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1. Wprowadzenie

Zasob leksykalny jezyka tworza zarowno wyrazy pospolite, jak i na-
zwy wlasne. Wsrod tych ostatnich od konca XX wieku coraz wickszg role
odgrywaja chrematonimy, ktorych zbiér wcigz sukcesywnie si¢ powigk-
sza. Powodem tego jest koniecznos¢ nazwania coraz wigkszej liczby ofe-
rowanych wspotczesnemu cztowiekowi produktow i ustug. Od niedawna
wérdd chrematoniméw znajduja si¢ rowniez nazwy pokojow zagadek'.
Pokoje te sg niespotykanym wczesniej zrodtem rozrywki, oryginalnym
sposobem spedzania wolnego czasu.

' Onomastyka jako samodzielna dziedzina badawcza, ze wzglgdu na swoja wie-
loptaszczyznowos¢ i wieloaspektowosé, sytuuje sie w bardzo szerokim obszarze nauk
humanistycznych oraz spotecznych [Rutkowski 2016: 171]. Wedtug Ewy Rzetelskiej-
-Feleszko onomastyka stanowi jeden z dzialow jezykoznawstwa, a opis i poznanie nazw
wlasnych opiera si¢ na metodach lingwistycznych [Rzetelska-Feleszko 1997: 9]. Takie
stanowisko zaweza poglad na onomastyke, poniewaz nazwy sa zaré6wno znakami jezy-
kowymi, jak réwniez odnosza si¢ do rzeczywistosci pozajezykowej. Rozwoj rzeczywi-
stosci jezykowo-komunikacyjnej w zakresie nazw wlasnych spowodowal, ze w jezyku
polskim pojawil si¢ szereg subdyscyplin onomastycznych zajmujacych si¢ badaniem
poszczegdlnych obszardow nazewniczych. Obok podstawowego, klasycznego podziatu na
antroponimy i toponimy, obecnie mozna wyr6znic takze cztery kolejne subdyscypliny:
chrematoonomastyke, kosmoonomastyke, medioonomastyke oraz zoonomastyke [Mrozek
2004: 13—14]. Nazwy pokojow zagadek (ang. escape rooms) podobnie jak na przyktad
nazwy mediow i nazwy w mediach, tworza nowe obszary onomastyki, ktére zaczynaja
funkcjonowaé w przestrzeni naszego jezyka i staja si¢ elementem Srodowiska cyber-
netyczno-medialnego. W przypadku nowo powstatych lub tez nietypowych obszaréw
onomastyki najwazniejsza kwestig jest okreslenie metodologii opisu danego zbioru. Nie
ma jednego, uniwersalnego i wspolnego dla wszystkich sposobu interpretacji materiatu
[Skowronek, Rutkowski 2016: 42]. Jednak w przypadku badania mian pokojow zagadek,
jak i nazw ze $wiata medidw mozna wyrdznié¢ cechy wspoélne. W obu przestrzeniach
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1.1. Pokoje zagadek — historia, zasady gry

Pomyst stworzenia pokojow zagadek zrodzit si¢ w Stanach Zjednoczonych. Po-
czatki tej formy spedzania wolnego czasu datuje si¢ na rok 1988, kiedy to powstata
pierwsza gra. Polegala ona na wykonywaniu polecen pojawiajacych si¢ na ekranie
komputera. Gracz mial za zadanie wydosta¢ sie z danego pomieszczenia. Jedynym
sposobem na ucieczke z pokoju bylo rozwiagzanie szeregu zagadek i tamiglowek.
Koncepcja takiej zabawy zostata przeniesiona ze §wiata wirtualnego do rzeczywistosci
realnej. Cata idea omawianej formy rozrywki polega na polaczeniu gier logicznych,
sprawnosciowych, z umiejetnosciag wspotpracy w grupie i pracy pod presja czasu.
Escape room to specjalnie przygotowany tematycznie pokdj, w ktorym zostaje
zamknigta kilkuosobowa grupa (rodzina, przyjaciele, znajomi). Aby wydostac si¢
z pokoju, gracze muszg w ciggu 60 minut rozwigza¢ wszystkie przygotowane dla nich
zagadki. Oprocz umiejetnosci analitycznego myslenia, spostrzegawczosci i kreatyw-
nosci bardzo wazna jest wspotpraca. W Polsce pokoje zagadek cieszg si¢ ogromna
popularno$cig. Obecnie w naszym kraju znajduje sie ponad 900 tego typu miejsc?.

1.2. Relacja tekst — odbiorca
W ciagu ostatniego ¢wier¢wiecza powstato wiele prac poswigconych badaniu

struktury i funkcji roznych kategorii nazw wilasnych, np. literackich czy antroponi-
mow nieoficjalnych, za pomocg mechanizmoéw tzw. gry jezykowej. Wydaje sie, ze

nazewniczych wystepuja: dialogowos¢, intertekstualnosé [Cieslikowa 1993: 11], gra jezykowa z odbiorca
tekstu, obrazowos¢, czyli stosowanie metafory, co jest bardzo mocno wyeksponowane zarGwno w me-
dioonomastyce, jak i wsrdd nazw pokojoéw zagadek [Skowronek, Rutkowski 2016: 43—44]. Nazwa ma
wptynaé na odbiorcg, czyli potencjalnego klienta. Onimy maja pobudzi¢ wyobraznig, ukierunkowaé
tok myslenia spoteczenstwa. Kolejnymi cechami wspolnymi omawianych obszaréw nazewniczych
jest deskryptywnos¢, autotelicznos¢ czy metajezykowosc [Skowronek, Rutkowski 2016: 137-145]. Po
roku 1989 bardzo duzy wptyw na funkcjonowanie naszego spoteczenstwa wywiera kultura Zachodu.
Wyznacznikiem nowoczesnosci jest wszechobecny konsumpcjonizm, ktory polega na wptynieciu na
jak najwigksza rzeszg odbiorcow, a co za tym idzie, osiggnigcie jak najwyzszego zysku. Sposobem
oddziatywania na konsumentdéw poprzez jezyk jest ludycznos¢, uproszcezenie jezyka przekazu, postu-
giwanie si¢ hiperbola czy stosowanie ekspresji [Rutkowski 2016: 177].

2 Dane na temat liczebnosci, nazw oraz samych pokojow zagadek pochodzg ze strony https://
lockme.pl/ranking-escape-room/. Ze wzgledu na to, ze escape rooms to nowa forma spedzania
wolnego czasu, obecnie jeszcze nie ma literatury fachowej opisujacej to pojecie. W Internecie
mozna znalez¢ jedynie pobiezne informacje na temat historii pochodzenia oraz powstawania
pokojoéw zagadek. Sam pomyst stworzenia escape rooms zrodzit si¢ w Stanach Zjednoczonych.
Wybor miejsca zabawy zalezy od preferencji uczestnikoéw, poziomu zaawansowania czy ré6znych
ograniczen typu liczebno$¢ grupy, klaustrofobia. Autorzy pokojow zagadek podaja tylko gtoéwne
zasady korzystania z tej formy rozrywki. Do najwazniejszych regut naleza: gra zgodnie z zasada-
mi danego pokoju, wspotpraca w grupie, zgrany zespot, dobra zabawa, wybranie pomieszczenia
0 odpowiednim poziomie zaawansowania.
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w taki sam sposob mozna spojrze¢ na nazwy pokojow zagadek reprezentujacych te
grupe chrematonimow, z ktdrych uzyciem wigze sig efekt perlokucyjny sprowadzaja-
cy sie do wtornych rezultatow stworzenia i funkcjonowania nazwy (np. rozbawienia)
jako swoistego tekstu w aktach komunikacyjnych [Zdunkiewicz 1993: 261].

W 2013 roku Malgorzata Rutkiewicz-Hanczewska zaproponowata traktowanie
nazwy wilasnej jako tekstu. Rozwazania na ten temat zawarta w ksigzce Genolo-
gia onimiczna [Rutkiewicz-Hanczewska 2013]. Wedtug badaczki kazde nomen
proprium cechuje trojwymiarowos$¢ istnienia. Tekstologiczny byt nazw wiasnych
odpowiada kolejno nastepujacym etapom: ,,powstaniu, byciu i odbiorowi”. Rutkie-
wicz-Hanczewska stwierdza, ze tekst nie jest gotowym wytworem oderwanym od
kontekstu, poniewaz zostat stworzony w danej sytuacji komunikacyjnej, podczas
ktorej pewien obiekt okreslono w charakterystyczny sposob. Uczestnicy zdarzenia
zaakceptowali nadane okres$lenie, a powstata w taki sposob nazwa powtarza si¢
w sytuacjach codziennych [Rutkiewicz-Hanczewska 2013: 19-21]. Poszczegdlne
wymiary onimicznej przestrzeni nazw wlasnych badaczka okresla jako: ,,pretekst,
tekst 1 podtekst” [Rutkiewicz-Hanczewska 2013: 21]. Biorac pod uwage taki po-
dzial, mamy do czynienia z tworzeniem, byciem oraz funkcjonowaniem nomen
proprium. W tym ujeciu nazwy pokojow zagadek sg takze tekstami. Ze wzgledu
na specyfike branzy (oddziatywanie na odbiorce — potencjalnego klienta) nazwy
pokojow zagadek mozna uznac za teksty reklamowe.

W procesie komunikacji jezykowej, ktora jest dziataniem nadawcy tekstu-na-
zwy skierowanym do odbiorcy, wazne jest wiec w odniesieniu do tych onimow, co
chce si¢ osiagnac ich stworzeniem, a nastepnie uzyciem. Jednoczesnie ubocznym,
ale istotnym skutkiem ich funkcjonowania moga by¢ zmiany mentalne i emocjonal-
ne wywotane u odbiorcy. Sa to w wigkszosci nazwy ekspresywne, czesto seman-
tyczne. To wszystko powoduje, ze stanowig one dobry grunt dla eksperymentow
jezykowych dokonywanych w okre§lonym celu, za pomoca konkretnych strategii
semantycznych i strukturalnych, czyli przeobrazen znaczeniowych i dziatan zmie-
rzajacych do zmian w budowie wyrazu, tak zwanych gier jezykowych pomigdzy
nadawcg a odbiorcg tekstu.

1.3. Gra jezykowa — préba definicji

Termin gra jezykowa nalezy rozumie¢ jako wszelkie operacje oraz wybo-
ry dokonywane bezposrednio na elementach kodu jezykowego, a takze te same
czynnosci wykonywane na innych tekstach. W doktadnym zdefiniowaniu tego
pojecia nalezy uwzgledni¢ wszelkiego rodzaju konotacje i asocjacje wspolczesnej
semantyki jezykowej oraz lingwistyki kulturowej [Filip 2003: 24]. Wedtug Ewy
Jedrzejko oraz Urszuli Zydek-Bednarczuk doktadny opis pojecia gra jezykowa
powinien zawiera¢ omowienie nastepujacych elementow: uczestnikow gry (tworce
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i czytelnika/ nadawce i odbiorcg), regul gry (strategia tekstotworcza, ktora czesto

polega na naruszeniu systemowych regut uzycia jezyka dla osiagnigcia ekspresji

artystycznej), przedmiotu gry (uzycie jezyka w wymiarze semantycznym i for-
malnym, czyli sposdb postugiwania si¢ nim), celu/stawki (osiagniecie okreslone;j

funkcji impresywnej) [Jedrzejko, Zydek-Bednarczuk 1997: 123-124].

Zdaniem E. Jedrzejko zasady gry jezykowej polegaja na réznorodnych
sposobach nawigzan pozajezykowych, takich jak: intersemiotyczne (symbole
kulturowe, naukowe, filozoficzne — przedstawiane w sposob, ktory narusza po-
wszechne wyobrazenia, wiedze i hierarchi¢ wartos$ci), intertekstualne (aluzje,
parodie, cytaty), mechanizmy dekodowania posrednich aktow mowy (implikatury
konwersacyjne), transformacje lub modyfikacje elementéw struktury formalne;j
i semantycznej tekstu [Jedrzejko 1997: 65-68].

W tym miejscu nalezy wspomnie¢ o pogladzie Rogera Caillois na temat gry
jako zbioru czynnosci:

— dobrowolnych — gra jest rozrywka, ma by¢ przyjemnoscia, a nie przymusem,
gracz decyduje si¢ na udziat w zabawie z wlasnej woli, bez Zadnego nacisku
Z ZeWnatrz;

— zawierajacych element niepewnosci — przebieg i wynik gry nie moze by¢ zna-
ny graczom na poczatku rywalizacji; dopoki trwa gra, kazde zakonczenie jest
mozliwe;

— wyodrebnionych — okres§lony czas i miejsce rywalizacji;

— fikcyjnych — rzeczywistos¢ ma charakter wtorny lub nastgpuje catkowite ode-
rwanie od zycia codziennego;

— ujetych w normy — gra rzadzi si¢ swoimi regulami, ktore sg przyporzadkowane
tylko danej sytuacji, nie maja odzwierciedlenia w prawdziwym zyciu;

— bezproduktywnych — gra lub zabawa nie prowadzi do wytwarzania dobr, to
sytuacja fikcyjna, ktora ma miejsce tylko w momencie trwania gry, nie mozna
przenosi¢ niczego do realnego zycia [Cailois 1997: 20].

Juz na poczatku XX w. probeg stworzenia definicji gry jezykowej podjat Lu-
dwik Wittgenstein — specjalista w dziedzinie jezyka i logiki, ktory uznawany
jest za tworce tego terminu. Badacz doszedt do wniosku, ze gra jezykowa jest
pojeciem o ,,rozmytych brzegach”, czyli takim, ktore nie ma jasno okreslonych
granic. W praktyce oznacza to, ze kazda proba definicji pojecia konczy si¢ na
opisywaniu samej gry, a nie sfomutowaniu doktadnego okreslenia stownikowego
[Wittgenstein 1972: 53]. Ze wzgledu na ogromny zakres tematyczny trudno podac
cechy wspolne wszystkich gier. Jak zaznacza Wittgenstein, porownujac rézne typy
gier (pasjans, pitka nozna, szachy, karty), jesteSmy w stanie okresli¢ jedynie ,,po-
dobienstwa rodzinne”, czyli takie, ktore sg elementem wspdlnym danego typu gier
i niekoniecznie wystepuja w innym zbiorze. Pomimo wielu prob stworzenia petnej
definicji gry jezykowej, nadal aktualne jest stanowisko Wittgensteina w tej sprawie
i to jego uznaje si¢ za prekursora badan nad tym pojeciem.
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Obecnie jezykoznawcy, badajac nazwy wlasne, siegaja na przyktad po koncep-
cj¢ Jeana-Frangois Lyotarda dotyczacg gier jezykowych. Francuski filozof w swoich
rozmyslaniach na temat tego poj¢cia wzorowat si¢ na dorobku Wittgensteina w tej
kwestii [Skowronek, Rutkowski 2016: 43]. Wedlug Lyotarda gra jezykowa jest
procesem uzywania stow, potaczeniem jezyka i czynnosci, w ktére jest wpleciony.
Mowienie to okreslona regutami strategia jezykowa nastawiona na zwycigstwo lub
tylko samo uczestniczenie w grze. W mysl tej zasady gra jezykowa jest tak zwanym
,draznieniem ustalonego jezyka” i czerpaniem przyjemnosci z aktu komunikacji
[Biedrzycki 2003: 16]. W tym ujeciu jezyk w uzyciu przestaje pelnié rolg opiso-
wa, a jego funkcja sprowadza si¢ do kwestionowania ustalonych hierarchii aktow
tekstotworczych [Skowronek, Rutkowski 2016: 43].

2. Analiza semantyczna nazw pokojéw zagadek

Gry onomastyczne prowadzace do powstania i funkcjonowania nazw pokojow
zagadek wigzg si¢ z jednej strony z obecnoscig tworcy, czyli kreatora nazwy,
z drugiej zas z aktywna rola jej uzytkownika.

Chrematonimiczne gry jezykowe sa podejmowane w zwiazku z realizacja
podstawowego zamierzenia, jakim jest uzyskanie perswazyjnej funkcji nazwy.
W przypadku nazw pokojow zagadek jest to funkcja prymarna. Odbiorca nazwy
jest jednoczesnie potencjalnym klientem. Tylko podtekst zaangazowany moze
zagwarantowac sukces 1 popularno$¢ danego miejsca [Rutkiewicz-Hanczewska
2013: 30]. W dobie szeroko rozwini¢tego marketingu i coraz wigkszej $wiadomo-
$ci dotyczacej sposobdéw oddziatywania na odbiorce bardzo wazna, w procesie
tworzenia nazw firmowych, stata si¢ relacja tekst — odbiorca.

W odniesieniu do tekstu reklamowego, a za taki nalezy uzna¢ nazwe firmy,
na pierwszy plan wysunela sie funkcja perswazyjna, stad stwierdzenie, ze nazwa
jest rowniez reklama i wizytowka danej instytucji. Im bardziej wyszukana, zwra-
cajaca uwage, wywotujaca okreslone skojarzenia z dang profesja, tym wigksza
szansa na odniesienie sukcesu. Przekazanie pewnych tresci dotyczacych okreslo-
nego obiektu wzbudza zainteresowanie klienta i sprawia, ze tatwiej go pozyskac.
W zgromadzonym materiale najbardziej popularne jest wykorzystanie aspektu
semantycznego nazwy. W tej kategorii mozna wydzieli¢ pokoje zagadek, ktore
nawigzujg do aktualnych wydarzen z zycia danego spoteczenstwa, na przyktad:
Amber Gold — stynna afera finansowa ostatnich lat. Kolejng tego typu nazwa
jest: Tupolew — skojarzenie z katastrofa smolenska z 2010 r. Wymienione nazwy
funkcjonujg w $wiadomosci spotecznej w danym momencie, nie ma pewnosci, ze
za kilka lat bedg rownie popularne i identyfikowane z okreslonymi wydarzeniami.

Biorgc pod uwagg semantyke nazw pokojow zagadek, mozna wyrézni¢ rowniez
kategorie nazw, ktore nie zawierajg aspektu historycznego, w zwigzku z tym sg po-
nadczasowe. Wsrod nich znajduja si¢ nawigzania bezposrednie oraz posrednie do
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utworu literackiego lub filmowego, na przyktad: Gdzie jest Sherlock? —nawiazanie
do powiesci detektywistycznych autorstwa Artura Conan Doyle’a, serialu opowiada-
jacego losy detektywa Sherlocka Holmesa i filméw poswigconych temu bohaterowi,
czy Podqzaj za biatym krolikiem — odwotanie do utworu Alicja w Krainie Czarow.
Pomniejsze grupy stanowig nazwy zwigzane z miejscami historycznymi czy fan-
tastycznymi, leksemy nazywajace czynnosci i zdarzenia, nazwy obcojezyczne. To
tylko kilka przyktadow. Ze wzgledu na tematyke niniejszego artykutu istotniejsze jest
skupienie uwagi na grze jezykowej migdzy nadawca a odbiorcg tekstu reklamowego.
W tym ujeciu warto blizej przyjrzec si¢ podanym nizej zagadnieniom.

2.1. Zabawa stowem przy tworzeniu zaskakujacych czy humorystycznych form
jezykowych

Aspekt ludyczny, niestosowany wlasciwie w grach jezyka naturalnego, w pro-
cesie chrematonimotworczym jest czesto nie do odrzucenia. Tworzeniu nazw poko-
jOW towarzyszy wlasciwie nicograniczona swoboda chrematonimotworcza. Nie ma
zadnych ograniczen jezykowych w procesie kreacji tych nazw. Dozwolone, a nawet
oczekiwane, sg najbardziej wyszukane, zaskakujgce formalnie i znaczeniowo
eksperymenty jezykowe, prowadzace do powstania oryginalnej, niespotykanej,
czesto zartobliwej nazwy. Jako przyktad moze postuzy¢ nazwa: R3drum (Redrum),
ktora jest anagramem i odczytujac ja wspak otrzymamy: Murder, co w jezyku
angielskim oznacza morderstwo. Odczytujac fonetycznie nazwe Red rum (ang.
room), nie bioragc pod uwagg poprawnosci jezykowej, otrzymamy czerwony pokdyj.
Jednak traktujac nazwe jako anagram, autor (kreator nazwy) zaczyna bawic si¢
z odbiorcg juz w momencie odczytania znaczenia onimu.

W zebranym materiale badawczym zwraca uwagg tworzenie nazw jako zlep-
kowcow, na przyktad PsychoEd (potaczenie leksemu psychologiczny z dwiema
pierwszymi literami imienia bohatera £d — mozna jedynie przypuszczaé, o jakie
imi¢ chodzi: Edward, Edmund). Natomiast w przypadku pokoju zagadek o na-
zwie Radoskor pierwotna nazwa jest zlepkowcem, ktory powstatl z potaczenia
wybranych fragmentoéw calej nazwy instytucji: Radomskie Zaktady Przemystu
Skorzanego. Autorzy tego pokoju postuzyli si¢ wezesniej juz istniejagcym onimem
i tworzac miejsce zagadek, nawigzali do nieistniejacego zaktadu, przejeli nazwe,
odniesli si¢ do przesztos$ci miasta.

Dla zwrocenia uwagi klienta kreatorzy nazw probuja siggac po nietypowe
sposoby tworzenia nazw. Jednym z nich jest potaczenie liter i cyfry, na przyktad
Se7en (zastosowana cyfra 7 z jednej strony zastgpuje ,,v”, a z drugiej nawigzuje do
fabuty filmu o takim samym tytule).

Innym sposobem oddzialywania na odbiorcg jest uzycie elementu obcego w pol-
skiej nazwie. Taki zabieg stosowany jest w celu zaciekawienia, wyr6znienia sig.
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Przyktadem moze by¢ nazwa Steampunkowa £0dz Podwodna. Nadawca tekstu re-
klamowego, rozpoczynajac gre jezykowa z odbiorca, niejednokrotnie tworzy nazwe,
ktéra ma jedynie zainteresowac, a nie znaczy¢, na przyklad Dormitorium Likantropa
(Sypialnia Wilkotaka). Nazwy obcobrzmiace sg ciekawe (egzotyczne, nowe) bez
wzgledu na ich znaczenie (lub brak znaczenia). Najwazniejsze, zeby dobrze brzmialy.

Kolejnym zabiegiem stosowanym przez nadawce testu reklamowego jest para-
doks, ktory czesto prowadzi do powstania sytuacji komicznej z punktu widzenia
odbiorcy, na przyklad Seryjny samobdjca — osoba, ktora wielokrotnie popetita
samobdjstwo — z definicji samobojstwo jest czynnoscig jednokrotna. Juz sama
nazwa zastanawia, wprowadza odrobing niepewnosci u odbiorcy.

W zgromadzonym materiale badawczym mozna wyrdzni¢ nazwy zawierajace
augmentatywy lub deminutywy, ktore na etapie tworzenia nazwy zostaly potaczone
z wyrazami nacechowanymi negatywnie lub pozytywnie, na przyktad: Upiorny
Teatrzyk Lalek (przymiotnik upiorny negatywnie nacechowany semantycznie po-
woduje, ze zdrobnienie featrzyk nabiera nowego znaczenia), Domek Ogra (formant
-ek w wyrazie domek wskazuje na zdrobnienie, czyli maty dom, dajac pozytywne
skojarzenia, natomiast przez odwotanie si¢ do znaczenia stowa ogr?, jako potwora
jedzacego ludzkie mieso, nazwa nabiera negatywnego znaczenia).

Kolejnym zabiegiem stosowanym przez kreatora nazw pokojow zagadek jest
wykorzystanie homonimdw, czyli zabawa fonetyka wyrazow. Polega ona na celo-
wej zamianie cz¢sci wyrazu na inny o podobnym brzmieniu, a innym znaczeniu.
Z taka sytuacja mamy do czynienia w przypadku nazwy pokoju: ShowShank,
ktora nawigzuje do filmu: Skazani na Shawshank. Nazwa pokoju to w wolnym
thumaczeniu: pokaz cholewe, a Shawshank to nazwa wigzienia.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o personifikacji nazw pokojow zagadek jako
formie gry jezykowej miedzy nadawca a odbiorca. Takg sytuacje mozna spotkaé
w przypadku nazwy Szpital Psychicznie Chory. Kreator nadat cechy istoty ludzkiej
(choroba psychiczna) przedmiotowi nicozywionemu, jakim jest szpital.

W zebranym materiale badawczym mozna znalez¢ nazwy, ktorych autor postu-
zyt si¢ rymem w celu lepszego zapamigtania, wyrdznienia wérod duzej ilosci nazw,
na przyktad: Plan na wtam (rym niedoktadny, meski), Nieogarniety Mikotaj Swiety
(rym doktadny, zenski). Oprocz rymow nazwy zawierajg takze leksemy potoczne
(wltam, nieogarniety), ktore sprawiaja, ze nazwy stajg si¢ tatwiejsze w odbiorze,
a co za tym idzie, sg bardziej atrakcyjne dla potencjalnego klienta.

2.2. Wyrazenie emocji twércy nazwy i wzbudzenie emocji u odbiorcy

Autorzy nazw pokojow zagadek doskonale wiedzg, jak zaciekawié, przestra-
szy¢, zasia¢ ziarno niepewnosci u odbiorcy, ktory jest potencjalnym klientem.

3 https:/sjp.pwn.pl/slowniki/ogr.html [dostep 30.04.2018].
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Bardzo dobrym sposobem na osiagniecie zamierzonego celu jest zagra¢ w skoja-
rzenia z adresatem. Taki efekt mozna osiggna¢, stosujac odpowiednie stownictwo
wywotujace emocje (w tym przypadku negatywne). Wystarczy postuzy¢ sie lek-
semami z okreslonego pola semantycznego.

W zgromadzonym materiale mozna wyr6zni¢ nastepujace leksemy nacecho-
wane negatywnie, na przyktad: $mier¢: Kostnica, Smieré w Bractwie; morderstwo:
Miejsce Zbrodni, 5 Morderstw; zabiegi medyczne: Bez znieczulenia; szpital psy-
chiatryczny i choroby psychiczne: Psychiatryk, Opuszczony szpital psychiatryczny,
Obled, Psychopata; rytuaty i obrzedy religijne: Egzorcyzm, Klgtwa Faraona,
Rytual, Przekleta tawerna.

Juz same nazwy wzbudzajg negatywne emocje (I¢k, strach, przerazenie, nie-
pewnos¢, tajemniczosc), a co za tym idzie, wptywaja na odbiorce i jego wyobraz-
ni¢. Tworzenie i uzywanie nazw pokojow stwarza mozliwos¢, istotnego w zyciu
kazdego czlowieka, uzewnetrznienia swoich emocji poprzez ich werbalizacjg.
Twoérca nazwy uzewngtrznia wige swoje uczucia, z jednej strony, po to, zeby
zaspokoi¢ naturalng potrzebe ludzkiej natury, z drugiej zas, aby zasugerowac czy
wrecz narzuci¢ okreslone emocje potencjalnym uzytkownikom nazwy, czyli innym
uczestnikom gry jezykowe;.

3. Podsumowanie

O wystepowaniu w komunikacji jezykowej tego typu gier onomastycznych
decyduje aspekt ludyczny, emocjonalny, semantyczny, a ich rezultatem jest zaak-
ceptowanie nazwy w srodowisku, zwrdcenie uwagi na obiekt i skorzystanie z niego
w konkretnym celu — zdobycia jak najwickszej liczby klientéw, zainteresowania
swoja ofertg odbiorcéw.

Wittgenstein zaproponowat liste typow gier jezykowych, ktéra ciggle jest
otwarta. Wydaje sig, ze tworzenie (semantyczne i strukturalne), funkcjonowanie,
celowo$¢ uzycia wielu omawianych chrematoniméw mozna rozpatrywac w aspekcie
niektorych przynajmniej wymienionych przez niego gier, chociazby rozwiazywania
zagadek, spekulowania czy zartowania. Zainteresowanie nazwa (a w konsekwencji
obiektem), wlasciwa interpretacja tresci przez nig niesionych jest przeciez niczym
innym jak zgadywaniem, przypuszczaniem, odczytywaniem ukrytych informacji,
zamierzen i znaczen zwigzanych z obiektem, ktéremu nazwe przypisano.
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ESCAPE ROOM NAMES AS AN ELEMENT OF A LANGUAGE GAME BETWEEN
THE SPEAKER AND THE RECIPIENT OF AN ADVERTISING TEXT

Summary

Escape rooms are a new form of a pastime. In Poland they have become growingly popular. Escape
rooms originate from the USA and are dated back to the 1990s. The task of the game participants is
to get out of the room in which they have been locked. In order to leave the room the participants must
solve a series of previously prepared puzzles or riddles. The presence of onomastic games in language
communication derives from the ludic, emotional, and semantic aspect, and the result is the acceptance
of a name within a certain circle, paying attention to the object and its use for a specific purpose —
attracting the largest possible number of customers, getting the recipients interested in the offer.

Wittgenstein proposed a list of language game, which is still open. It seems that (semantic and
structural) creation, functioning, and purposefulness of using many of the discussed chrematonyms
may be viewed from the aspect of at least some of the games listed by him, just to mention the solving
of riddles, speculating or joking. The interest in a name (and in consequence in an object) and the proper
interpretation of the contents provided do not differ from guessing, presuming, reading the hidden
information, expectations and meanings related to an object, to which the name has been assigned.

Key words: escape rooms, language game, advertising test, playing with a language, name
as a text
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