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NAZEWNICTWO PRZESTRZENI FANTASY W GRZE
MMORPG KRONIKI FALLATHANU 2

NAMESIN FANTASY SPACE IN THE MMORPG GAME KRONIKI FALLATHANU

2 (FALLATHAN CHRONICLES 2)

The article focuses on proper names in a text-bassguter game Fallathan Chronicles 2.
It discusses MMORPG games, and fantasy spacertfiaénces onymy in the game. The
proper names in the game bear a close resemblarqm®per names known from fantasy
literature. Thus, it may be concluded that the re@mategory for analysis of such names is
space. The main classes of names that appear gathe include geographical names and
the names of various creatures — both humans aamhaters belonging to different races
(for instance elves and dwarfs). Proper names mpgoyed to emphasize the otherness of
the presented world; therefore, the authors ofgdrme often introduce foreign words and
phonemes. They also use the so-called name gen¢vatweate words that are random
combinations of syllables. The article discusseinnfiznctions and forms of onyms and
provides motivations behind using proper names. &halysis points to intertextual
functions of some of the names.

K eywords
onymy in computer games, MMORPG games, fantasgdand functions of proper names

Gry komputerowe, uruchamiane nie tylko w komputkrasobistych, ale tew
réznych innych mobilnych ugdzeniach, $ w obecnej dobie niezwykle popularn
formg rozrywki. Znany badacz gier fabularnych, Jerzy fzeja, nazwy ,gry
komputerowe” obejmuje wszystkie ludyczne programgforimatyczne, ktore
umazliwiajg graczowi wizualizagj interakcji, wptyw na prezentowane ssodowisku
graficznym elementy interaktywrté Pomijaac tu — ze wzgldu na brak miejsca —
rozwazania nad psychologicznym aspektem gier komputerbyymaley jasno
okresli¢ ich funkcg: majp one charakter ludyczrfy, forme¢ zabawy potrzebn
zwlaszcza w spotecastwach konsumpcyjnych, dla ktérych img cecly omawianych
gier maze by ich interaktywnéc¢, a wic osobiste zaangawanie graczy w tworzenie
historii wymyslonej krainy oraz ich wptyw na wydarzenia zamiesaez W sesjach
gier. Btazej Augustynek o wigciwosciach nowych mediow (do ktorych zaliczagic

V3. Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultwspétczesnej, Krakéw 2004, s. 110 |
114.

2 Zob. B. Augustynek, Potencjat narracyjny gier vaidm: A. Pitrus (ed.), Olbrzym w cieniu.
Gry wideo w kulturze audiowizualnej, Krakéw 20121s
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gry) pisze, ze umaliwity one ,niespotykane wczmiej pohczenie wszystkich
dotychczasowych raikow kultury, ktére tworcy gier meag wykorzystd do
uzyskania swego rodzaju polifonii multimedialn&jl. przyzna nalezy, ze ten rodzaj
zaangaowania zmystow ludzkich jest bardziej interesyj dla potencjalnych graczy
niz chatby odbior informaciji z ekranu telewizora.

Internetowe wieloosobowe gry fabularne online MMRFRang. Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game) to rodzaj kmmerowych gier RPG,
bedacych podgrup gier MUD (ang. Multi-User Dungeon), rozgrywanychzy
pomocy interfejsu tekstowegoKroniki Fallathanu s3 grg MMORPG 2z typu
tekstowych gier fabularnych (TGF). Odmiana tekstquedega na zalogowaniuesi
gracza w przegbarce oraz utworzeniu konta postaci: gracz wgrysyalpraz, kreuje
ja, doskonali jej cechy i umiginosci, a w zaktadkach pisze teksty, ktére zarysawuj
historie jej zycia, przekazuj jej charakterystyk i profesg. W grze fabularnej gracze
pisza sesje, czyli opowiadania, w ktorych gtébwnymi barami g ich postacie.
Omawiana grupa gier komputerowych dlatego jestgagularna, gdy w jednym
czasie w wybranej wirtualnej krainie tgra ze soh dwza liczba graczy, pojawia|
sie tez Mistrzowie Gry prowadgey fabut opowieci, nadzorcy sprawagy piecz nad
profilami fabularnymi graczy oraz administrator&gorzy czuwag nad serwerem i
mechanilg gier® Podstawow forma przekazu informacji o danej krainie jest narracja
(gdyz gra jest tu wykorzystana jako mediumzsite do opowiadania),dzicki ktorej
poznajemy histogi miast, krolestw czy wiosek, a obok tej formy poda®j wystpuja
rowniez elementy ikoniczne jako pojemnesndki niezkednych dla graczy informacji.

Gry fabularne najezciej osadzonegsw dwoch rodzajach fantastycznych prze-
strzeni: w swiecie fantastycznonaukowym lub fantasy. Fabutattytych Kronik
Fallathanu 2 umieszczona jest Wwiecie fantasy, ktéry zgodnie z wyznacznikami
gatunku odwotuje si do quasiredniowieczd zawiera motywy magii i miecza,
quest, walki dobra ze ziem oraz rozmaite rasy, kesnoludy, elfy, smoki i inne
potwory. Nazwy wiasne w tej grze kontyngiufadycg jezykows i onomastycza
sama kraina Fallathan przypomina literackie psé&wadimiowiecze, jak w utworach
Sapkowskiego, Brze#skiej czy Piekary, e¢zyk, w jakim opisana jest kraina,
stylizowany jest nae¢gyk staropolski, a nazwy wlasne pojaw@g s¢ w fabule
przypominag onimig roznych przekazow kulturowych, pofla mitow, tekstow

® |bidem.

Y A. E. Taper, Gry MMORPG — cechy, mliwosci, zagraenia, Media i Spotecastwo 1,
Warszawa 2011, s. 183.

® B, Augustynek, o. c. w przyp. 2, s. 1.

®) Zob. G. Tebicki, Fantasy. Ewolucja gatunku, Krakéw 2007,G-21.
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literackich. Fantastyczny klimat tego miejsca oddayjest przede wszystkim przez
leksyke staropolsk — niech przyktademdalzie tu fragment profilu jednej z postaci:

Zobaczyta mzczyzre gabarytow ogromnych: jego r&ynie midgcita se na
zydelku, a Minersi miata wcz wraenie,ze ten zaskrzypi po raz ostatni podzeirem
ogromnego rzczyzny i roztrzaska sina tyseczne czsci po catej tawernie. Spocone
wiosy przylepiaty si do twarzy, ktora bita czerwonym kolorem, niczymmf@on nad
zamtuzen

Stowarzyé, zydelektawerna i zamtumadag tej wypowiedzi okrgony charakter,
ktory ma za zadanie przeddegraczy do czasu, kiedgrzestobyto zydlem na bar
moéwito sk tawerna(alboszynl, a dom publiczny nazywany byamtuzem

Glowng funkcjg geograficznych nazw wiasnych w grach MMORPG jepbédob-
nie jak w literaturze — lokalizacja akcji opowiada przestrzeniwiata przedstawio-
nego. To whanie dzeki nazwom wlasnym tworcy opowdei mogg W prosty sposob
zorganizowa te przestrze.? Dbap takze o strog foniczra nazewnictwa ksstw,
miast oraz obszarow poza ich granicami, poniewagodnie z zamystem polskich
tworcow fantastyki — brzmienie owych nazw ma wphyasodbidr fabuty, a ich obé&é
pozwala na poszerzenie obszaru, w ktorynzmaoumieszczacoraz to nowsze rasy
mieszkacow danej krainy’ Gracze umieszczajswoje postacie w wyznaczonej
przestrzeni: w ksstwie, w midgcie albo w lesie nieopodal zamieszkatych terendw.
Moga to zrobt dzigki temu,ze wspomniane miejsca magwoje nazwy, a wszystkie
obszary Fallathanu przedstawiorere mapie. Topografia krainy, przedstawiona na
rycinie, jest schematem umownym, opartym na zaeasdglekcji danych i zmianie
skali zjawisk przestrzennycff. Jezeli zatem obydwie postacie, bime udziat w sesji,
mieszkag w Azeloth gracze przenogzio tego miasta akegwojego opowiadania.

R&zne grupy nazw geograficznych (toponimy, choronigjipnimy, anojkonimy,
hydronimy czy te oronimy), wspotwysipujac w omawianych opowiadaniach z inny-
mi klasami oniméw, tworg odpowiedni klimat dobrze znany czytelnikom#elke lite-
rackich utworéw fantasy, co jest pod#iane przez autora tekstu o krainie Fallathan,
zaclecajgcego nowe osoby do gry, gdy pisze o barewrywmecie, osadzonym w

) Cytat z profilu jednej z postaci, zob.: http://wki2.pl/historia-postaci/4402/7720
(aktualizacja 19. 03. 2014 r.).

® Zob. Cz. Kosyl, Nazwy whasne w prozie Jarostawasekiewicza, Lublin 1992, s. 9.

9 Zob. 1. Domaciuk-Czarny, Nazewnictwo mikronacji meczywistgéci wirtualnej (na
przyktadzie polskich stron internetowych). In: Hel€®wa (ed.), Wéwiecie nazw. Ksiga
jubileuszowa dedykowana Profesorowi Czestawowi Kasy Lublin 2010, s. 96.

19 7Zob. 1. Domaciuk-Czarny — A. Siwiedyazwy wilasne w opisie wirtualnych ftw i
terytoriow. In: H. Pelcowa — M. Wojtak (eds.), Slavstyle. Metody, Lublin 2012, s. 47.
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realiach klasycznej fantasy.Podobnie jak w literackiej przestrzeni fantasy, iteutaj
nazwy geograficzne stanaywiejednorodnygzykowo zbior elementéw leksykalnych,
zroznicowanych pod wzgbem budowy, brzmienia i proweniencjezykowe,.
Sadzimy ponadto, ze nazewnictwo interaktywnych opowie gry cRPG!?
wystepujacej w przestrzeni znarratywizowaf@ji zawierajcej narragj o okrelonej
konwencji, mana analizowé& wedtug wypracowanych metod opisu funkcji nazw
wlasnych w dzietach literackich. Zgodnie z konwency w $wiecie Fallathanu
znajdujemy nazwy obcejykowo, czsto sztuczne, specjalnie udziwniane, nyaeio
przestrzeni zupetnie odmiennej i czasowo oddalomgejAmarth Beann’shie Deun
Cannel Leitha Urrthorror, Reptilia, Kelebrin Menetea llhireia, Irimgard, Romen-
-Dor. Motywacje tych form onimicznychasbardzo rane, trzeba jednak podkiie
wiedz ich twércédw na temat innych utworow fantasy,ellziczemu wspomnianym
nazwom geograficznym przypisanazna funkcg intertekstualp. Petni p na przykiad
onim Kelebrin, nazwa stolicy kgstwa Meneteazamieszkatego przez elfy, poprzez
nawigzanie do hydronimCelebranti imienia Wiadcy LérienCeleborna z Wiadcy
Pierscieni Tolkiena. Wysgpuja tu odniesienia mgdzytekstowe, powgzania dzieta
literackiego z gr poprzez nazwwiasm.™ Kiedy gracz umieszcza akappowiada w
Kelebrin, to punktem odniesienia w charakterystyce tegojstee jest miasto z
powiesci Tolkiena. Analiza takich form nie ograniczg gdnak do wskazaniarodia
nazwy, tekstu, z ktérego ona pochodzi lub do ktéragwazuje. Swiat fantasy jako
wytwor wyobrani jego tworcow, jest bowiem zupetnie inny od nagreealnego
Swiata, nieprzystawalny do niego, éhoczywkcie wiele od niego przejmagy, na
przyktad zasady wspdjcia przedstawicieli rozmaitych ras czyztéstnienie w
kreowanej przestrzeni zdych gpzykow (jak w Srédziemiu Tolkiena). Wnikliwy
odbiorca wskazanej tu nazwy, a przy tym znawca aogaow w duchu fantasy,
zapewne bdzie w stanie wskazgej swokcie pojmowag prowenieng} jezykowg: w
internetowym Stowniku Polsko-Elfickim stworzonym na podstawie podoe
Tolkiena, kelebrinttumaczy sj jako ‘srebrny’* czyli onim nawizuje do sztucznego
elfickiego gzyka sindarin, co daje do zrozumienig gtowry rag zamieszkujca

D http:/iwww.kf2.pl/

12 O skrécie cRPG zob.: Jerzy Z. Szeja, Narracyjne gry fabularneh komputerowe
odpowiedniki: m¢dzy kultug stowa a kultug digitalng. In: A. Pitrus (ed.), Olbrzym w cieniu.
Gry wideo w kulturze audiowizualnej, Krakow 201228.

13 Na temat przestrzeni znarratywizowanej zob.: AruBj Miejsca zabawy. O przedsta-
wieniach przestrzeni w grach wideo. In: A. Pitresl.j, Olbrzym w cieniu. Gry wideo w
kulturze audiowizualnej, Krakéw 2012, s. 19-27.

19 Por. A. Siwiec, Nazwy wtasne w prozie Michata Giraeiskiego, Lublin 1998, s. 77.

19 Zob. http://www.warworld.pun.pl/slownik-elficko-giski-91.htm (aktualizacja 19. 03.
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Kelebrin s3 elfy. W plaszczynie omawianego tuwiata przedstawionego nazwa
wiasna petni wic funkcg podobr do funkcji socjologicznej w powseiach. Inn
nazwg geograficzg petngca te funkcje bytaby formaReptilia (inaczej Federacja
Reptilioiskg, pochodzca z pzyka angielskiegoreptile znaczy ‘gad™® W opisie
Republiki mana przeczyta ,Podstawowym, a zarazem najbardziej oczywistym
podziatem s rasy: Haressdreni, Nagi, Koboldy oraz JaszcztiyZnaczenie nazwy
miejsca wskazujese Reptile zamieszkuj gtownie rasy gadzie. Choronim zatem petni
rowniez funkcje semantycza

NazwaKrélestwo Amarthakze zaczerpria jest z powigci Tolkiena.Krolestwo
Amarth pochodzi z §zyka sindarin, gzyka Elféw SzarycH® FormaAmarth oznacza
tu ‘przeznaczenie’ albo ‘log®? We fragmentach tekstéw gry dez geograficzne
nazwy wiasne pochodee z sagi o Wiedninie, na przyktadlor Beann’shig Duen
Cannel Beann’shieokresla ducha kobiety, ktéry ma zwiastotvezyjs zgon®® Nazwa
Duen Cannel zamiennie stosowana z deskrypdfliejsce ¥bu, jest nieznacznie
zmodyfikowana graficznie wzgllem onimu z tekstu Sapkowskiego: ,Duén Cannel,
Miejsce Dzbu. Serce Brokilonu®”

Ciekawg nazwg wiasry jest sztuczna form&rrthorror (Twierdza Urrthorrol),
ktOrg wyjasni¢ moze zestawienie znacizgej poszczegolnych czionow: niby-przed-
rostkiem jest tu elemenirrt- nawgzujgcy do stowahurt w znaczeniu ‘gotycki film’, a
efekt grozy 4czacy sk z nazw uzyskuje s ponadto nagromadzeniem w wyrazie
spotgtoskir. Negatywne konotacje onimu, niepokmg odczucia zvwzane z nazw
podkr&lane g dodatkowo informacjami kontekstowymi na temat waysspotecznej
tego miejsca: ,Wielu Zama «szemrag» przesziéc, jak i teraniejsza¢. Pilny trening

2014 r.).

19 3. J. Katia, Stownik podsczny angielsko-polski, polsko-angielski, Warszaw209,
s. 281.

17 Zob. http://iwiki.kf2.pl/index.php/Federacja_Rejatliska (aktualizacja 19. 03. 2014 r.).
Haressdreni to stworzenia wydhjgce jak smoki, Nagi to gady, a Koboldy to miniaturki
jaszczurdw.

18) Rozrézniamy w tej ksizce dwa ¢zyki eldarin: pzyk Elféw Wysokiego Rodu, czyli
qguenya, orazegyk Elféw Szarych, czyli sindarin” — zob. J. R. Rilkien, Wiadca Pidcieni.
Powrot Krola, przet. M. Skibniewska, Warszawa 200336.

9 Tlumaczenie ze Stownika Elficko-Polskiego (nicktaa: Cyrith): zob. http://www.
warworld.pun.pl/slownik-elficko--polski-91.htm (aldlizacja 19. 03. 2014 r.).

20 Wéwczas zaskowyczata straszna beann'shie, zwikaticzyjej rychtej i gwattownej
smierci (...)"— zob. A. Sapkowski, Wig Jaskotki, Warszawa 2001, s. 6.

2 A. Sapkowski, Miecz Przeznaczenia, Warszawa 260453.
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I kultywowanie tradycji «bandyckich»gstylko drogg do nagrody — bogactwa i
wiecznej hulanki®?

Miedzy nazwami wilasnymi, nawet tymi o zrtym pochodzeniu ¢gykowym,
wystepuja rozmaite powdzania: gtbwne miast@olnych Mokradeto Leitha z jezyka
niemieckiego oznaczgja Litawe ‘rzeke w Austrii i na Wegrzech®® We fragmencie
zawieragcym urbonim czytamy: ,G&¢ budynkdw stoi na palach wbitych w bagno, a
taczg je wiszzce mostki z lin i desek. Starsze budynki gngn luksusze mog tkwié
twardo na d& matym skrawku suchego grunttf. Wyglad stolicy podkréla i
uwydatnia cechyWolnych Mokradet obydwie nazwy geograficzne motywupic
wzajemnie. Leitha jest sercemMokradet} ich najwaniejsz czscig, totez jej opis
koresponduje z topograficatej tej blotnistej i mokrej krainy, o ktorej dayny, ze
,wydaje st ludzka reka nietknita, jeno lasy dzikieajporastai, knieje prawdziwe™
Opis Wolnych Mokradet przypomina opisy literackich przestrzeni zawarte w
Krzyzakach Henryka Sienkiewicza: bohaterowie jego pawiewedrujg przez lasy,
mokradta i gstwiny do Moczydotow, rozbijgjobozy na terenach otoczonych borem i
bagnami, ktére nazywadj,zdradliwymi mokradtami”’, a wszlzie jest grzsko i
blotniscie ?® Jak wid&, mokradta to cecha specyficzna dawnych skupiskyleh w
Polsce, dlatego zetworcy okrélonych fragmentow tekstow gry etmie wykorzystug
taki krajobraz, ktéry pozwala na odmalowanie odmmmiego klimatu pseudo-
-sredniowiecza, charakterystycznego deonik Fallathanu Analizujgc inng forme
nazewnicz dochodzimy do wniosku,ze wyja&nianie nazwy wilasnej obcej
proweniencji nie musi wezat si¢ z pierwszym skojarzeniem dotycxym danego
onimu, na przyktad ojkonimAldabarad (z hiszp. aldaba ‘kotatka’)’” to inaczej
Miejsce SpoczynkyMiejsce spotka wedrownych handlarzy, poszukiwaczy przygod
nabieragcych sit do dalszych podig wiasnie w tym spokojnym zagtku krainy
(...)".?® Miejsce Spoczynkuie odnosi s wicc do miejsca wiecznego spoczynku,
grobu na cmentarzu, lecz do przyjaznego miejsc&tdsym mazna nabra sit na
dalsz podr&, co te podkréla ttumaczenie stowa (‘kotatka’), kojayze st z
czynndgciag pukania utrudzonego drggoscia do drzwi.

22) http://wiki.kf2.pl/index.php/Twierdza_Urrthorroaktualizacja 19. 03. 2014 r.).

23) Zob. Wielka Encyklopedia Powszechna PWN, T. 6,3&awa 1982, s. 550.

24 http://wiki.kf2.pllindex.php/Wolne_Mokradta#StaticWolnych Mokrade.C5.82_-_Leitha
(aktualizacja 19. 03. 2014 r.).

25) http://wiki.kf2.pl/index.php/Wolne_Ziemie (aktuadicja 19. 03. 2014 r.).

26) 7Zob. opisy przyrody. In: H. Sienkiewicz, Kimcy, Warszawa 1989, s. 155, t. 1§ 193, t. 2.
27 7ob. S. Wawrzkowicz — K. Hiszpaki, Podeczny stownik hiszpasko-polski, Warszawa
1982, s. 47.

28) http://wiki.kf2.pl/index.php/KrélestwoRomen-Doru#ddabarad.28MiejsceSpoczynku.29



Stati 75 ctA onomastica LV

Miejsce [bu, Wolne Mokradia Miejsce Spoczynkua take Opuszczona
Kopalniaz Zapomniany LasMartwy Las Wolne Ziemiei Lodowe Pustkowiato
deskrypcje jednostkowe, pedoe w badanych tekstach funkcjsemantyczip
Deskrypcje, bliskie nazwom wiasnymg siezlgdnym elementenswiata przedsta-
wionego w utworach literackich i w narracji komputeych gier fabularnych
utrzymanych w konwencji fantasy, poniem&aviat ten potrati skutecznie wyjgniac i
przyblizy¢ czytelnikowi czy te graczowi lub uaytkownikowi Internetu. Dlatego te
pisane wiell litera wyrazenia identyfikugce zawieray przede wszystkim polskie
leksemy zrozumiate dla odbiorcy tekstu, odsytaps do okrdonego denotatu i
opisup go poprzez wskazanie jego ce¢hiopalnia jestopuszczonaalas — martwy
lub zapomniany

Istnienie rozmaitych stwordew tej obcej przestrzeni réwniezgodne jest z
wyznacznikami gatunku fantasy. Jak pisze Sapkowskiswoim kompendium,
bestiariusze literackie bazupa wielu zrédtach: np. na dzietach Arystotelesa czy
Herodota, na tekstach kultury egipskiej, indyjskiegbrajskiej, na legendach oraz
literaturze pg¢knej, czerpi takze z pism Kéciota lub powstay dzicki inwencji
twoérczej autora. Jednak #@e zwierz pojawiapce st w tych spisach musi by
dopasowane do jakiegarchetypu: Chrystusa, szatanaséota albo cztowiekd® To
,2dopasowanie” ujawnia zwiaszcza funkoptertekstuala nazw przedstawicieli innych
ras lub potworow. Mzna uzna, ze niektére z nich powstaty w procesie onimizagyi i
swiecie Fallathanu wysgpuja jako nazwy wiasne tych stworzektorych wyobraenia
istnialy juz na wiele lat przed nasgzery, np. Gryf (pochodzcy ze stargytnej
Mezopotamii i Egiptu)Mantikora (wtasc. Mantykora— mityczny potwor) Kraken
Pegaz Jednoragec Cyklop Gorgona (takze ze stargytnych mitologii), Ghul (z
wierzen arabskich, demonologii muzutiiskiej), Utopieg Zmij, Strzyga(z mitologii
stowianskiej), Golem (z tradycji zydowskiej), Drzewiec (z mitologii Srédziemia z
Wiadcy Piefcient Treebeard w jgzyku sindarin:Fangorr), Mumia (jako stworzenie
fantastyczne znane z mitéw i legend, ale dodatkovastawione dziki horrorom i
przygodowym filmom o Mumiif" Zbiér nazw stworze wchodzcych w skfad

(aktualizacja 19. 03. 2014 r.).

29) Zob. Z. Kaleta, Teoria nazw wiasnych. In: E. RisiaFeleszko (ed.), Polskie nazwy
wiasne. Encyklopedia, Warszawa — Krakow 1998, s. 33

%) A. Sapkowski, Rkopis znaleziony w Smoczej Jaskini. Kompendium wijed literaturze
fantasy, Warszawa 2011, s. 175.

31 Chodzi tu zwlaszcza o sefiilméw przygodowych: Mumia (The Mummy, 1999), Mumi
powraca (The Mummy Returns, 2001) oraz Mumia: Gwabo Cesarza Smoka (The
Mummy: Tomb of the Dragon Emperor, 2008), ale wsp@htez trzeba o wczaiejszych
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bestiariuszaKronik Fallathanurealizuje wec funkcg intertekstualn, odwotupc sk
do znanych z literatury golz filmu stworzé. Mozna tu réwnie mowi¢ o funkciji
architekstualnej nazw wskazgpj na normy gatunkow® — s to wszak wymylone
stworzenia z legend i mitdw, ¢zto bardzo grme, bez ktérych trudno wyobrazi
sobie klasyczay przestrzé fantasy, przedstawianw literaturze, malarstwie, filmie
oraz w grach fabularnych.

W tekstach Kronik g tak’e indywidualne kreacje onomastyczne graczy w
zakresie nazewnictwa takich dziwnych stwarzeotworow i bestii, a biac pod
uwag rodzimg proweniencg jezykowg tych form, naley wskaz& ich funkcg
semantyczg, poniewa nazwy te znacgi miedzy nimi a oznaczanymi przez nie
denotatami zachogdzewne relacjé® na przyktadChudlarz‘niewielkie, wychudzone
zwierz, ktore ma absurdalnie wydione kaci’, Wilk Szablasty ‘wielki wilk
wyposaony w ogromne kty, ktére przypominagzable’ (por. te Tygrys Szablabny
z filmu rysunkowegdEpoka lodowcowpg Ziemnica'‘stworzenie, ktorezyje w ziemi;
ozywione monstrum; wygldem przypomina ziemniaka'’Ropie: ‘stworzone do
zabijania zwierg podobne do wilka lub psa, poddawane eksperymemedycznym,
ktorych skutkiem ubocznymgsropne wrzody i nadda na catym ciele’,Garbol
‘garbaty, monstrualny i bardzo powolny potwopiewniczka ‘legendarne dla
Fallathaiczykéw stworzenie, przypomingie jelenia z gtow i korpusem ludzkiej lub
elfickiej kobiety, wydajce ciche, ale dobrze styszalnanikeki, ktore przywotuj na
mysl $piew, a raczej nucenie jakiemelodii’, Przergacz ‘oglagdana z oddali zwykta
chmura, ktéra, gdy ktosie do niej zblzy, staje s przeraajaca, uzbiong twarz; jest
szybki i wydaje dwieki podobne do gkéw; powoduje u innych pargki strach’,
Tucznik ‘monstrum, przypominage gigantycza swinie ze zwatami tluszczu’ (por.
tucznik ‘intensywnie karmionawinia, przeznaczona na ubdj’) i wiele innych. Jak
widaé, baz leksykalry, do ktérej odwotyj sie tworcy tych nazw, jest stownictwo
polskie, poddane niekiedy procesom derywacji z wgbhopopularnych sufikséwarz
oraz-acz Spostrzeenie to mana rozszerzyna inry grug onimow, na nazwy wiasne
bedace zlazeniami dwoch wyrazéw (émych czsci mowy) zwlaszcza poprzez
dodanie interfiksuo-, na przyktadiemuraartok, KretoszczurWgsorcaec Teczozb,
Krwiopijca, Osmiowgz, Trupojad Scianotaz Wilkolod

W grach typu MUD i MMORPG wydarzenia zamieszczonefallule zaleg
przede wszystkim od graczy, a czasami od Mistrzg. Go oni powotug swoje

horrorach, takich jak Mumia (The Mummy, 1932k mumii (The Mummy’s Hand, 1940),
Grobowiec mumii (The Mummy’s Tomb, 1942) czy Mun(iigm brytyjski z 1959 r.).

32) Zob. A. Ciglikowa, Nazwy wtasne w edych gatunkach tekstéw literackich. In: M. Biolik
(ed.), Onomastyka literacka, Olsztyn 1993, s:336

%3) Zob. Cz. Kosyl, 0. c. w przyp. 8, s. 124.
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postacie dozycia w wirtualnej przestrzeni fantasy. Imiona tytlohateréw nie
powinny by transpozycjami nazw osobowych znanych z realn@gata — mog
jedynie nawazywaé do typow lub struktur nazewnictwa pochedego z historii
indoeuropejskich nazw osobowy®h. Gracze swoimi wyborami potwierdaajw
praktyce ¢ teorg, poniewa nazwy ich postaci twogz istrg mozailke onimiczrs,
wyniklag z fantazji pomystodawcéw nazw wiasnych, odwgphgie do utworow
literackich czy do wyrazow zapgczonych z innychegykow. Takie imiona mana
porown& do autonimow internetowych (inaczej peudoniméwonstch), poniewa
lagczy je plaszczyzna wygiowania: imiona postaci oraz autonimy veystjs w
wariancie pisanym, przy czym obie te grupy naawiezlzdne do uczestniczenia w
akcie komunikacyjnym w przestrzeni wirtualnej, gdyosiadanie onimu jest
warunkiem do nawgzania kontaktu — w tym przypadku z innym gracf@m.

Niektérzy gracze — twosz nazwy swoich bohaterow — inspigic onimia gier
komputerowych, na przyktad imiKroth jest zapayczone z gryDungeon Sieg&
Inni gracze sigaj do literatury:Turrin i Loroth to imiona przejte z prozy Tolkiena, z
utworu Grzdowicza Pan Lodowego Ogrodwracz zapgyczyt nazw osobovd
Gommay Escaluspochodzi zZRomea i JuliiSzekspira,Thaian Arvoreen- z komiksu
Thorgal S tez nazwy odwotuyjce s¢ do legend, poda mitologii, do tekstow ranych
kultur, jak na przyktadArtemis (z mitologii greckiej), Azrael ‘islamski Aniot
Smierci’,*” Lassair — imi¢ utworzone od celtyckiego imienigasair.®® Analiza tej
grupy nazw wiasnych potwierdzae — podobnie jak w przypadku innych klas onimow
— gracze, autorzy tych nazw, podczas ich tworzekierujg sic wilasnymi
zainteresowaniami i wybiergformy juz istniegce w szeroko rozumianej przestrzeni
fantastyki. Dalej wgc mowimy tu o intertekstualsoi, o wptywie, oddziatywaniach
pewnych tekstow kultury na inne (tu: na nargad¢{ronik). Na potwierdzenie
przytoczmy jeszcze kilka przykladowQilué, imie kaptanki rasy drow- jak wyjania
gracz — jest kopi imienia bohaterki kgizek Forgotten RealmgQilué Veladorn,

34 Zob. R. tobodziska — M. Peisert, Nazwy wtasne wzngrch typach komunikacji interne-
towej. In: R. Lobodziska (ed.), Z najnowszych tendencji w polskim nazetwne, task
2005, s. 169.

%) Zob. L. Tomczyk, Autonimy internetowe — ich geneftmkcje oraz onomastyczny status.
In: R. Lobodzhska (ed.), Z najnowszych tendencji w polskim nazetmne, task 2005,
s. 151.

%) Wzmiank o tej postaci mma znalé¢ pod adresem: http://www.techimo.com/forum/
general-gaming-discussion/20149-dungeon-siegeeistkroth.html (aktualizacja 19. 03.
2014 r.).

37) Zob. http://metabasnie.republika.pl/teksty/boggakhtm (aktualizacja 19. 03. 2014 r.).

38) Zob. http://www.keltoi.pl/lass.html (aktualizacj@. 03. 2014 r.).
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bedacej drowent boginia magii oraz kaptank Eilistraee — boginii opiekugej sk
dobrym zyciem drowéw?® Daefindel jest z kolei kompilagj stowa Dae ‘nazwa
miasta istniejcego podczas pierwszej ery w Fallathaftledraz nazwyGlorfindef*?
‘imi¢ elfa zWiadcy Piefcient (post& w grze jest strzelcem rasy elfickiej, co imo
nawigzywa do historii Glorfindela ktory poprowadzit lewe skrzydio podczas
odwrotu armii Turgona); krasnoludzkie igriTjahz*® z belgijskiego komiksu statoesi
podstavy nazwy wiasnejThaian nazwa Saurus powstala w wyniku zestawienia
imienia Sauron z trylogii Tolkiena i nazwiska francuskiego mateéyka Sarrusa
forma Igrianna, imi¢ elfickiego Ducha Lasu, nawduje do legendy artuniakiej i
utworu literackiegaVigly Avalony gdzie wys¢puje posta o imieniulgriana (jest to
zona diuka Gorloisa i matka Arturd).

Wazne jest, by nazwy wiasne, ktore nigréwne deskrypcjom jednostkowym, nie
przypominaty stow polskich, by swym brzmieniem odpednio wpisywaly si w
przestrzé fantastyczm, catkiem odmiensy od realnej. Dlatego wkszaé¢ form
nazewniczych w tej grupie onimow odwotuje sio gzykéw obcych — wym§lonych
na wytek innych dziet fantasy lubezykow rzeczywdcie istniegcych: imi Sylvan
nawigzuje do taaiskiego sylva ‘las’, Uialdae to zestawienie dwdch imion
wystepujacych w stowniku polsko-elfickimUial ‘pétmrok’ i dae ‘cien’.*® Sy tez
imiona, ktére powstaty w wyniku przypadkowych zegen liter lub zostaty wybrane
przez generator imion degny przy procesie tworzenia posta®i.Do nazw
wygenerowanych natg m.in. Mexmort Klariel, Staron Derion czy Tallamir. Z
przypadkowych zestawieliter oraz sylab powstaty takie nazwy, j&lkcriia, Carvel

%9 Drow to Mroczny Elf majcy ciemn skék i wychodzacy jedynie w nocy, gdyw dzien
parzy go stace.

40) Zob. http://forgottenrealms.wikia.com/wiki/Qilu%@@9 Veladorn (aktualizacja 19. 03.
2014 r.).

1) Obecnie, w drugiej erze, tego miasta nie ma naeviaginy.

“2) Jeden z wodzéw w Gondolinie. Rmierci powrécit znéw ddSrédziemia. Zob. http://pl.
lotr.wikia.com/wiki/Glorfindel (aktualizacja 19. 02014 r.).

*3) Imi¢ i opis postaci z komiksu: http://www.thorgal.pl/pbstacie/postacie_t.html (aktuali-
zacja 19. 03. 2014 r.).

44) Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Mg%C5%82y_Avalan%28powie%C5%9B%C4%87%
29 (aktualizacja 19. 03. 2014 r.).

45 Zob. http://zielonawieza.pl/iwww/index.php?id=./algiartykul&ids=153 (aktualizacja 19.
03. 2014 r.).

“%) Dla graczy wane jest brzmienie imienia:zeli nazywaj elfa, to staraj sic w jego imieniu
dobr& litery tak, by brzmiato ono rakko i dzwiecznie, dla jaszczuréw wybiegajmiona
syczce i szeleszexe (w Fallathanie przgio si¢, ze jaszczurze rasy mpjakze apostrofy w
imionach), a dla krasnoludow przewidziano fonetyeztoporne”, cezkie do wypowiedzenia
nazwy, z dug iloscig spotgtosek.



Stati 79 ctA onomastica LV

Klivien, Minersi, Azder Ziroco i Sheth’er Inne formy stanowgi efekt wymyglnych gier
stownych onomastycznie kreatywnych gracap, Tibro czytany od kaca to Orbit,
Serpiel za& to onim pochodgy ze spolszczenia angielskie@ir PL, czyli ‘Pan
Polak’.

Nazwy wiasne Kronik Fallathanu umieici¢c mozna w nurcie fantastyczno-
basniowym onomastyki, na co wplywa — jak w przypadknomastyki typowo
literackiej — ,specyficzna konstrukcfaviata przedstawionego” oraz nadee do niego
specyficzne denotaty: ,fantastyczne, nie goajzwigzku z realg rzeczywistécig” i
po prostu nietypowe z punktu widzenia tej rzeczywsis,*” cha typowe dlaswiata
fantasy, jaki przedstaw@Kroniki. Te denotatygistotnie bardzo nietypowe dla fikcji
mimetycznej, sid niezwykle rzadko pojawia @iw niniejszej pracy jeden z
wazniejszych elementow terminologii onomastycznej,ifakest antroponimiaoraz
antroponimyjako nazwy osobowéazwy ludzi), wszak w przestrzeni opisywanej jest
wiele ras, a ludzie to tylko jedna z nich. Denotatygestrzeni fantasy wymagaj
odpowiednich form nazewniczych, dlatego ¢k&iza¢ wyzej przedstawionych
przykladéw imion wtasnych nie ma wiele wspolneggramatyly i leksyky jezyka
rodzimego, nazwy wiasne istraeg w tym swiecie powinny natomiast charak-
teryzowa& go jako wytwor wyobrani tworcow gry oraz graczy i — jakesivydaje —
zadanie to wypetnigjbardzo dobrze. Przeprowadzone analizy oniméw epygicych
w grze pozwolity sprawdzj z jak wielu kultur, tekstow, wierae utworow literackich,
malarskich i filmowych czerpie przestizéantasy oraz jakimi dzietami inspigupic
gracze nadaf nazwy swym postaciom. Nazwy wiasne wpsiace w tej krainie
niekiedy odwotwy si¢ do istniegcej leksyki czy autentycznych miejsc, ale zazwyczaj
te powpzania w strukturze nazwy ukrywan@ przez rane jej modyfikacje, na
przyktad dodawanie lub wykémnie pojedynczych liter, wstawianie interfikséwycz
zmian w wygtosie nazw.

Na jezyk tekstow sesji, a co za tym idzie na brzmierdaew, wptyw ma ponadto
catkiem nietypowa w grze fabularnej relacja nadawodbiorcza. Sesja dwuosobowa
zmusza kadego gracza do wecielaniagshaprzemiennie w autora tekstu oraz w
odbiore;, czytelnika tekstu. A zatem funkcje nadawcy i @idby s zmienne.
Odbiorca odczytuje e&¢ opowiadania, ktére dostaje od drugiego gracza ehavik
staje s¢ nadaweg, ktory opisuje reakejswojej postaci na to, co obecnie dzieje \si
sesji. Trzeba tezwrdcik uwag na nietrwaté¢ postaci, ktorymi graj gracze. Internet
nie jest zamknritg catdscig, nie mana wic pod tym wzgldem porownywéa gry
MMORPG i dziefa literackiego, poniewasoby, ktore logujsic na stronie gry, mag

47) Zob. Cz. Kosyl, Gléwne nurty nazewnictwa literao (zarys syntezy). In: M. Biolik
(ed.), Onomastyka literacka, Olsztyn 1993, s. 91.
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szybko z niej znikge, a razem z nimi przepadajch bohaterowie. W utworze
literackim nazwy witasne stanayizbiér policzalny i zamkrty, po opublikowaniu
dzieta nie mana juz w nim niczego zmiei W krainie Fallathan nazwy postaci i ich
miana § ,ruchome”, pojawiaj si¢, znikag, a nowi gracze, twogzy nowe imiona dla
swych bohaterow, poszerzajwymieniag materiat onimiczny gry.
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