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Rosyjskie pseudonimy graczy komputerowych -
na przyktadzie wybranych gier ze sfery e-sportu

W ostatnich latach obserwowane jest niezwykle dynamiczne przenoszenie trady-
cyjnych sfer ludzkiej dziatalnosci do przestrzeni wirtualnej. Dotyczy to takich sfer
jak zakupy, nauka, rozrywka czy wtasnie sport. Znajomo$¢ realiow wirtualnych roz-
grywek nie jest jeszcze powszechna i dotyczy raczej oséb urodzonych po 1990 roku.
Jednakze omawiana branza rozwija sie niezwykle preznie, a jej obroty liczone sg juz
w milionach dolarow™.

Pod pojeciem e-sportu rozumiana jest pewna forma rywalizacji, w ktérej przed-
miotem zainteresowania zawodnikéw sg gry komputerowe. Podobnie jak w sporcie
tradycyjnym rozgrywki maja charakter towarzyski lub przybieraja posta¢ mie-
dzynarodowych turniejow, w ktorych pule nagréd osiagajg bardzo wysokie sumy.
Wsréd najwazniejszych tytutéw gier, ktére stanowia niejako rdzen rozgrywek
e-sportowych, mozna wymienic takie pozycje jak: StarCraft, Counter-Strike, Quake,
Warcraft 1I: Tides of Darkness czy League of Legends, Dota 2. To wtasnie ten ostatni
tytut stat sie Zrédtem pozyskania materiatu badawczego na potrzeby niniejszego
tekstu. Sama gra polega na rywalizacji pomiedzy dwiema piecioosobowymi dru-
zynami, ktére wybieraja z dostepnej puli okreslone postacie (awatary). Nastepnie
staraja sie one zdoby¢ jak najwiecej ztota, do§wiadczenia i niezbednych artefaktow,
aby w koncowej fazie rozgrywki zniszczy¢ baze przeciwnika. Wybér danej gry zo-
stat podyktowany przede wszystkim popularnoscia, jaka cieszy sie ona w Rosji, na
Ukrainie i w wiekszo$ci panstw bytego ZSRR. Szacuje sie, ze jednocze$nie w roz-
grywkach uczestniczy od 200 000 do nawet 500 000 mtodych Rosjan?.

Warunkiem uczestnictwa w rozgrywkach jest zatozenie konta, ktére wia-
ze sie wyborem loginu czy tez nicku® - widocznego dla innych graczy znaku

! Informacja za: Dota 2 - The International (ang.). Valve Corporation, https://www.
dotaZ.com/international [dostep: 20.03.2020].

2 Wedtug danych serwisu Steamcharts rekord aktywnosci graczy przypadt na marzec
2018 roku i wyniést milion 291 tys. uzytkownikéw. Informacja za: https://www.championat.
com/cybersport/news [dostep 24.03.2020].

3 W jezyku internetowym nick i pseudonim s3 niekiedy zastepowane terminem login,
wchodzi on z nimi w szereg synonimiczny; por. A. Naruszewicz-Duchlinska, Pseudonimy in-
ternetowe (nicknames) jako forma autoreklamy, ,Prace Jezykoznawcze” V, 2003 s. 85-98;
L. Szymanski, Leksyka czatu internetowego. Studium empiryczne, Oficyna Wydawnicza Uni-
wersytetu Zielonogdrskiego, Zielona Gora 2013.



[28] Marcin Dziwisz

rozpoznawczego, swoistej wizytowki uzytkownika serwisu. W odrdznieniu od tego
typu nominacji uzywanych np. na forach internetowych, te dotyczace e-sportu,
a konkretnie gry Dota majg charakter dynamiczny - gracz moze je modyfikowac
w dowolnym momencie, zmieniajac ustawienia w ramach przypisanego mu statego
konta.

Celem niniejszego artykutu jest opisanie aktualnych tendencji w wyborze czy
tez kreowaniu nickéw przez rosyjskich graczy komputerowych. W zwiazku z tym,
zgromadzony materiat zostanie poddany analizie w kilku aspektach. Bedg to: se-
mantyka nominacji, okreslenie motywacji, jaka kierowat sie twoérca pseudonimu
(jesli to bedzie mozliwie), funkcja, jakg nominacja moze pelnic na tle innych opisy-
wanych nazw. Material badawczy stanowi prawie sze$¢set przyktadow, ktore zosta-
ty pozyskane z trzech zrédet:

-z wirtualnych kont uzytkownikéw serwisu Steam,
-z kanaléw komunikacji (czatéw), wykorzystywanych przez graczy,
- nazwy zebrane bezposrednio podczas trwania rozgrywki.

Jezeli chodzi o zagadnienie pseudonimoéw internetowych, to wcigz stanowi ono
ciekawy przyczynek do badan, nie tylko lingwistycznych, ale takze socjologicznych
i psychologicznych. Z grona badaczy, zajmujacych sie dang problematyka mozna
wymienic¢ takie nazwiska jak: A. Siwiec, L. Szymanski, R. Lobodzinska, M. Peisert,
B. Czopek-Kopciuch i wiele innych, ktérych nie sposéb tu przytoczy¢. Niniejszy opis
bedzie miat zatem charakter uzupetnienia wcze$niejszych badan o wnioski, doty-
czace pseudonimoéw sieciowych graczy ze sfery rosyjskiego e-sportu.

Podstawowa cechg aktywnosci w Internecie jest anonimowos¢. Z tego wzgledu
uzytkownicy czatéw, portali internetowych czy tez gracze pozwalaja sobie na za-
chowania oraz wyrazanie opinii w sposob, ktéry w realnym $wiecie spotkatby sie
z dezaprobatg otoczenia. Jak zauwaza A. Siwiec:

Internet jako stosunkowo nowe $rodowisko komunikacyjne oparte na globalnym syste-
mie powigzanych sieci komputerowych, ktére wytworzyto charakterystyczny dla siebie
sposob przekazu i wymiany informacji w warunkach kontaktu jezykowego i w ogdle
znakowego przez medium elektroniczne*.

Jedna z manifestacji obecnos$ci uzytkownika w sieci sg nicki®, wymagane naj-
czeSciej do logowania w okre$lonych serwisach. Wymagania w tym wzgledzie sa
bardzo rézne, zalezne od administratora danego systemu.

Forma jezykowa takich nazw zalezy od pomystowosci ich dysponentéw, kazdy inter-
nauta musi sie jednak liczy¢ z ograniczeniami narzucanymi przed administratora ustugi,
ktére moga dotyczy¢ np. ilosci i typu znakéw. Nick moze sktadac sie ze znakow dostep-
nych z poziomu klawiatury w liczbie ograniczonej najczesciej do dwudziestu, literowych

* A. Siwiec, Pseudonimy internetowe vel nicki - charakterystyka onomastyczna i uzus,
»Roczniki Humanistyczne” 2014, t. LXII, z. 6, s. 102.

5 Terminem uzywanym synonimicznie w stosunku do pseudonimu internetowego
jest nick, bedacy skroceniem angielskiego stowa nickname w znaczeniu ‘przezwisko’, ‘przy-
domek’. Pojawit sie on w polszczyZnie wraz z nowym sposobem komunikowania sie ludzi
w przestrzeni wirtualnej”. A. Siwiec, Pseudonimy internetowe..., s. 103.
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i nieliterowych. Zasady konstruowania nazw przez uzytkownikéw programoéw komuni-
kacyjnych réznia sie miedzy sobg®.

Jesli chodzi o omawiang gre, to jej tworcy pozostawili graczom petng dowol-
no$¢ w jezykowym kreowaniu swojego ,sieciowego wizerunku”. Ow wizerunek wy-
razany jest za pomocg nicku, ktory jest ,indywidualna osobowa nazwa wtasng uzy-
wana dla potrzeb komunikacji w Internecie, rozumiang jako identyfikator dostepu
do ustug, odnoszacych sie do internetowych kanatéw komunikacyjnych”’. Jesli cho-
dzi o e-sport, to nick jest tym wazniejszy, ze za nim stoi posta¢ gracza, sportowca,
ktory, jak w kazdym sporcie, jesli osiagnie sukcesy, staje sie rozpoznawalny w Sro-
dowisku, z czym wiazg sie wymierne korzysci finansowe. Wida¢ zatem, ze dobor
takiego pseudonimu ma do$¢ istotne znaczenie juz na poczatku kariery. Nalezy jed-
nak podkresli¢, ze zdecydowana wiekszo$¢ graczy uprawia ten sport rekreacyjnie,
postrzegajac go jako forme spedzania wolnego czasu, dlatego tez ich kreatywnos¢
w odniesieniu do tworzenia podobnych nominacji jest praktycznie nieograniczona.

R. Lodzinska i M. Peisert przytaczaja najwazniejsze cechy danego typu
nominacji:

- s3 one tworzone lub wybierane przez samych nosicieli;

- majg na celu ukrycie prawdziwej tozsamosci osoby;

- kreuja wizerunek nosiciela, dostarczaja informacji o jego zainteresowaniach, uznawa-
nych wartosciach,

- pelnia funkcje identyfikacyjna, czesto takze ekspresywna;

- maja zdecydowanie nieograniczony charakter - internauta moze korzysta¢ z bardzo
wielu nickdw jednocze$nie®.

Cechy pseudoniméw internetowych omawia takze M. Rutkowski, podkresla-
jac ich ,wtérnos¢ i zastepczy charakter, zwracajac uwage na $wiadomo$¢ nazwo-
tworcza uzytkownika, wybér pomiedzy anonimowoscig, a catkowicie Swiadomym
ksztattowaniem autowizerunku”®. O nadrzednej roli twdrcy nazwy wspomina row-
niez L.A. Stawkina, ktéra charakteryzuje nick internetowy jako: - ,uMmeHHO# 3ame-
HUTEJb, KOTOPbIHA HCIOJIb3YeTCs NMpU OOLIeHUH B YaTe; 3TO 6e3 npeyBejnYeHHUs
XyZI0’KeCTBEHHbIH, BEIMBIIIJIEHHbIA 06pa3, KOTOPbIN CO3/aeT Mosib30BaTe b0,

Niezwykle istotng cechg nominacji internetowych jest ich forma. Moga one
przybierac postac¢ pojedynczych liter, cyfr, pojedynczych lekseméw, zwigzkow wy-
razowych, krétkich zdan. R. Kucharzyk podkresla, ze

¢ Tamze, s. 114.
7 Tamze, s. 103.

8 R. Lobodzinska, M. Peisert, Nazwy wtasne w przestrzeni wirtualnej, [w:] Metodologia
badarn onomastycznych, red. M. Biolik, Olsztyn 2003, s. 649.

9 M. Rutkowski, Internet jako przedmiot opiséw onomastycznych i medioonomastycz-
nych. ,Onomastica” 2018, R. LXII, s. 102.

10°AA. Jlyuryab, U.A. CnaBkuHa, Jlekcuko-spammamuyeckue 0CO6eHHOCmu HUKHellMo8,
,HayuHblil anbMaHax” 2016, nr 4-4 (18), s. 330.
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w przypadku pseudoniméw internetowych waznym aspektem jest posta¢ graficzna,
niejednokrotnie odbiegajaca od naszych przyzwyczajen. Warto zwroci¢ uwage, iz - po-
mimo Ze s3 to nazwy wilasne - pisownia wielkg literg nie jest wcale dominujaca. Nazwy
napisane matg literg sg chyba nawet czestsze, ale to nie dziwi, gdyz ortografie tekstéw
publikowanych przez uzytkownikéw Internetu cechuje daleko posunieta dowolno$¢!.

Owa dowolno$¢ widoczna jest takze w materiale bedagcym przedmiotem niniej-
szego opisu. W zwigzku z tym zgromadzone przyktady zostaty podzielone na kil-
ka gtéwnych grup, a zaproponowany podzial obejmuje najczesciej spotykane typy
nominacji. Jako pierwsze zostang zaprezentowane wybrane przyktady nawiazujace
do znanych postaci ze $§wiata rozrywki, polityki, literatury oraz kultury popularne;j.
Wszystkie przytoczone pseudonimy zostaly przeniesione do tabel w oryginalnej
formie autorskie;.

Tabela 1

Pseudonim Postac, do jakiej pseudonim nawigzuje

AnekcaHap Mpuropbesny Aleksander tukaszenko

6abyLika MyTuHa Wtadimir Putin

BnapBnaanyr Wtadimir Putin

BW/leH Wiodzimierz llicz Lenin

3anax CTanuHa Jozef Stalin

Bnagumup MytuH Wtadimir Putin

[LoHanbg Tpppamn Donald Trump

LmuTpuii AHaTonbesny Measeab Dmitrij Miedwiediew

EnbUMH — NbAHULA Borys Jelcyn

MBaH Bacunbesud Mpo3Hbli Iwan Grozny/ nawigzanie do filmu MeaH Bacunsesuy meHsem
npogeccuto

MBaH [PO3HbIM MAET No MUay Iwan Grozny + nawigzanie do realidw samej gry

6aupka satyryczne okreslenie prezydenta Biatorusi, w tym przypadku
zapisane w jezyku biatoruskim

Mucyc Xpucroc Jezus Chrystus

Bnagvmup Bragmmmposuy Wtadimir Putin

MyT1H pasebet EBpony Wtadimir Putin

cbiH CtanuHa Jozef Stalin

cyyka MyTHa Wtadimir Putin

HukuTKa XpyLues Nikita Chruszczow

JleHunH Bceraa }uBow Wtodzimierz Lenin

M-y-T-u-H Bcex nobeant Wiadimir Putin

MyT1H MepBbii Beankuit Wriadimir Putin/Piotr |

Mbto BOAKY ¢ HMPUHOBCKUM Wtadimir Zyrinowski

11 R. Kucharzyk, Cechy dialektalne w pseudonimach internetowych, ,Onomastica” 2016,
R.LX, s. 206.
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Pseudonim Postac, do jakiej pseudonim nawigzuje
CoH CrannHa J&zef Stalin

Ye-bypallKa Che Guevara/Yebypaluka

AnekcaHap MMywkmH Aleksander Puszkin

Anna bopucosHa Afta Pugaczowa

Anna Kupkoposa Afta Pugaczowa/Filip Kirkorow
Kpokogwn leHa postac z popularnej bajki
PacKkonbHWKOB ¥ NpoLEeHTLLMLA bohater powiesci Zbrodnia i Kary

cyka lopbayes Michait Gorbaczow

KanwutaH [sek Mockopeit Kapitan Jack Sparrow (Bopobeit)
CaHralllnays Santa Claus

[epansT U3 Pusun Geralt z Rivii — bohater ksigzek A. Sapkowskiego

Powyzsze zestawie nie pokazuje, Ze osobistoscig, ktérej personalia najczesciej
leza u podstawy pseudoniméw internetowych z badanego obszaru, jest Wtadimir
Putin. Co ciekawe, oryginalny antroponim bywa wykorzystywany w formie nie-
zmienionej oraz z roéznego typu modyfikacjami np. BaadBaadllym czy tez jako
komponent zwigzkéw wyrazowych lub kroétkich zdan np. I[Iymun paze6em Espony,
I1-y-m-u-H ecex no6edum lub I[lymuH [lepsviii Beaukuti - co jest bezposrednim nawia-
zaniem do cara Piotra Pierwszego, jednego z najwazniejszych wiadcéw w historii
Rosji. Inne nominacje réwniez pokazuja stosunek ich twércéw do osoby prezydenta,
ktdéry przedstawiany jest jako pewna przeciwwaga dla Europy lub jako osoba, ktéra
dokona jej podboju.

Kolejnymi postaciami z rosyjskiej historii, ktére znalazty odbicie w nic-
kach internetowych sa Wlodzimierz Lenin, Nikita Chruszczow, Iwan Grozny,
Dmitrij Miedwiediew, Borys Jelcyn oraz J6zef Stalin. Warto zaznaczy¢, ze, podob-
nie jak w przypadku Putina, internauci rowniez tutaj wyrazaja swdj stosunek do
wymienionych postaci np. JlenuH ecezda dxcusoli, Eabyun - nesHuya, [Ioto 800Ky
¢ XupuHosckum czy Hean Bacusnvesuu ['po3nbiii - nominacja nawigzujaca do filmu
HeaH Bacusvesuy meHsiem npogeccuro.

Nieco mniejszg podgrupe stanowig pseudonimy oparte na personaliach oséb
ze Swiata kultury popularnej (zaré6wno postaci autentycznych jak i literackich
czy filmowych) np. Aas1a Bopucosna, Anna Kupkoposa, Kpokodua I'ena, Kanumau
Jocek Ilockopeti — modyfikacja /nazwiska pirata — bohatera serii filmow ,Piraci
z Karaibéw”, Canmalllasys - zmodyfikowane zapozyczanie angielskiego Santa
Claus. I'epaabm u3 Pusuu- bohater ksigzek A. Sapkowskiego.

Jak wida¢, powyzsze przykitady sa bardzo réznorodne, jednakze pokazuja
okreslony stosunek ich twércéw do znanych osobistos$ci czy tez postaci fikcyjnych.
Z drugiej strony, sa pewnym wskaznikiem tego, co na chwile obecng mozna uznac za
popularne wsréd uzytkownikow Internetu.

Innymi przyktadami nominacji, ktére odznaczajq sie w ramach badanego mate-
riatu pewng powtarzalnoscia, sg antroponimy zbudowane w oparciu o wulgaryzmy.
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Tabela 2
Xyecoc Cpayka
Xyi CyKa
3agHuLa XYMKUH
noxy#n LWI/IOLIKA
POKa NUHIBUHA XOTUTE NOCOCaTh?
umo ebaHHoe LLapb *ona
Bbleby Bac B O4KO WAMNOT Ha aebune
ebaTb aMp1KOCoB 33aHMLA
a MHe cpaTb Ha BCeX ebatb Bac
MaTb TBOIO pas...6an 6e3yMHbIii gpadyH
60/1bLLIOM YNeH 6ombapamp TBOEH ombl
rOTOBbI COCHYTH? ebalysKaLy
3aBeyHoLLWIA LUTHOXaMK MHE HyXXHa N13aa
TpaxHy Bcex TpaxaTb B O4KO
yepHas nu3gaa 3yboaep E6aHHbIV
KO3bM AL MUCA KYHULbI
TPaxHU MeHs XYM BbI4mii C r0N0BOM NTULbI
CKa304HbIi fon60eb cocy 3a eqy

Pojecie wulgaryzmu najcze$ciej rozumiane jest jako ,wyraz lub wyrazenie wul-
garne, ordynarne, uznawane za nieprzyzwoite, grubianskie”!?. Jesli chodzi o funk-
cjonowanie elementow jezyka pospolitego w przestrzeni wirtualnej, to rézni sie ono
nieco od tego, z ktérym mamy do czynienia w $wiecie realnym. Przede wszystkim
ma to zwigzek z anonimowoscig uzytkownikdéw sieci, ktérych zachowania jezykowe
nie sg weryfikowane przez znane im z zycia codziennego otoczenie. Wulgaryzmy
z Internecie ,ujawniaja sie w réznego rodzaju wpisach internautéw [...] oddziatu-
jac na reprezentacje wulgaryzmu powstate w $wiadomosci innych internautéw,
ktdrzy z kolei beda albo je reprodukowac, albo renegocjowac przez modyfikowa-
nie tresciowe”!®. Co wiecej ,uzywane sg one w celu obrazania innych, manifestacji
postaw, checi zwiekszenia sity oddziatywania, wyrazenia stanéw emocjonalnych”**.
Przytoczone podejscie ilustrujg takze zgromadzone w powyzszej tabeli przyktady
np. e6ams Bac, ebamb amMpuKkocos, mpaxHy 8cex, 8bleby 8ac 8 04ko, bombéapdup meoell
sconel. Prowadzone obserwacje pozwalaja dostrzec interesujaca sytuacje, w ktorej
obrazliwa tre$¢ wulgaryzmu, uzyta w funkcji pseudonimu internetowego, skierowa-
na jest w strone swojego tworcy, stajac sie sposobem jego identyfikacji np. xyecoc,
cpavka, cyka, xyli, XyUKuH, 3a0HUYd, WAWKA, YMO e6aHHoe, cocy 3a edy CZy Xyl Obl-
yuli ¢ 2on060ti nmuyst. Widac zatem, ze dla uzytkownika gry najwazniejsze wydaje
sie przyciagniecie uwagi, moze nawet w pewnym stopniu zszokowanie innych gra-
czy. Mozna zatem moéwi¢ o pewnej ,rywalizacji nazewniczej” pomiedzy uzytkow-
nikami. Co ciekawe, nicki zawierajace w swojej strukturze wulgaryzmy nie zostaty

12 Uniwersalny stownik jezyka polskiego, red. S. Dubisz, Warszawa 2008, s. 547.

13 P. Zbroég, Z. Zbrég, Reprezentacja spoteczna wulgaryzméw w $wietle wypowiedzi pol-
skich internautéw, ,Socjolingwistyka” 2017, t. 31, s. 207.

%4 Tamze, s. 227.
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zaobserwowane ws$rdd nominacji uzywanych przez graczy-profesjonalistow, trak-
tujacych e-sport jako droge do kariery i regularne zrédto dochodu. Gracze ci wyko-
rzystuja najczesciej wiasne personalia lub pseudonimy o zabarwieniu neutralnym
np. imie, imie plus liczebnik, nazwe pospolitg uzyta w charakterze nazwy wtasne;j.
Jednakze stanowig oni zaledwie niewielki procent wszystkich grajgcych.

Znacznie mniej liczng grupe stanowig pseudonimy sktadajgce sie z nazwy po-
spolitej lub wtasnej (czesto prawdopodobnie autentycznego imienia gracza) w po-
taczeniu w liczebnikami. Wybrane przyktady takich rozwigzan zostaty zaprezento-
wane w ponizszej tabeli.

Tabela 3
AHgpeit Cepreesuy 12 Oner BaneHTnHoBKMY 2000
HOpa 2005 Masen 2003
Aptem 1990 Nena 1999
KoT3 321 3,2,1 ctapt
WatyH_97 CaraHa 666
nana_3 yxa_19
areHT 004 Arent 007
Mytun 2020 urpok Ne 99
Cmaska WD_40 noTnK_1
cobaka 1000 6pwuTea 3
Koposnb 17 Matb_22

Jak widag, liczebniki w takich przypadkach stanowig przede wszystkim drugi
komponent nominacji. Znacznie rzadsze sg przypadki odwrotne, kiedy liczebnik
znajduje sie przed nazwg pospolita lub wtasna. Niekiedy mogg one wskazywac na
rok urodzenia uzytkownika lub mie¢ odniesienie do tekstéw kultury np. Aeenm
007, CamaHa 666 lub realnie istniejacych wytworéw ludzkiej dziatalnosci np.
Cmaska WD_40.

Znacznie ciekawsze wydaja sie pseudonimy odnoszace sie do realidw samej
gry. Zostaty one zaprezentowane w tabeli nr 4.

Tabela 4

6ycTep Ha Aapk cupe

ebaluy Ha nyaxe

[MPEKTOp A0TbI Bbl BCE B MyTe
MWLA op dua KaK Mrpatb B JOTY
NvBaitTe gebunbl Bbl BCE PaKM
ebawy no MUy )

A Mo MUay [fanTte pamnary

UamTe B TPOH

yNbTa TBOEM MaMbl

13 naiH

nuKaiiTe no BbicTpee

Powyzsze nicki wymagaja krétkiego objasnienia, gdyz zawierajq one duza daw-
ke Zargonu graczy, wykorzystywanego podczas rozgrywki. [ tak:
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- 6ycmep Ha dapk cupe - pierwszy komponent nicku zostal oparty na angiel-
skim stowie boost - zwieksza¢, podnosi¢. W kontekscie gry dany zwigzek wyrazowy
oznacza - jestem dobry w graniu Dark Seerem - Dark Seer - jedna z postaci w grze.

- MHU/J] op ¢pud - obydwa leksemy réwniez odsytaja do jezyka angielskiego -
mid - Srodek, feed - karmic¢. W kontekscie gry takie potgczenie oznacza, ze jesli gracz
nie bedzie moégt gra¢ w srodkowej czesci mapy, zacznie popetnia¢ samobdjstwa, po-
zwalajgc druzynie przeciwnej na zdobycie przewagi.

- sugatime debusvi- zwigzek wyrazowy utworzony od angielskiego czasowni-
ka to leave - opuszczaé. W danym kontekscie przytoczona nominacja oznacza opu-
Scie gre/wynoscie sie debile. W rzeczywistosci gry oznacza to, ze jesli ktérys z graczy
opusci rozgrywke, jego druzyna gra w ostabieniu lub mecz zostaje uniewazniony.

- ebauty no MH/Jy - leksem e6awy ma zdecydowanie wulgarny charakter, kto-
rego wydzwiek jest porownywalny z polskim napierdalam. Caty zwiazek wyrazowy
oznacza zatem — napierdalam na midzie. Chodzi tu o wspomniang wcze$niej $srodko-
wa cze$¢ mapy. Warto doda¢, ze zapozyczenie mid funkcjonuje takze wsrod polskich
graczy.

- A no mudy - podobnie jak wyzej chodzi o okreslone miejsce na mapie
rozgrywki.

- ebawy Ha nydxce - zwigzek wyrazowy zbudowany analogicznie do 6ycmep
Ha dapk cupe, znaczacy dostownie napierdalam Pudgem, gdzie Pudge, to imie jednej
z dostepnych w grze postaci.

- 8bl 8ce 8 Myme - ten pseudonim nawigzuje kolei to leksemu mute - cichy,
niemy i oznacza wyciszenie wszystkich graczy, tak, aby nie stysze¢ tego, co méwia
lub pisza.

- Hy6 - transkrypcja angielskiego stowa noob, ktére w kontekscie gier online
oznacza osobe o niskich umiejetnosciach, stabego gracza.

- datime pamnazy - transkrypcja z modyfikacjg fleksyjna angielskiego stowa
rampage, ktére oznacza zabicie przez jednego z graczy wszystkich graczy z druzyny
przeciwnej. Co ciekawe, oryginalny leksem pojawia sie rdwniez w oficjalnym prze-
ktadzie gry, gdzie jest ttumaczony na rosyjski jako 6yiicmoso.

- yabma meoetl Mambl — stowo y1ema bezposrednio odnosi sie do angielskiego
wyrazu ultimate i oznacza najpotezniejsza umiejetnos¢ danej postaci (kazda dyspo-
nuje czterema lub piecioma umiejetnosciami). Wsrdd polskich graczy funkcjonuje
termin nieodmienny ulti lub w oficjalnym przektadzie gry - umiejetnosc¢ ostateczna.

- u3 saliH - w zargonie graczy dane wyrazenie jest uzywane bardzo czesto
i w réznych kontekstach. Na wspominanej wcze$niej mapie gra toczy sie gtownie
na trzech $ciezkach (ang. lanes). Stad tez omawiane zapozyczenie. Natomiast kom-
ponent u3 zostal utworzony na bazie wymowy angielskiego stowa easy - tatwo.
Wyrazenia typu u3 saiiH, u3 umad, u3 2etiM sg obrazliwymi zwrotami kKierowanymi
w kierunku graczy druzyny przeciwne;j.

- nukatime no 6bicmpee - zwigzek wyrazowy utworzony od czasownika to pick
wybieraé. Chodzi o mozliwie szybkie wybranie postaci, ktére beda uczestniczy¢
w grze.

Zaprezentowane nominacje pokazuja wplyw jezyka angielskiego na zargon
graczy komputerowych, ktérzy wykorzystuja jego elementy do kreacji swoich ory-
ginalnych pseudoniméw internetowych.
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Niewielks, aczkolwiek interesujacg grupe nominacji stanowig nawigzania do
biezacych wydarzen. Ponizsza tabela przedstawia wybrane przyktady takich lekse-
mow. Jak wida¢, uwage graczy przyciggneta kwestia zwigzana z pandemig wirusa
COVID-19.

Tabela 5
BUpPYC Kap3aHaBupyc
KOpOHa BUpyC KopoNaVipyc

ebatb anuaemmto ebatb BUpPYC

KapaHTUH OXOTHUK Ha BMpyCcoB

KapaHTWH napHu
KoBua-19

KopoHaMwuHyc

BMPYC BCEX YObET

Juz tych kilka przektadéw pokazuje, ze sSrodowisko graczy nie pozostaje obo-
jetne na aktualne wydarzenia. Ciekawe, Ze osoby stojace za powyzszymi antropo-
nimami maja zupeinie rézny stosunek do danego problemu; od lekcewazacego np.
E6amb snudemuro, poprzez neutralny np. Kopona supyc, KoBud-19, KapanmuH az po

skrajnie pesymistyczny np. supyc scex y6vem.

Niezwykle ciekawg, a zarazem najbardziej niejednorodna pod wzgledem se-
mantycznym grupe stanowia nietypowe potaczenia wyrazowe. Wybrane przyktady
takich pseudonimoéw zostaty zaprezentowane w tabeli nr 6.

Tabela 6

CTanbHOM Kynak

MblwHas KpacasuLa

OTyanHHbI Kopcap

MbAHAWMI apomaT

HenesHblit nosenntesnb

ManeHbKas ncrepuuka

Mopckoii BosK

KpectHas den

TemHbIl cybbekT

BcagHuvk cmepTyn

ManuHoBas neam

Bcemorywuuin nekapb

Kontoyan Kapamesbka

CKpbITbIV MapTU3aH

MepoBas cnagoctb AWK naHaopbl
HecTkuit HarmbaTop YepHan abipa
Xoaaumii caTaHuct 3noilUKoNbHUK

CbITbIVi TPONb

Be3amepHbIit Kocmoc

ApbI ybuiua

Bceuaawwmii open

HeybuBaembiii KOponb

XWTpbiiA nMc

KpoBaBbiii T1cak

MbiwHan Kpacasula.

[MHeKonor TBoe Mambl

Mana aHTunoNbI

[LobpoTaTBoerofpyra

Cobaka cytynas

MocnesnHee cnoso 4ebypaluku

MocnesHee cnoBo YebypaLlku

AmeprKaHO C MOJIOKOM

lpA3b U3-Nog HorTe

KnaccHbiit yepen

[omraratowanca naHgA
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Mwcrep conb JInwéHHan gywm
HaHtoxaHHOe YUMo CTPEMHasA ryceHuua
AZACKUI aHren 4eN0BeK C HenemnbIM yXom
Kontoyan Kapamesbka NeTyunit OneHb

Kycouyek cbipa ¢ nawrtetom KpbITbii i MesHbIM Ta3om
0O6buTenb cTpaxa TBos bbiBLLANA
A_CbIH_MamuHoOV_noapyrv 4 nayHa no kg,

By6ka ron BpaiicHol JleckuHr

Bonoas TpakTopuct TUraHTCKMUI rTHoM

LLlanbHaa yepenaxa KuCnblii_nenbmeleK
LlamaH-HapkomaH Bu3yanbHblit 06maH
CnnbBecTp B CTONI0BOA BabywkuH_JomodoH
YTKa_B_Tankax TapakaHuwe_6e3_3ybactoe
YyaecHbiii Xobot 310/ 3eN1€HbIN TapaKaH
Onepatop 0THOIMHOMO MOOTKA [ll0XKMHa_HOMXeW_B_CNUHY_pPeBOOLMM

Zwigzki wyrazowe wykorzystywane w charakterze nazw wtasnych reprezen-
towane sg bardzo licznie. Jesli chodzi o ich semantyke, to jest ona bardzo rézno-
rodna. Z tego wzgledu nie da sie jednoznacznie wyodrebni¢ na tym polu wspoél-
nych cech przytoczonych przyktadéw. W niektérych przypadkach mozna jedynie
mowic o nietypowych, autorskich potaczeniach wyrazowych np. llocaedwee caoso
uebypauwku, Koawouasa kapameavka, Ymka_s_mankax, Kycouek covipa ¢ nawmemom
itd. Ogniwami tgczacymi dane nominacje mogg by¢ natomiast ich struktura (po-
sta¢ zwigzku wyrazowego) oraz funkcja - wyré6znienie konkretnego nicku na tle
pseudoniméw innych graczy. Szczegélng uwage zwraca réwniez dowolnos¢ za-
pisu - wykorzystywanie matych i wielkich liter w dowolnej pozycji w stowie np.
Homzazarwasica navdA, zastepowanie liter cyframi np. [locaeduee caoso 4e6y-
pawku, brak spacji pomiedzy komponentami nominacji np. Jo6pomaTeoezo/Ipyza.
Warto wspomnie¢, ze omawiana grupa antroponimdéw jest reprezentowana
najliczniej.

Zaproponowany podziat pseudoniméw nie obejmuje jednak wszystkich zgro-
madzonych jednostek. Wérdd nazw kont graczy mozna odnalez¢ takze nomina-
cje sktadajace sie z pojedynczych liter, cyfr, symboli, kombinacji liter i cyfr, ktére
nie uktadaja sie w zadng logiczng cato$¢ czy tez potaczenie liter, cyfr z dostepny-
mi na klawiaturze komputera symbolami, np. 1%, 333@, 7w010&, nuu! 888m itd.
Prowadzone obserwacje pozwolity na wskazanie 72 takich nazw.

Podsumowanie

Na material badawczy sktadato sie 561 jednostek pozyskanych z kont interneto-
wych oraz kanatéw komunikacji wykorzystywanych przez uzytkownikéw gry Dota
2 oraz systemu Steam. Ze wzgledu na swojg réznorodnos$¢ zgromadzona leksyka
zostata podzielona na 7 grup, ktére objety wszystkie pozyskane nominacje. Ponizsza
tabela pokazuje zestawienie wynikéw prowadzonych obserwacji.
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Typ Nominagji Liczba jednostek | Zestawianie procentowe
nietypowe pofaczenia wyrazowe 156 28%
nawigzania do realnie istniejacych oséb 104 18%
pseudonimy zbudowane na bazie wulgaryzmu 90 16%
potaczenia nazwy wiasnej lub pospolitej z liczebnikami 64 11%
pseudonimy odnoszace sie do realiéw gry 45 9%
nawigzania do biezacych wydarzen 30 5%
pseudonimy niedajace sie jednoznacznie sklasyfikowac 72 13%

Powyzsza statystyka pokazuje r6znorodno$¢ nominacji tworzonych przez gra-
czy komputerowych. Jak wida¢, procentowe wyniki sg do siebie zbliZone, co $§wiad-
czy o braku jednego dominujgcego sposobu kreowania nickdw, a takze wizerunku
uzytkownikéw wirtualnych serwiséw zwigzanych z e-sportem. Jesli chodzi o sama
forme nominacji, to, jak wykazaty prowadzone obserwacje, jest ona niezwykle roz-
norodna. Ciekawe, ze wérdd tworzonych nazw obecne s3 takze te odzwierciedlajace
biezace problemy spoteczne oraz takie, ktére odnosza sie do realidw konkretnej gry,
co daje mozliwos$¢ blizszego przyjrzenia sie jezykowi samych graczy. Takie podej-
$cie otwiera mozliwos$ci prowadzenia dalszych badan np. w kierunku poréwnania
zasad tworzenia pseudoniméw internetowych oraz zasobu leksykalnego i funkcjo-
nowania zargonu e-sportowcéw na gruncie polskim i rosyjskim.
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HUKHeMbl POCCUIACKMX UTPOKOB —
Ha npumepe urp u3 obnactu kmbepcnoprta
Pestome

Hacrosimasi cTaThsl MOCBsIIEHA BONPOCY MPOUCXOXK/EHHUSI CEeTEBbIX UMeH B chepe Kubep-
crnopTa. [IpeAmpUHUMAaeTCs NONbITKA NPEJCTABUTb TUIIOJOTHI0 HUKHEHMOB B 3aBUCUMOCTH
OT TOT'0, YTO BXO/IUT B OCHOBY HOMHHAIUU (peabHOE UMsl, CIOBOCOYETAHHE, 3JIEMEHTHI 1PO-
CTOpeYHs, peajini CaMOH UTphI, TEKYILHE COOBITHS). AHAINU3Y [T0/IBEPraeTCsl 0KOJIO TPEXCOT
NPUMEPOB, KOTOPbIE Pa3/essIoTCs Ha HECKOJIbKO IPYIIIL.

KiroueBbie c/10Ba: HUKHENM, KH6EPCIOPT, UHTEPHET, OHOMACTHKA

Russian Nicknames of Computer Players -
at Esports Sphere Games Conventions
Abstract

The article focuses on the origin of e-sports names. An attempt is made to present a typo-
logy of nicknames depending on what is included in the basis of the nomination (real name,
phrase, elements of vernacular, the realities of the game itself, current events). About three
hundred examples, divided into several groups, were analysed.

Key words: nickname, internet, e-sports, onomastics
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