C”, ,,R”1,,T”, wigc
czesto je uwzgledniam w imieniu); lubie, jak imig jest krotkie,
a nazwisko dtuzsze [...].”

Bern »|.-.] brzmi krétko 1 do$¢ konkretnie. Nie mam nic przeciwko
dhuzszym imionom, ale nie pasowatoby mi do ludzkiego Zolierza
[...]”

Vratra, Gronni ,,Nie wyobrazatam sobie dtuzszego imienia dla niej poniewaz nie
i Vedevirastrasz pasowato mi [...].”

Zazwyczaj dtugos¢ lub dzwigczno$¢ imienia jest dodatkowym kryterium przy
jego tworzeniu lub wyborze. Cze$¢ grajacych stara si¢ zawrze¢ w nazwie wilasnej
informacje o swojej postaci — oddac jej charakter lub jedna z cech, np.: ,,No wiec
ja akurat tworzac swoja Tempeste kierowatam si¢ tym, by imi¢ co$ znaczyto i od-
zwierciedlato charakter postaci”. Imi¢ 7Tempesta pochodzi od tacinskiego stowa
tempestas, ktore oznacza: burze, huragan, zta pogode™. Chingkim, jak twierdzi
gracz, ma si¢ kojarzy¢ z postacig Czyngis-chana, por. wyjasnienie: ,,Chciatem zro-
bi¢ z niego [z Chingkima — przyp. P. H.] wodza armii [...]. Orkowie jako§ zawsze
mi si¢ z Mongotami kojarzyli. Ci nasi, to juz w sumie w ogole Nomadowie, ktorzy
napadaja i grabia”. Chingkim mial wigc zosta¢ wodzem, na wzor Czyngis-chana —
dla gracza wazng role petni nie tylko przywddztwo, ale i pochodzenie mongol-
skiego wtadcy. Imie moze takze nawigzywac do profesji postaci, jak w przypadku
Berna: ,,Bern to standardowe imig, jednak Bern to rowniez miasto w Szwajcarii,
a Szwajcarzy styneli z doskonalej piechoty w wiekach $rednich”. Posta¢ o tym
imieniu jest zolierzem piechoty.

Nazwa postaci, poddana interpretacji, narzuca pewien ciag skojarzen. Jej
brzmienie ma nasuna¢ na mysl konkretny obiekt w rzeczywistosci (np. miasto
w Szwajcarii lub posta¢ Czyngis-chana). Obiekt ten kojarzy si¢ za$ z konkretna
cecha (szwajcarska piechota czy to, ze Czyngis-chan byt wielkim przywodca),
ktora ma posiadac takze stworzona przez gracza posta¢ (dobry zotnierz lub dobry
przywodca). Warunkiem prawidlowej interpretacji takiej nazwy moze by¢ podob-
ne do pierwowzoru brzmienie wymyslonego imienia lub dobdr inspiracji w taki

3% Slownik lacinsko-polski, red. J. Mankowski, Warszawa 2001, s. 241.
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sposob, by gtowna cecha desygnatu, do ktoérego odnosi si¢ skonstruowane przez
gracza imig¢, byla taka sama jak gtéwna cecha Bohatera Gracza.

Nazwa Gronni powstala — jak opowiada graczka — ze zmodyfikowanego
wygenerowanego imienia Grondi: ,,zalezato mi na oddaniu charakteru typowej
Krasnoludzicy. Litera »g«, od ktorej niemato imion Krasnoludow si¢ zaczyna, tak
podswiadomie kreuje obraz twardego typka z wyrazistag osobowosciag”. Brzmienie
nazwy wilasnej, jak wynika z niektorych wypowiedzi, jest zatem dostosowane do
rasy postaci. Innym przyktadem jest elfickie imi¢ Aiedail: ,,Aiedail oznacza Gwiaz-
de Zaranna [...] takze jak mi Felus powiedzial, ze jest fajna gra i gramy elfami to
wybor na imi¢ byt dla mnie prosty. Uzytam tego, ktére byto »moje elfickie« od
dobrych kilku lat. Szczegolnie ze elfy to Dzieci Gwiazd™*®. W podobny sposob
gracz nazwal swojg posta¢ Trogg: ,,Trogga wziglem od stworka z WoW-a. [...]
Twarde, stosunkowo mocne brzmienie, ale nie takie, by da¢ to dla krasnoluda.
Powiedz sobie na gtos Trogg z lekkim przydechem gardlowym przy r”.

Znaczenie imienia takze jest niekiedy wazne, poniewaz ma ono kontrastowac
z charakterem postaci. Graczka prowadzaca posta¢ o imieniu Cerieth opowiada:
,,Lubig, jak imi¢ co$§ znaczy — wtedy, zaleznie od tego, jaka ma by¢ posta¢, wybie-
ram co$, co bytoby kontrastowe (np. nazwaé Belle (pigkna) ktoras, ktora bytaby
szkaradnie brzydka, albo np. Bahatti (szczescie) okropnego pechowca)”. Gracz,
ktory stworzyt bohatera o imieniu Afhard, mowi: ,,czasami siggam po tacing, ale
z czystej przekory imi¢ robi¢ na opak do jego znaczenia np. Lex Verus — Lex to
prawo, Verus — Ostrze — wydawatoby sig, ze jest to idealne imi¢ dla paladyna...
a tu kwiatek, bo imi¢ byto imieniem drowa [mroczny, zty elf — przyp. P. H.], maga,
tyrana i sadysty, ktory za prawo uznawat jedynie wlasne racje i przekonania”.

Gracze tworzg imiona, czerpigc je niekiedy z innych narodowosci. Staraja
si¢ je dobrac tak, aby byly dopasowane do krajow, w ktorych zyja ich postacie.
W Kronikach Fallathanu panstwa tworzone sg na tak zwanych archetypach, czyli
na podstawie realnie istniejacych krajow, np. Wutan wzorowany jest na Chinach,
za$ Amarth na Francji. Przyktadowo bohater noszacy miano Styrkitir jest Nordem,
Nordia za$§ w Kronikach Fallathanu przypomina kraje skandynawskie i nordyckie.
Powyzsze imi¢ pochodzi od stowa styrkur, ktore w jezyku islandzkim oznacza site
charakteru®.

Inspiracje do tworzenia nazw wlasnych biorg si¢ takze z zainteresowan graczy.
Jedna z pytanych o0sob przyznala, ze imig jej postaci (Vratra) powstato pod wpty-
wem wierzen wedyjskich, ktérymi si¢ interesuje. Rasa postaci (Jaszczur) nasune¢ta
jej skojarzenia z kulturami starozytnymi: ,,Ich imiona musza brzmie¢ drapieznie.

3 Thumaczenie imienia na stronie zob. Pradawna Mowa, [online]. Dostgpny w internecie:
http://dziedzictwo.wikia.com/wiki/Pradawna_Mowa [dostep: 13 pazdziernika 2017].

36 Zob. S.J. Bartoszek, Maly stownik polsko-islandzki [online], wyd. 3, Poznan 2006.
Dostepny w internecie: http://islandzki.pl/pl/slownik/ [dostep: 13 pazdziernika 2017].
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Co za tym idzie, » Vratra« w wymowie doktadnie takie wrazenie sprawia. Klima-
tycznie i drapieznie. [...] jest najwazniejsza samicag w swoim stadzie (Wrytra byt
najsilniejszym z Asurow)”’.

Niektorzy tworcy imion zapozyczaja je z szeroko pojetej kultury: literatury,
mitologii, a takze filmow. Przyktadem jest Miawka, imi¢ pochodzace z wierzen
stowianskich:

Kiedy wesote majowe stoneczko przys$wiecalo [...] pojawiaty si¢ hatasliwe stada dziw-
nych istot. Z daleka przypominaty grupe dokazujacych wiejskich dzieciakow. Jednak przy
blizszych oglgdzinach okazywato sig, ze [...] maja dorosle twarze o nieco kocich rysach. [...]
Miawki plgsaty wesoto, miauczaty i glosno wrzeszczaty »Maj! Majl«. Raz w roku, w wigili¢
Swietego Jana [...] staraly si¢ wciagnaé do zabawy napotkanych ludzi, nawet przy uzyciu sity.
Jesli kto$ udat si¢ z nimi pomigdzy drzewa, ginat z rak czarta lub innej lesnej bestii®®.

Nazwa wiasna Bronwyn kojarzy si¢ natomiast z postacia z ksigzki Osobliwy
dom Pani Peregrine, w ktorej Bronwyn jest niezwykle silng dziewczynka. Tinuviel
to za$§ imi¢ zapozyczone od Tolkiena, tak bowiem nazywa si¢ eltka z Doriathu,
ktérej drugie okreslenie brzmi Luthien. Obydwa imiona znaczg ,,stowik™. Nazwa
Meve pochodzi z kolei od imienia krélowej Lyrii 1 Rivii z sagi o wiedZzminie:
,Meve, krolowa Lyrii, bawila si¢ w zadumie ogromnymi rubinami naszyjnika
[...]"%. Mikael wywodzi si¢ od hebrajskiego imienia Mika el, ktore oznacza ‘kt6z
jak Bog™!, wyraznie wiec nawigzuje do biblijnego imienia Archaniota Michata (co
ciekawe — postac ta jest Aniotem).

Roéznorodnos$¢ uzna¢ mozna za istotng ceche¢ gier tekstowych. Ujawnia si¢
ona na wielu plaszczyznach: w konwencji gatunkowej, typie przestrzeni (fantasy,
science fiction, horror), w poetyce tekstow pisanych, w stylu rozmaitych wypo-
wiedzi, w jezykowej strukturze, genezie, proweniencji, a takze w kulturowych
odniesieniach nazewnictwa. Onimia w Kronikach Fallathanu oraz w innych grach
jest wiec wewnetrznie zroznicowana, ale jest tez — bez wzgledu na wersje jezyko-
wa — typowa dla RPG. Oznacza to, ze w polskich grach nie pojawiaja si¢ rodzime

37 Wrytra to demon przybierajacy forme weza lub smoka, Asurowie za$ to zte istoty,
demony w wierzeniach Wschodu (hinduizmie, dzinizmie, buddyzmie). Zob. Wrytra, [w:] Hi-
malaya-Wiki [online]. Dostgpny w internecie: http://himalaya-wiki.org/index.php?title=Wrytra
[dostep: 30 pazdziernika 2017]; Asura, [w:] Himalaya-Wiki, [online]. Dostepny w internecie:
http://himalaya-wiki.org/index.php?title=Asura [dost¢p: 30 pazdziernika 2017].

38 P. Zych, W. Vargas, Bestiariusz stowianski. Czes¢ druga, Olszanica 2017, s. 116.

39 Zob. Luthien, [online]. Dostgpny w internecie: http://pl.lotr.wikia.com/wiki/L%C3%BA-
thien [dostep: 14 pazdziernika 2017].

4 A. Sapkowski, Krew elféw, Warszawa 2017, s. 228.

4 Zob. Aniolowie, [online]. Dostepny w internecie: http://biblia.wiara.pl/doc/422977.
ANIOLOWIE/S [dostep: 14 pazdziernika 2017].
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antroponimy typu Zofia, Katarzyna czy Bartlomiej. Nazwy postaci sg pochodzenia
obcego, czesto to wymyslane przez graczy struktury, nieprzypominajace polskiej
leksyki, z celowo udziwnianym brzmieniem, ze specjalnymi efektami fonicznymi
(por. nagromadzenie pewnych wybranych glosek w imionach elfow, krasnoludow,
orkéw czy innych stworzen) i graficznymi (np. nazwy z apostrofami lub inny-
mi znakami). Najcze$ciej takie onimy nie posiadajg znaczenia jako oddzielnie
rozpatrywane leksemy, jednak §wiadcza o klimacie gry i o postaci, ktora okre-
slaja — w ogbélnym brzmieniu, doborze glosek czy dlugosci nazwy zawarty jest
opis bohatera, jego wyglad i cechy, pochodzenie, rasa, profesja. Zasob informacji
0 postaci wystepujacy w nazwie wilasnej zwigksza sig, jesli odbiorca jest w stanie
zidentyfikowac¢ kulturowe i literackie zrodta lezace u podstaw jej kreacji.

Summary

Diversity of Systems, Represented Worlds and Proper Nouns
in Role Playing Game

Role-playing games (RPG) provide a great opportunity to research creative word-forma-
tion. This article concentrateson RPG systems and represented worlds as well as proper
nouns that can be found in them. The author presents the history of RPG, explains the core
elements of the games (such as Game Master or RPG session) and compares the most
popular and important systems. The article also explains how players create the names
for their characters. The analysis is based on the examples taken from the Fallathan's
Chronicles game.

Keywords: RPG; proper nouns; fantasy

Streszczenie

Artykut dotyczy systemdéw RPG, §wiatow przedstawionych oraz onimii w grach tego typu.
Przedlozono nie tylko histori¢ gier role-playing, lecz takze opisano najbardziej znane,
a zarazem kluczowe systemy RPG. W artykule wyjasniono rowniez, czym sa gry RPG,
jakie elementy sktadajg si¢ na rozgrywke, np. kim jest Mistrz Gry lub co to jest sesja. Na
przyktadzie imion z gry Kroniki Fallathanu autorka wskazata, w jaki sposob gracze tworza
miana swoich postaci.

Stowa kluczowe: RPG; onimia; fantasy; nazwy wlasne
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