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PLANU]J, ULEPSZA], ZDOBYWA], WALCZ... CO MOWIA
NAM CZASOWNIKI W TRYBIE ROZKAZUJACYM
W OPISACH GIER AKCJI I STRATEGICZNYCH?
KONTRASTYWNA ANALIZA KORPUSOWA -
PERSPEKTYWA ILOSCIOWA

1. WPROWADZENIE

W komunikatach reklamowych nadawcy wykorzystuja w celach per-
swazyjnych rozmaite Srodki jezykowe obejmujace m.in. odpowiednie jed-
nostki leksykalne oraz kategorie gramatyczne (np. Warchala 2019: 82-84).
W tej drugiej grupie nalezy wymieni¢ chociazby tryb rozkazujacy cza-
sownika (np. Bralczyk 2004: 108), chetnie stosowany w najrézniejszych
komunikatach marketingowych. Latwo si¢ o tym przekonaé, przegladajac
choc¢by dostepne w internecie czy folderach reklamowych opisy produktéw
i ustug oferowanych przez réznych przedsiebiorcéw. Formy rozkaznikéw
obficie wystepuja takze w publikowanych w internetowych serwisach
sprzedazowych charakterystykach gier komputerowych, ktore staly sie
przedmiotem mojego zainteresowania. Warto przy tym zaznaczy¢, ze w e-
sklepach opis gry, w ktérym tworcy przyblizaja potencjalnemu nabywcy jej
tematyke, dynamike i specyfike, uzupelniany jest zazwyczaj dodatkowymi
informacjami i materiatami, takimi jak dane o wymaganiach sprzetowych
i przynaleznosci gatunkowej, filmy promocyjne i zrzuty ekranu prezentu-
jace elementy rozgrywki.
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2. OPIS GRY JAKO PARATEKST

Opis gry bedacy komunikatem marketingowym nalezy moim zdaniem
postrzegac jako paratekst, poniewaz zgodnie z ujeciem Gérarda Genet-
te’a (1991: 261) mianem tym nalezy okresla¢ wszelkie materiaty tekstowe,
ktére w jaki$ sposob towarzysza wyjsciowemu (pierwotnemu, macierzyste-
mu) tekstowi, nie bedgc jego integralng czesdcig. Badacz, wyjasniajagc w ten
sposoéb istote paratekstu, mial na mysli komunikaty stowne, takie jak tytut
i opis wydawniczy, oraz np. szate graficzng ksigzki (Genette 1991: 262).
Pé6zniej jednak koncepcja ta ulegta rozszerzeniu za sprawg m.in. Petera
Lunenfelda (1999), ktéry stosowat termin paratekst w badaniach mediéow
cyfrowych, a takze dzieki popularyzacji nazwy na gruncie groznawstwa,
co jest zastuga Mii Consalvo (2007).

Genette (1991: 266-270) zaproponowat zestaw kryteriéw, ktére stu-
73 do opisu paratekstu, tzn.: przestrzenne, temporalne, substancjalne,
pragmatyczne i funkcjonalne (zob. Loewe 2007: 13). Odnoszac sie do tych
parametréw wyréznionych przez francuskiego literaturoznawce, sprébuje
scharakteryzowac¢ marketingowy opis gry komputerowe;.

Przede wszystkim nalezy zwréci¢ uwage na kryterium przestrzenne,
tzn. na ,umiejscowienie” tekstu wzgledem oryginatu. Genette dzieli pa-
rateksty na epiteksty oraz peryteksty. Mianem epitekst (epitext) badacz nazy-
wa takie materialy zawierajgce informacje odnoszace si¢ do tekstu, ktore
znajduja sie poza nim, np. korespondencje autora, wywiady (por. Loewe
2007: 13). Z kolei komunikaty, ktore sg zlokalizowane wewnatrz tekstu,
np. dedykacje, motta czy przypisy, Genette okresla jako perytekst (peritext)
(por. Loewe 2007: 13). W tym kontekscie opis gry publikowany na stronie
e-sklepu niebedacy — co oczywiste — integralnym skiadnikiem samej gry,
trzeba zatem traktowac jako epitekst.

Biorac natomiast pod uwage kryterium temporalne, nalezy zaznaczy¢,
Ze opis gry najczesciej pojawia sie w sieci jeszcze przed premierg ofero-
wanego w nim tekstu kultury, a niekiedy nawet w sytuacji, gdy data pre-
miery nie jest jeszcze okreslona'. Z tego wzgledu omawiany komunikat

tw takiej sytuacji méwimy o ogloszeniu, Ze towar bedzie niebawem dostepny w sprze-
dazy w e-sklepie. W dokumentagji przygotowanej przez twércow jednej z takich platform
czytamy: ,[o]publikuj swoja strone informujacg o przysztej dostepnosci produktu tak weze-
$nie jak to mozliwe — powinno sie¢ to sta¢, gdy zaczynasz méwic o swojej grze, by zebra¢
opinie od klientéw i umozliwi¢ im dodanie twojej gry do swoich list zyczen” (Najlepsze
praktyki... [b.d.]).
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mozna traktowac jako paratekst uprzedzajacy (anterior paratext) (por. Loewe,
2007: 14). Wydawca poprzez takie dzialania chce wzbudzi¢ zainteresowanie
graczy i zacheci¢ ich do wchodzenia na istniejaca juz podstrone w e-sklepie.
Mozliwos¢ zakupu moze by¢ wowczas wylgczona, ale aktywna jest zwykle
funkcja dodawania danego tytutu do listy Zyczeni oraz do obserwowanych
produktéw, dzieki czemu uzytkownik bedzie powiadamiany o stopniu
zaawansowania prac nad gra i o jej dostepnosci.

Biorac pod uwage aspekt substancjalny, czyli sposéb wyrazenia infor-
macji 0 anonsowanej grze, mozna sytuowaé omawiane opisy w kategorii
paratekstow piSmiennych, werbalnych (verbal paratext) (por. Loewe 2007:
14). Nie oznacza to jednak, ze w takich komunikatach nadawcy ogranicza-
ja sie jedynie do uzycia znakéw alfanumerycznych. Opisy —jak wspomnia-
fem —uzupelniane s bowiem réwniez elementami wizualnymi takimi, jak
ornamenty, zrzuty ekranu ilustrujgce rozgrywke, animacje GIF, a niekiedy
stosuje sie tez typograficzne techniki wyréznienia wybranych elementéw
tekstu (np. zmiang kroju pisma).

Status pragmatyczny paratekstu odnosi si¢ do sytuacji komunika-
cyjnej, w ktorej tego typu wypowiedz jest realizowana (por. Loewe 2007:
14). Nalezy zatem rozwazy¢ status odbiorcy i nadawcy komunikatu. Jesli
chodzi o zamierzonego adresata opisu gry, to mamy do czynienia z pa-
ratekstem publicznym (public paratext) skierowanym do szerokiego au-
dytorium (por. Loewe 2007: 15) obejmujacego: og6t graczy potencjalnie
zainteresowanych zakupem danej gry oraz dziennikarzy i krytykoéw, kto-
rym udostepnia si¢ produkt przedpremierowo, by mogli go przetestowac
i zrecenzowac.

Nadawce takiego tekstu nieco trudniej ustali¢, poniewaz sa r6zne moz-
liwosci. W przypadku duzych wydawnictw korporacyjnych opisy gier
przygotowuje najprawdopodobniej specjalny zespoét do spraw marketingu,
wiec w takim przypadku omawiany rodzaj komunikatu mozna uznac za
paratekst edytorski (editorial paratext), czyli pochodzacy od wydawcy (por.
Loewe 2007: 15). Z kolei w sytuacji publikowania gry przez faktycznych
twércoéw (tzw. gra niezalezna) opis bedzie zwykle paratekstem autorskim
(authorial paratext) (por. Loewe 2007: 15), cho¢ nie mozna wykluczy¢ zaan-
gazowania w kampanie marketingowg innych podmiotéw, np. firm §wiad-
czacych ustugi w zakresie reklamy. Z tego powodu niektére opisy moga
nalezec¢ do kategorii paratekstow allograficznych (allographic paratext), czyli
niepochodzgcych ani od autora, ani od wydawcy (por. Loewe 2007: 15).
Z pewnoscig natomiast informacja o grze na portalu e-sklepu zawsze bedzie
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paratekstem oficjalnym (official paratext)’, poniewaz na ogét pochodzi od
podmiotéw zwigzanych z producentem gry, ktére same tworza podstrone
danego tytutu (por. Pierwsze kroki [b.d.w.]).

Nalezy w tym miejscu jeszcze dodag, Zze z punktu widzenia kryte-
rium funkcjonalnego opis gry przede wszystkim wprowadza ja w obieg
publiczny (por. Genette 1991: 269). Podstawowym zadaniem tego komu-
nikatu jest bowiem przybliZzenie specyfiki i zawartosci danej gry (funkcja
informacyjna) oraz przekonanie potencjalnie zainteresowanej osoby do
zakupu egzemplarza (funkcja perswazyjna).

Rézne parateksty dotyczace gier komputerowych (np. opisy, zapowie-
dzi, instrukcje) budza zainteresowanie badaczy reprezentujacych rézne
dyscypliny, w tym chociazby narratologie (np. Michat Zmuda®) ludologie
(np. Mateusz Kominiarczuk®). Samymi opisami reklamowymi, kt6re stano-
wig przedmiot charakterystyki w niniejszym teksScie, zajmowali si¢ m.in.
kulturoznawcy (np. Mikhail Fiadotau®), socjologowie (np. Jin Ha Lee i in.®)
oraz przekladoznawcy (np. Bilal Sayaheen’). Brakuje jednak w dostepne;j
literaturze czysto lingwistycznego spojrzenia na tego typu komunikaty,
ktére stanowig moim zdaniem warto$ciowe Zrédto informacji na temat

> W rozumieniu Genette’a, paratekst oficjalny stanowia: , perytekst autorski i paratekst
edytorski, poniewaz jako zintegrowani z dzietem w ksigzce autor i/lub edytor biorg za
niego odpowiedzialnos¢, np. podpisujac sie” (Loewe 2007: 15).

* Zmuda (2017) analizowal rézne artefakty materialne stanowigce parateksty wybranych
gier (np. fikcyjne gazety, instrukcje) i starat si¢ dociec, w jakim stopniu konkretny typ para-
tekstu ksztattuje doswiadczenie gracza.

* Kominiarczuk (2017) badat problem paraludycznosci, tzn. wystepowania r6znego rodza-
ju ,gier w grze” (tzn. minigier w wiekszych produkcjach), odnoszac sie m.in. do rozwigzan
proponowanych w serii Wiedzmin.

> Fiadotau (2015) dokonat jakosciowej analizy poréwnawczej dwéch grup komunikatéw,
tzn. (1) opiséw gier z segmentu aaa (tj. produkcji wysokobudzetowych wydawanych przez
duzych, korporacyjnych wydawcéw) oraz (2) opiséw gier niezaleznych (publikowanych
najczesciej przez male studia bez posrednictwa innych podmiotéw). Badacz traktowat ana-
lizowane opisy jako produkty kultury i zwracat uwage na wartosci, ktére sa utrwalone
w takich materiatach.

® Lee, Clarke, Cho i Windleharth (2017) na podstawie analizy opiséw gier starali si¢, wy-
korzystujac metodologie z zakresu nauk spotecznych, okresli¢ czynniki przyciggajace graczy
do konkretnych gatunkéw. Przeprowadzili to badanie z mys$la o przygotowaniu systemu
tagow, ktéry moglby by¢ przydatny w usprawnieniu sposobu informowania w katalogach
bibliotecznych o zawartosci gier.

7 Sayaheen (2024) poréwnat opisy 23 gier mobilnych w App Store w jezyku angielskim
z ich przektadami na jezyk arabski. Badanie mialo na celu ustalenie, jak lokalizacja para-
tekstu moze wptywac na odbior gry.
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kultury graczy, charakteru dyskursu wokoét gier czy relacji graczy z twor-
cami gier. Z tego powodu postanowitem przyjrze¢ si¢ jezykowi opiséw
gier komputerowych, majgc nadzieje, ze ukierunkowane badania pozwolg
ujawni¢ pewne tendencje wlasciwe dla takich paratekstéw.

3. CEL, PRZEDMIOT I PRZEBIEG BADANIA

W $wietle powyzszych ustalerr obejmujacych traktowanie opisu gry
jako paratekstu o funkcji perswazyjnej zasadne jest podjecie badan nad
uzywanymi w tych komunikatach czasownikami w trybie rozkazujacym,
czego dotyczy niniejszy tekst. Analizy zawarte w artykule nie maja jednak
charakteru gramatycznego. Celem moich badan byto bowiem: (1) okreslenie
kategorii semantycznych, do ktérych nalezg czasowniki uzywane w trybie
rozkazujagcym w opisach wybranych gatunkéw gier komputerowych, oraz
(2) ustalenie, czy poszczegdlne kategorie znaczeniowe sg reprezentowane
w podobnych czy tez w réznych proporcjach i konfiguracjach w zaleznosci
od gatunku gry, ktérej dotyczy opis.

Przedmiotem mojego badania sg zatem promocyjne opisy gier kompu-
terowych, a materiatem badawczym staly sie komunikaty tego typu opu-
blikowane w jezyku polskim na platformie sprzedazowej Steam, bedacej
pionierem w elektronicznej dystrybucji gier oraz dtugoletnim hegemonem
na growym rynku wydawniczym, utrzymujacym do dzi$ pozycje lidera.
Do analiz wybratem opisy gier, ktére byly najpopularniejsze w lipcu roku
2024, czyli w czasie prowadzania badari. Komunikaty kazdorazowo zostaty
pobrane z podstron po$wigconych poszczegélnym grom, poniewaz cha-
rakterystyki zawsze znajduja sie w sekcji O tej grze albo O tym pLc (ang.
downloadable content ‘zawarto$¢ do pobrania’)®.

Gry, do ktérych odnoszg si¢ badane przeze mnie opisy, pochodza z lat
2001-2024 i s zréznicowane pod wzgledem tematycznym. Fabuly nie tyl-
ko osadzone sa w $wiatach fantasy, ale mieszcza sie tez m.in. w obsza-
rze science fiction i opieraja si¢ na wydarzeniach historycznych. Lacznie

8 Zaznacze, ze nie dokonywalem rozréznienia na (1) opis tzw. wersji podstawowej gry
i(2) opisy dodatkowej zawartosci do pobrania, poniewaz po zapoznaniu si¢ z przykladami
tekstéw reprezentujacych obie kategorie okazalo sie, Ze na poziomie jezykowym nie ma
pomiedzy nimi istotnych réznic.



250 MACIE] ZYSKO

analizom poddatem 200 opiséw wydawniczych’ podzielonych na dwa kor-
pusy w oparciu o reprezentowany przez gry gatunek, tzn. (1) 100 opiséw
gier akqji (k_acr), (2) 100 opiséw gier strategicznych (x_str)". Chciatbym
podkresli¢, ze w niniejszym badaniu odnosze si¢ do typologii gatunkéw
ludycznych'!, w ktérej gry okresla sie na podstawie wlasciwosci rozgrywki'
(Garda 2016: 25). Gdy zatem postuguje sie terminem gra akcji, mam na mysli
gry komputerowe zawierajgce wyzwania o charakterze zrecznosciowym
i bazujace na umiejetnym sterowaniu postacig przez gracza (zob. Adams
2014: 81). Z nazwaq gra strategiczna tacze natomiast takie produkcje, w kto-
rych zaprojektowane sg dla gracza dziatania zwigzane z planowaniem,
taktyka czy logistyka (zob. Adams 2014: 83). Réwnocze$nie zgadzam sie
z ujeciem Marii B. Gardy (2016: 26), ktéra twierdzi, ze , [n]ie ma jednego
ustalonego kryterium okreélania [...] gatunku [do ktérego przynalezy dana
gra —M.z.], zawsze mamy do czynienia z korelacjg wielu elementéw, z kt6-
rych niektére moga by¢ bardziej kluczowe niz inne”. Granice gatunkowe
w $wiecie gier komputerowych sg zatem dosc¢ ptynne. Przygotowujac oba
korpusy, bazowatem wiec na kategoryzacji gatunkowej przyjetej na plat-
formie Steam.

Poszczeg6lne gry reprezentujg takze rézne podgatunki, przy czym
ponownie problemem jest ptynno$¢ granic. Ernest Adams (2014: 79) uznat,
ze ,klasyfikacje ciggle si¢ zmieniajg wedlug widzimisie deweloperéw, pra-
sy growej i samych graczy”", dlatego wyréznionych ponizej kategorii nie
nalezy traktowac jako ostatecznych, roztgcznych czy zamknietych. Maja
one jedynie pomdc czytelnikom w lepszej orientacji w zawartosci korpusu.

* Wiekszos¢ gier, ktérych opisy zostaly poddane analizom, jest dostepnych z polskg war-
stwa tekstowq (147 tytutéw). Rzadziej pojawiajg sie tytuly niedostepne w jezyku polskim
(29 tytutéw), a najmniejsza grupe stanowia gry z pelnym polskim dubbingiem (24 tytuly).

10 Opisy pobrano z podstron: https: //store.steampowered.com/category /action/ [dostep:
4-11.07.2024]; https: // store.steampowered.com/ category /strategy [dostep: 6-11.07.2024].

! Warto nadmienié, ze oba korpusy ze wzgledu swoja objetodc i zawartosé (tzn. wykorzy-
stanie opiséw gier nalezacych do réznych gatunkéw ludycznych) mozna byloby réwniez
zbadaé pod innym katem. Ciekawym problemem mogtaby by¢ np. analiza leksyki warto-
Sciujacej lub specjalistycznej nomenklatury.

2w klasyfikacjach gier gatunki ludyczne funkcjonujg obok tradycyjnych gatunkéw tema-
tycznych wyrostych na gruncie literaturoznawstwa i stamtad zaadaptowanych (np. fantasy,
science fiction, horror) oraz gatunkéw funkcjonalnych, w ktérych uwzglednia si¢ z jednej
strony stopier zaangazowania gracza w rozgrywke (angazujace | | nieangazujace), z drugiej
za$ — podstawowg funkcje gry, np. edukacyjna, powazna, rozrywkowa (por. Garda 2016:
25-26).

B Cytaty z publikacji anglojezycznych kazdorazowo przytaczam w ttumaczeniu wlasnym.
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W przypadku opiséw gier akcji (k_acT) przynalezno$c¢ gatunkowa po-
szczegblnych produkgji jest nastepujgca':

* 65 gier typu action rRrG" (action role-playing game, rpG akcji), np. Cyber-
punk 2077 (coprojexT RED 2020), Gothic 1 (Piranha Bytes 2001), Kingdom
Come: Deliverance (Warhorse Studios 2018),

* 12 gier typu shooter'® (strzelanka), np. poom Eternal (idSoftware 2020),
Tom Clancy’s Rainbow Six Siege (Ubisoft Montreal 2015),

* 8 gier typu hack and slash", np. Minecraft Dungeons (Mojang Studios,
Double Eleven 2021), Titan Quest: Atlantis (Pieces Interactive, THiQ Nor-
dic 2019),

* 6 gier typu souls-like'®, np. Lies of P (Neowiz 2023), DARK souts 111 (From-
Software 2016),

* 5 gier typu mmo”, np. Sea of Thieves: 2024 Edition (Rare Ltd. 2020), New
World (Amazon Games 2021),

* 2 gry typu bijatyka®, np. DrAGON BALL z: kakaROT (CyberConnect2 2020),

* 2 gry inne.

Jesli zas chodzi o korpus gier strategicznych (x_str), rozklad gatunkéw,
do ktérych nalezg opisywane gry, przedstawia sie nastepujaco’":

" Przygotowujac korpus, nie bralem pod uwage pojawiajacych sie na platformie Steam
opiséw gier z gatunku idle game, poniewaz raczej nie wpisuja sie one w zalozenia gier akgji.
ngmagajq bowiem minimalnego zaangazowania gracza (por. Alharthi i in. 2018).

' Action rpG — gatunek komputerowych gier fabularnych opartych na walce w czasie
rzeczywistym i z uproszczonym (w stosunku do tradycyjnych gier RpG) systemem rozwoju
postaci (Schules i in. 2018).

' Shooter — ,,gra cyfrowa, ktéra polega na strzelaniu do celu” (Milewski i Tymiriska 2023:
274).

' Hack and slash — gra, w ktorej , ktadzie [si¢] nacisk na walke, a rozgrywka polega na
cigglym zabijaniu potworéw, poruszaniu si¢ po lochu i zbieraniu skarbéw” (Toft-Nielsen
2014: 247).

'8 Souls-like — gatunek bedacy wariacjg na temat action rpG, inspirowany grami z serii Souls.
Gry tego typu majg wyraznie wyzszy poziom trudnosci oraz charakterystyczny system
bonfire checkpoints (ang. ‘punkty kontrolne w ogniskach’) (Guzsvinecz 2023: 4645).

¥ mmo (Massively Online Multiplayer Game) — gra, w ktérej znaczna liczba graczy wcho-
dzi w interakcje ze sobg nawzajem oraz ze §wiatem wirtualnym stanowigcym element jej
srodowiska (zob. Girvan 2018).

20 Bijatyki (fighting games) — ,gry symulujace walke wrecz, czesto z przerysowanymi ru-
chami przypominajgcymi nieco azjatyckie sztuki walki” (Adams 2014: 82).

*! Nalezy nadmieni¢, ze ten korpus zawiera takze opisy gier, ktére z punktu widzenia
tradycyjnego podziatu gatunkéw gier s symulatorami typu construction and simulation (zob.
Adams 2014: 86). Chodzi tu w szczegdéInosci o produkcje typu city building game oraz tycoon.
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* 20 gier typu city building game™, np. Anno 1800 (Ubisoft Mainz 2019),
Cities: Skylines (Colossal Order 2015), Frostpunk (11bit studios 2018),

* 15 gier typu rrs® (ang. real-time strategy ‘strategia czasu rzeczywistego’),
np. Stronghold: Definitive Edition (FireFly Studios 2023), Age of Empires I1:
Definitive Edition (Forgotten Empires, Tantalus Media, Wicked Witch,
World’s Edge 2019),

* 14 gier typu grand strategy*, np. Crusader Kings III (Paradox Development
Studio 2020), Europa Universalis IV (Paradox Development Studio 2013),

* 12 gier typu symulator bitewny®, np. Total War: THREE KINGDOMS
(creaTIVE assemBLY, Feral Interactive 2019), Total War: sHOGUN 2
(creATIVE assEmMBLY, Feral Interactive 2011),

* 10 gier typu symulacja ekonomiczna®, np. Jurassic World Evolution 2
(Frontier Developments 2021), Prison Architect (Double Eleven, Intro-
version Software 2015),

Niemniej w e-sklepie Steam sg one sklasyfikowane jako gry strategiczne, zapewne dlatego,
ze zawierajg element dlugofalowego planowania, jak np. Anno 1800 (Ubisoft Mainz 2019)
czy Frostpunk (11bit studios 2018). Gracz musi od samego poczatku podejmowac istotne
strategicznie decyzje (np. dotyczace rozbudowy miasta), bioragc pod uwage ograniczone
zasoby (np. w Anno 1800 jest to przestrzen na wyspie, a we Frostpunku — trudno dostepne
materialy budowlane i opat). Z tych powodéw zdecydowalem si¢ umiesci¢ opisy tych gier
w korpusie zawierajgcym sprzedazowe charakterystyki gier strategicznych.

2 City building game — gra stawiajaca gracza w roli projektanta miasta ,w dowolny sposéb
eksplorujacego otwarty swiat, w ktérym moze tworzy¢, niszczy¢ i zmieniaé rézne rodzaje
przestrzeni miejskich” (Bereitschaft 2016: 52).

RTS — gry, w ktérych ,gracz zarzadza jakimi$ zasobami i jednostkami w czasie rzeczy-
wistym. [...]. Typowe elementy takiej gry to gromadzenie zasobéw, budowa bazy, rozwéj
technologiczny w grze oraz posrednia kontrola nad jednostkami. W rozgrywce zazwyczaj
uczestniczy co najmniej dwoéch graczy (ludzi lub nie), ktérzy podejmuja decyzje na pod-
stawie niekompletnych informacji” (Lara-Cabrera i in. 2013: 114).

** Grand strategy — gry, w ktérych ,koncepcja panistwa i jego relacji z innymi paristwami
jest centralnym elementem rozgrywki. Gracz w zasadzie jest panistwem, swego rodzaju
wszechmoggcym kontrolerem zarzadzajacym polityka, gospodarka, dyplomacjg i zyciem
spolecznym w panstwie” (Loban 2017: 5).

> Symulator bitewny — do tej kategorii zaliczylem gry z serii Total War, ktére z jednej strony
zawierajg warstwe rozgrywki turowej (w ktdrej gracze wykonujg dzialania na zmiane, kazdy
w swojej kolejce), najczesciej skupionej na zarzadzaniu panstwem i wojskiem rozmieszczo-
nym na mapie kampanii, a z drugiej — oferuja prowadzenie bitwy w czasie rzeczywistym,
inicjowanej przez gracza lub komputer (por. Peterson i in. 2013: 41-42). Wyodrebnienie tej
kategorii uwazam za zasadne, poniewaz te produkcje wyraznie wyrdzniaja sie na tle innych
gier strategicznych i odpowiadajg na potrzeby specyficznej grupy odbiorcéw zaintereso-
wanych symulacjg realistycznych bitew.

%6 Symulacja ekonomiczna — gra, ktéra ,,symuluje zachowanie systeméw takich, jak gietda
papieréow wartoéciowych, popyt i podaz itp. Wiekszos¢ rozgrywki oparta jest na odkrywa-
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* 9 gier taktycznych”, np. xcom 2 (Firaxis Games, Feral Interactive 2016),
Jagged Alliace 3 (Haemimont Games 2023),

* 9 gier typu strategiczne turowe®, np. Might & Magic Heroes VII (Limbic
Entertainment 2015), Panzer Corps 2 (Flashback Games 2020),

* 7 gier typu 4X*, np. Dune: Spice Wars (Shiro Games 2023), Stellaris
(Paradox Development Studio 2016),

* 4 gry inne.

Do realizacji zaprojektowanego badania uzytem platformy Korpuso-
mat™. Ta aplikacja webowa opracowana w konsorcjum cLariN-pL we Wroc-
fawiu pozwala tworzy¢ anotowane morfosyntaktycznie korpusy tekstowe,
ktére moga by¢ analizowane za pomocg wyszukiwarki mtas (Multiple Tier
Annotation Search) (Kiera$ i Kobylifiski 2021). Platforma wykorzystuje bo-
wiem wielowarstwowy opis tekstu, ktéry , umozliwia precyzyjniejsze
[niz w przypadku poprzedniej wyszukiwarki Poliqarp — m.z.] przeszuki-
wanie zindeksowanych dokumentéw ze wzgledu na ich cechy jezykowe.
W jednym zapytaniu mozna si¢ odnosi¢ do réznych warstw®' i dzieki
temu taczyc rézne kryteria przeszukiwania korpusu” (Kiera$ i Kobyliriski
2021: 50).

W moich badaniach przenalizowatem automatycznie oba korpusy,
uwzgledniajgc kryteria leksykalne i fleksyjne. Najpierw wyodrebnitem
wyrazy reprezentujace konkretng czes¢ mowy, tzn. czasowniki, i uzyskatem
odpowiednio: 3108 rekordéw w x_acti 5081 rekordéw w x_sTr. Nastepnie
dookreslitem kryteria fleksyjne, aby system odfiltrowat formy trybu roz-
kazujacego. W rezultacie uzyskalem dwa zbiory danych: 1098 rekordéw

niu ukrytych zalezno$ci miedzy dzialaniami gracza i ich konsekwencjami w $wiecie gry”
(Laramée 2002: 117).

¥ Gra taktyczna — gra, w ktérej dominujgcym elementem jest taktyka. Rozgrywka moze
polegaé na zarzadzaniu matg druzyna na polu bitwy. Gracz musi zwraca¢ uwage na takie
elementy, jak ostony czy efektywne korzystanie z umiejetnoéci (por. Adams 2014: 317).

* Gra strategiczna turowa — gra, w ktdrej gracz wykonuje ruchy tylko w swojej turze i moze
przeznaczy¢ na to tyle czasu, ile potrzebuje, w przeciwieristwie do gier rts, w ktérych dzialania
wzgkonywane s jednoczesnie przez wiecej niz jednego gracza (por. Laramée 2002: 208).

Gra typu 4X — gra, w ktérej rozgrywka podzielona jest na 4 gléwne fazy: eksploracja
(eagalore), ekspansja (expand), eksploatacja (exploit), eksterminacja (exterminate) (por. Ford 2016).

3 Korpusomat dostepny pod adresem https: //korpusomat.eu/ to narzedzie przydatne
w badaniach korpusowych, poniewaz umozliwia przeszukiwanie tekstéw w sposéb zau-
tomatyzowany i nie wymaga od badacza specjalistycznej wiedzy z zakresu informatyki.

! Nalezy doprecyzowa, ze ,warstwy to rézne sposoby klasyfikowania stow w tekscie
ze wzgledu na przyjete kryteria” (Kieras i Kobyliriski 2021: 50).
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w K_acT i 1548 rekordéw w k_sTtr). Wyekstrahowane automatycznie roz-
kazniki podzielitem nastepnie (juz poza platforma, manualnie) na kategorie
semantyczne.

Poszukujac klasyfikacji semantycznej czasownikéw, ktéra bytaby ade-
kwatna do analizowanego przeze mnie materiatu, natrafitem na propozycje
Magdaleny Zawistawskiej”. Badaczka w ramach prac nad polskim word-
netem, tzn. Sfowosiecig (Hajnicz 2007: 49) opracowywang we wroctawskim
osrodku cLARIN-PL, wydzielita nastepujace kategorie:

* [hig] czasowniki odnoszace sie do pielegnacji ciata itd.;
* [zmn] czasowniki wskazujgce na zmiane wielkosci, temperatury, na-
tezenia itp.;
* [cumy] czasowniki mys$lenia (szeroko rozumianego);
* [cpor] czasowniki méwienia, $piewania itp.;
* [wal] czasowniki rywalizacji (fizycznej);
* [cjedz] czasowniki jedzenia;
* [dtk] czasowniki odnoszace sie do kontaktu fizycznego (dotykania,
uderzania, rycia itp.);
cwytw] czasowniki oznaczajace wytwarzanie czegos;
cczuj] czasowniki wyrazajace uczucia;
ruch] czasowniki ruchu;
cpost] czasowniki postrzegania;
cpos] czasowniki posiadania i zmiany posiadania;
sp] czasowniki oznaczajace wydarzenia, dziatania spoleczne i poli-
tyczne;
* [cst] czasowniki stanowe;
* [pog] czasowniki oznaczajace zjawiska pogodowe.

—

Przywotana klasyfikacja okazala si¢ przydatna przede wszystkim dla-
tego, ze wlasnie na niej bazuje Stowosie¢ stanowigca dla mnie nie tylko bo-
gate Zrodto danych jezykowych, ale tez punkt odniesienia w prowadzonych
tutaj analizach. Dzieki wykorzystaniu zawartych w tym stowniku infor-
magcji o przynaleznosci jednostek leksykalnych do poszczegélnych domen
semantycznych mozliwe byto doktadne uporzadkowanie czasownikéw

2 Dodam, ze na etapie przygotowania do analiz rozwazalem wykorzystanie innych kla-
syfikacji, np. zbiér kategorii zaproponowanych przez badaczy pracujacych nad Wielkim
stownikiem jezyka polskiego. Propozycja autoréw leksykonu (zob. Zmigrodzki i in. 2018:
80-81) okazata si¢ jednak dla moich badan zbyt rozlegta.
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wyekscerpowanych z opiséw gier. Warto tez dodac, ze klasyfikacja M. Zawi-
stawskiej jest wyczerpujaca przy wzglednie niewielkiej liczbie 15 wyraZnie
roztacznych kategorii semantycznych, co bardzo usprawnito proces okre-
Slania senséw. W przypadku czasownikow, ktérych znaczen nie mogltem
odnalez¢ w Stowosieci, siggatem do synsetéw znajdujacych sie w zinte-
growanym z nig anglojezycznym Princeton WordNet™.

Po przypisaniu znaczenia do kazdego rekordu, tzn. wydobytego
z korpuséw wyrazu, na podstawie informacji zawartych w Stowosieci i po
podzieleniu wyekstrahowanych rozkaznikéw na poszczegélne kategorie
semantyczne przystgpilem do wtasciwych analiz. Policzylem wszystkie
wystgpienia znaczen z poszczegdlnych kategorii w poréwnywanych kor-
pusach, oddzielnie oraz tacznie, a uzyskane wyniki zestawitem w tabeli
zamieszczonej w kolejnej czedci artykutu. Nastepnie na podstawie uzy-
skanych wynikéw wyznaczytem proporcje pomiedzy liczbg czasownikéow
reprezentujacych poszczegélne domeny semantyczne. Wreszcie obliczylem
udzial procentowy czasownikéw reprezentujacych poszczegélne dome-
ny w kazdym z korpuséw z osobna oraz facznie. Chciatbym przy tym
podkresli¢, ze w niniejszym tekscie ze wzgledu na ograniczenie objetosci
omawiam jedynie wyniki badania ilociowego. Analizy jakoSciowe zostang
zaprezentowane w odrebnym artykule.

4. ANALIZA

Zanim przystgpie do wlasciwego oméwienia, chciatbym zwrécié uwa-
ge na bardzo wysoka czestotliwoé¢ wystepowania form trybu rozkazuja-
cego w analizowanych opisach gier. Ze wspomnianych powyzej danych

3 Takie przyporzadkowania rzadko byly konieczne, ale warto wspomnie¢ o szczegdlnie
interesujacym przykladzie, tzn. o czasowniku zanurzaé sie. W Stowosieci proponowane jest
tylko znaczenie ‘wchodzi¢ do wody’, ktére nie pojawilo sie w analizowanym materiale.
W opisach gier charakterystyczny jest natomiast inny sens: ‘traci¢ poczucie zewnetrznego
$wiata’ (Adams 2014: 38), np. Zanurz si¢ w ggszczu zadar i porywajgcych historii (Assassin’s
Creed Origins, Ubisoft Montreal 2017). W tym sensie 6w czasownik pojawit si¢ w anali-
zowanych korpusach odpowiednio: 4 razy w k_sTr oraz az 9 razy w K_AcT. Anglojezyczni
badacze i praktycy w tym kontekscie uzywaja czasownika immerse (zob. np. Adams 2014:
38, 60; Rouse i Ogden 2005: 12, 225; Schell 2008: 42, 227, 256), ktéry zostat objasniony
w Princeton WordNet w nastepujacy sposob: immerse 2 ‘devote oneself fully to something’
(‘catkowicie sie czemus odda¢’). Zgodnos¢é semantyczna zadecydowala o przyporzadko-
waniu polskiemu czasownikowi wtasnie takiego znaczenia.
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zestawionych w tabeli 1 (wraz z informacjami o wpisanym na platformie
zapytaniu generujagcym rekordy) wynika, Ze interesujace mnie rozkazniki
stanowig prawie 1/3 wszystkich czasownikéw w obu korpusach. Beata
Jedrzejczak (2020: 135), ktéra badata teksty reklamowe polskich marek
terytorialnych, stwierdzita, ze , rozkazniki (szczeg6lnie w drugiej osobie
liczby pojedynczej) s czesto stosowane w sloganach, poniewaz tryb roz-
kazujacy jest podstawowgq forma stuzacq naktanianiu”. Tak silne nasycenie
analizowanych przeze mnie komunikatéw czasownikami w takiej formie
Swiadczy zatem bezposrednio o ich wysoce perswazyjnym charakterze.

Tabela 1. Dane ilosciowe dotyczace czasownikéw i rozkaznikow wyekstrahowanych
z poréwnywanych korpuséw

Czes$¢ mowy Zapytanie K.ACT K_STR Ogotem

Wszystkie czasowniki  [upos="(VERB)"] 3108 5081 8189

Wytgcznie rozkazniki  [upos="(VERB)'&mood="(imp)"] 1098 1544 2642

% czasownikoéw w tr. rozkazujgcym 35,33% 30,39% 32,26%

Zrédto: opracowanie wiasne.

Obfitoé¢ rozkaznikéw wystepujacych w poréwnywanych korpusach
i nalezacych do poszczegélnych domen semantycznych zostala precyzyj-
nie zaprezentowana w tabeli 2 za pomocg wskaznikéw liczbowych i pro-
centowych. Nazwy domen odpowiadajg oméwionej powyzej klasyfikacji
M. Zawistawskiej.

Tabela 2. Liczebno$¢ czasownikéw nalezgcych do poszczegélnych domen
semantycznych w obu poréwnywanych korpusach

Liczba Udziat
Domena czasownikow Suma procentowy Suma
semantyczna
K_ACT K_STR K_ACT K_STR
DZIALANIA POLITYCZNE 277 434 711 2523% 28,04% 26,87%
| SPOLECZNE
MYSLENIE 201 299 500 18,31% 19,32% 18,90%

ZMIANA 102 187 289 9,29% 12,08% 10,92%
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Liczba Udziat

Domena czasownikow Suma procentowy Suma
semantyczna

K_ACT K_STR K_ACT K_STR
WYTWARZANIE 86 193 279 7,83% 12,47%  10,54%
WALKA | KONFLIKTY 104 123 227 9,47% 7,95% 8,58%
POSIADANIE T ZMIANA 80 111 191 729%  717%  7,22%
POSIADANIA
RUCH 101 62 163 9,20% 4,01% 6,16%
STANY EMOCJONALNE 54 41 95 4,92%  2,65%  3,59%
| ODCZUWANIE
POROZUMIEWANIE SIE 45 34 79 4,10% 2,20% 2,99%
POSTRZEGANIE 13 27 40 1,18% 1,74% 1,51%
DOTYKANIE 16 21 37 1,46%  1,36%  1,40%
(KONTAKT FIZYCZNY)
STAN 13 16 29 1,18% 1,03% 1,10%
JEDZENIE | PICIE 4 0 4 0,36% 0,00% 0,15%
CIELESNOSC | HIGIENA 2 0 2 0,18% 0,00% 0,08%
LANISKA 0 0 0 0,00%  0,00%  0,00%
ATMOSFERYCZNE
Suma 1098 1548 2646 100,00% 100,00% 100,00%

Zrédto: opracowanie wiasne.

Z danych zawartych w tabeli 2 jasno wynika, ze w obu korpu-
sach najliczniej reprezentowang grupq sg czasowniki odnoszace si¢ do
DZIALAN POLITYCZNYCH I SPOLECZNYCH (np. korzystaé 1%, wciela¢ si¢ 1, bra¢
udziat 1, dolgczaé 2, odwiedzac 2, odblokowywaé 2). Stanowia one az 1/4
wszystkich rozkaznikow i pojawiaja sie¢ w badanych tekstach z podob-
ng frekwencjg, przy czym nieco czeéciej w opisach gier strategicznych.
Ten stan rzeczy jest zaskakujacy, poniewaz przed przystgpieniem do

H Przy czasownikach znajduja si¢ cyfry, ktérymi w Stowosieci sa oznaczone poszczegdlne
znaczenia [stan na: 3.10.2024].
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analizy spodziewalem sie, ze w x_act bedg przewazac¢ czasowniki z domen
WALKA 1 KONFLIKTY (np. walczyc 1, graé 2, mierzyc si¢ 4, pokonywac 1, polowaé 3),
DOTYK (np. wykuwac 4, chwytaé 1), JEDZENIE 1 PICIE (np. jes¢ 1, pic¢ 1, nasycac 4)
oraz CIELESNOSC 1 HIGIENA (przyjmowac 4). Rozkazniki tego typu desygnuja
bowiem gtéwne dzialania podejmowane w czasie rozgrywki w grach akgji.
Rezultaty analiz sugerujg wiec, ze w opisach gier komputerowych autorzy
przede wszystkim naklfaniajg gracza do wejscia w interakcje spoteczna
z innymi graczami lub postaciami ze $wiata gry>. Z kolei wyraznie nizsza
pozycja czasownikéw z domen WALKA I KONFLIKTY Oraz DOTYK $wiadczy
o tym, ze w omawianych tekstach przemoc jawi sie raczej jako jeden z wielu
dostepnych srodkéw do celu, a nie cel sam w sobie™.

Na drugim miejscu pod wzgledem czestotliwoséci wystepowania
znalazly si¢ czasowniki dotyczace mySLENIA, ktOre stanowig prawie 1/5
wszystkich zgromadzonych rozkaznikéw. Obfitos¢ tych wyrazéw (np. pla-
nowac 2, tworzy¢ 1, prébowac 3, pamietac 1, odkrywaé 4, poznawac 1, wybie-
ra¢ 1, bada¢ 3) w obu korpusach jest poréwnywalna, przy czym tak duza
ich liczba w x_acT réwniez jest nieoczywista, jesli weZmiemy pod uwage,
Ze pojawiajq sie one ponad dwa razy czesciej niz czasowniki z domeny

» Ignacy Fiut (2014: 19-20) stwierdza, ze ,,gry maja charakter silnie socjalizujacy [...].
Wywoluja one bowiem u graczy ped do nasladownictwa (mimesis) i aktywnos$ci uczest-
nikéw w przezywaniu ich fabuly, a wiec posiadajg réwniez wtasnosci katharsis. Graczy
charakteryzujg wiec specyficzne poczucie wspélnoty w tych samych wydarzeniach oraz
zwykle wieksze emocje niz w czasie ogladania np. filmu, gdyz towarzysza im bardziej
$wiadome przezycia, wzmacniane przez wspétuczestnikéw, aktywizujgce ich wyobraznie,
co doskonali réwniez ich dalsze wspétdziatanie”. W takiej perspektywie dominowanie
w promocyjnych opisach gier czasownikéw okreslajacych zaleznosci spoteczne w istocie
nie jest az tak zaskakujace.

3 Tutaj warto wspomnie¢ o klasycznym w projektowaniu gier, wprowadzonym przez Ri-
charda Bartle’a (1996) podziale graczy na cztery grupy: zdobywcéw (achievers), odkrywcow
(explorers), spotecznikéw (socializers) oraz zab6jcow (killers). Ta klasyfikacja odnosi sie wpraw-
dzie do gier typu mup (multi-user dungeon, dzisiejsze gry MMO), ale ma ona zastosowanie
takze w tworzeniu innego rodzaju gier. Mianem zabdjcéw Bartle (1996 [b.p.]) okreéla graczy,
ktérzy ,,czerpig przyjemnos¢ z narzucania swojej woli innym [...] poprzez atakowanie i zabi-
janie awataréw innych graczy [...]. Im wieksze straty spowodujg, tym wieksza przyjemnoscé”.
Udziat takich graczy w populacji gry zalezy oczywiscie od konkretnego tytutu, ale Bartle
nakltada na administratoréw obowigzek obserwowania tej grupy uzytkownikéw, poniewaz —
jak przekonuje — , nadmiar zabdjcéw moze spowodowac odpltyw zdobywcéw, bedacych ich
gléwnymi ofiarami, prowadzac do odplywu znudzonych brakiem ofiar zabéjcéw” (Bartle
1996 [b.p.]). To wszystko sugeruje, ze uzytkownicy z upodobaniem do przemocy stanowig
istotng grupe graczy, ale sg jeszcze trzy inne, co do pewnego stopnia tltumaczy obserwowany
w analizowanych korpusach brak dominacji czasownikéw zwigzanych z walka.
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WALKA I KONFLIKTY. Fakt ten sugeruje, ze w opisach gier akcji zacheca sie¢
gracza raczej do podejmowania wysitku umystowego i planowania niz do
bezrefleksyjnego podejmowania dziatan”.

Trzecig pod wzgledem frekwencji uzycia grupe tworza czasowniki
z domeny zmIANA, ktére pojawiaja sie w obu korpusach z podobna czestotli-
woscig i stanowig ok. 11% wszystkich form imperatywnych. Obecnos¢ lek-
semoéw nalezacych do tej kategorii semantycznej (np. rozwijac 2, zostawac 1,
stawa¢ sig 1, dostosowywaé 1, zmieniaé 1, odtwarzac 1) jest prawdopodobnie
rezultatem eksponowania w analizowanych opisach nastawienia gier na
rozwdj miasta czy postaci oraz na postep fabularny.

Istotna rozbieznos¢ pojawia si¢ w przypadku czasownikéw oznacza-
jacych wyTwARZANIE czego$, ktdre stanowig ok. 10% wszystkich form trybu
rozkazujacego wystepujacych w analizowanych korpusach. Wyrazy tego
typu (np. tworzyc 2, ulepszac 1, uzywaé 1, budowaé 1, rozbudowywac 1) poja-
wiaja sie wyraznie czeéciej w opisach gier strategicznych, co wydaje sie
zgodne ze specyfikg gatunkowa. W grach strategicznych bowiem budo-
wanie i produkgcja jest czesto sednem rozgrywki, a w grach akcji —niejako
dodatkiem do niej, wyraznie pozostajacym na drugim planie (zob. Marshall
iin. 2013: 84-85).

Pozostate grupy czasownikéw stanowia mniej niz 10% wszystkich roz-
kaznikéw uzytych w badanych tekstach. Najliczniejsza okazata sie wsréd
nich domena wALKA 1 KONFLIKTY, ktéra w przypadku obu korpuséw —jak
wynika z tabeli 2 — zajela pigte miejsce. Tak wysoka lokata moze $wiadczy¢
o tym, ze konflikt jest bardzo istotnym elementem rozgrywki niezaleznie
od gatunku gry (por. Salen i Zimmerman 2003: [rozdz. 20], s. 1).

Kolejna kategoria to czasowniki POSIADANIA I ZMIANY POSIADANIA (np.
wykorzystywac 1, zdobywac 2, zbierac 1, znajdowac 3, kupowac 1, przejmowac 1),
ktoére takze wystepuja w obu korpusach z podobng czestotliwoécig. Na
dalszym miejscu plasuja si¢ czasowniki RucHU (np. przemierzaé¢ 1, wyru-
sza¢ 1, ruszac 2, podrézowaé 1, wracac 2), ktére pojawiaja sie wyraznie czeéciej

7 Autorzy metaanalizy dotyczacej wplywu gier komputerowych na funkcje kognitywne
(Franckiewicz i in. 2016) wymieniajg szereg kompetencji poznawczych, ktére s3 wymaga-
ne od gracza w zaleznoséci od gatunku gry. Z ich badan wynika, ze przypadku gier akcji
konieczne jest monitorowanie sytuacji na peryferiach obrazu i jednoczesne sledzenie wielu
obiektéw (Franckiewicz i in. 2016: 165). Gry strategiczne natomiast wymagaja ,zaanga-
zowania oraz umiejetnosci planowania, zarzadzania i dowodzenia” oraz — w przypadku
gier typu rts — ,, wielozadaniowosci oraz szybkiego przetagczania uwagi pomiedzy wieloma
zrédlami” (Franckiewicz i in. 2016: 167).
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w opisach gier akcji, co wydaje sie zgodne ze specyfika gatunkowgq takich
produkgji. Przyjmowana jest w nich bowiem perspektywa jednej postaci
sterowanej przez gracza. Z kolei w grach strategicznych dominuje spojrze-
nie na Swiat gry z goéry, z punktu widzenia zarzadcy (por. Adams 2014:
261-267).

Ponizej 5% wszystkich rozkaznikéw stanowig czasowniki dotyczgce
STANOW EMOCJONALNYCH I ODCZUWANIA (np. przezywac 3, cieszyc¢ sie 4, doswiad-
czaé 2) oraz POROZUMIEWANIA sIE (np. odkrywaé 1, pozwalaé 1, zapraszac 1,
rzucac 5), przy czym obie grupy wyrazéw pojawiajg sie minimalnie cze$ciej
w opisach gier akgcji, co takze mozna przypisa¢ wspomnianemu wyzej
charakterowi rozgrywki. Pozostale kategorie, tzn. czasowniki POSTRZEGANIA
(np. poczuc 3, stucha¢ 1, przegapia¢ 1), DOTYKU, STANOWE (np. przetrwac 1, kon-
trolowac 3, Zy¢ 3), JEDZENIA 1 PICIA OraZ CIELESNOSCI I HIGIENY (przyjmowaé 4),
pojawiaja sie rzadko, stanowigc mniej niz 1,5% ogétu imperatywoéw. Z ko-
lei czasowniki odnoszace si¢ do zjawIsk ATMOSFERYCZNYCH hie wystepuja
w analizowanych tekstach w formie trybu rozkazujacego.

5. KONKLUZJE

Przeprowadzone analizy dowodzg, ze czasowniki w formie trybu roz-
kazujgcego uzywane w promocyjnych opisach gier komputerowych moga
naleze¢ do najrézniejszych kategorii semantycznych. W r6znym stopniu re-
prezentowane sg praktycznie wszystkie domeny znaczeniowe wyréznione
przez M. Zawistawska dla Stowosieci. W analizowanych tekstach nie po-
jawily sie jedynie czasowniki dotyczace zjawisk ATMOSFERYCZNYCH, ale nie
mozna wykluczy¢ ich obecnosci w innych opisach gier.

Poréwnanie obfitosci czasownikéw nalezacych do poszczegélnych
domen semantycznych pozwala dostrzec istotne réznice wystepujace w ba-
danych korpusach. W szczegdlnosci mam tu na mysli znaczgco wiekszy
odsetek czasownikéw RUCHU w K_AcT i wyzszy procent czasownikéw
WYTWARZANIA W K_STR. Poza tymi wyraznymi réznicami proporcje po-
miedzy liczebnos$cig rozkaznikéw w pozostatych domenach semantycz-
nych w obu korpusach sg na ogoét zblizone. Mozna wiec na tej podstawie
wysnué hipoteze, ze repertuar czasownikéw uzywanych przez twércéw
promocyjnych opiséw gier jest podobny. Z kolei specyfika gatunkowa
gry moze sie¢ ujawnia¢ tylko w doborze i obfitosci rozkaznikéw repre-
zentujacych wybrane domeny semantyczne. Mam przy tym oczywiScie
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Swiadomos¢, ze kwestia ta wymaga weryfikagji i dalszych pogtebionych
badan obejmujgcych m.in. analizy poréwnawcze uwzgledniajace opisy
innych gatunkéw gier, np. survivalowych czy platformowych. Artykut
ten stanowi zatem wstep do dalszych wielokierunkowych badan nad tego
typu komunikatami.
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WHAT DO IMPERATIVES IN DESCRIPTIONS OF ACTION
AND STRATEGY GAMES TELL US? CONTRASTIVE CORPUS ANALYSIS -
A QUANTITATIVE PERSPECTIVE

Summary

The subject matter of this article concerns the imperative verb forms appear-
ing in promotional descriptions of action and strategy games from e-commerce
websites. The aim of the research was (1) to determine the semantic categories
of imperatives present in such texts (treated as a paratext fulfilling a persuasive
function) and (2) to establish if those categories appear in the descriptions of
games of different genres in similar or differing proportions. The author created
two corpora consisting of a total of 200 texts (100 descriptions of action games and
100 descriptions of strategy games), using the Korpusomat software and extracted
lexical data automatically. The forms were assigned to particular meanings based
on definitions available at the lexical database Stowosie¢ (pIWordNet), then the
lexical units were attributed to semantic domains (such as COMBAT AND CONFLICT),
and proportions were calculated on the basis of these findings with regards to the
represented categories of meanings. The comparative analysis of the said outcomes
brought about the conclusion that the imperative verb forms present in the de-
scriptions of action and strategy games belong to almost all domains (excluding
the category of ATMOSPHERIC PHENOMENA), and their quantity is of similar propor-
tions. Based on the quantitative indicators, only one significant difference can be
noticed —in the descriptions of action games there was a clearly higher percentage
of verbs from the moveMENT domain, while the strategy game corpus indicated
higher appearances of verbs from the crReaTion domain.

Keywords: game description, video game, verbs, corpus analysis, semantic domain



