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GRY (NIE)DOSLOWNOSCIA W SOCJOLEKCIE MLODZIEZOWYM

Tym, co nowe (spontaniczne, specyficzne)
jest zawsze jakas gra jezykowa

(Wittgenstein 2000: 314).
Stowa kluczowe: gra jezykowa, gra semantyczna, socjolekt mtodziezowy, niedostownos¢.

STRESZCZENIE

Socjolekt mtodziezowy, ktory mozna opisywac jako gre, stwarza przestrzen do uobecniania si¢ zdarzen j¢-
zykowych, niezwykle czgsto interferujacych z (nie)dostownoscia. Gra jezykowa oznaczataby tu szczegdl-
ny sposob organizacji srodkoéw z rdéznych poziomow systemu jezykowego, uwzgledniajacy takze kulturowy
aspekt ich mozliwych — posrednich lub bezposrednich — odniesien ekstratekstualnych. Uruchamia to ste-
r¢ znaczen naddanych, warunkowanych zwigzkami jezyka i kultury. Dekodowanie znaczen jest mozliwe na
podstawie jednego ,,sposobu zycia” background knowledge (Wittgenstein) oraz akceptacji okreslonej stra-
tegii w ramach pragmatycznego celu. Moze nim by¢ zabawa, niezobowiazujacy kontakt czy karykaturalna
ocena rzeczywistosci.

Niedostownos$¢ w socjolektalnej grze jest jej elementem, zapewniajacym ,,kooperacje senséw” na plasz-
czyznie semantycznej, pragmatycznej czy kulturowe;.

UWAGI WSTEPNE

Pojecie gry ijego eksplikacje w kategoriach uktadéw interakcyjnych, r6zniacych si¢ od
zwyktych regut uzualnych, czesto pojawia si¢ w opisie zard6wno rzeczywistosci antro-
pologiczno-kulturowej (Huizinga 1985), spotecznej (Berne 2006, Ernst 1972), arty-
stycznej (Jarzgbski 1983), jak i jezykowej (Wittgenstein 2000). Cztowiek jako homo lu-
dens ,,zawiesza” codzienno$¢ na jaki$ czas i — jak wskazuje A. Wierzbicka — ,,robi co$
dla przyjemnos$ci, wyobrazajac sobie, ze jest w jakim$ Swiecie, w ktorym obowigzujg
inne reguly, chce spowodowac pewien stan rzeczy, i nikt nie wie do konca, jaki b¢dzie
ten stan”!. Potoczno$é ten aspekt interakcyjno$ci wpisuje w dwa schematy kognityw-
ne. Pierwszy dotyczy gry jako walki, wowczas — jak podkreslaja E. Jedrzejko i U. Zy-

! Por. definicja gry wedtug A. Wierzbickiej (1999: 38): ,,Gra = to, co robig ludzie przez jakis$ czas, dla przy-
jemnosci, wyobrazajac sobie, ze sa w jakim$ §wiecie, w ktorym wiedzg, co moga i czego nie moga robic...”.
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dek-Bednarczuk (1997: 24) — gra sie o cos, chcac osiagngd jakis skutek?, drugi — za-
bawy, wowczas gra si¢ w cos. Zardbwno w jednym i drugim ,,makroschemacie” sa
mozliwe realizacje, gdy gra kojarzona jest z dzialaniem celowo zmieniajacych ist-
niejacy stan rzeczy lub standardowe znaczenie: gra czego? (np. gra pozorow, gra
uczué, gra twarzy, gra stow) lub gdy synekdochicznie zrownana jest z narzedziem —
.pionkiem” (por. Wotos 2002: 48), np. gra podwtadnym, gra uczuciem, gra znaczeniem.
Domena gry z jednej strony implikuje interakcyjno$¢ (i interpersonalnos¢), czego
przyktadem konieczno$¢ istnienia graczy, przestrzeni gry, narzedzi, posuni¢é
i strategii, celu i stawki w potocznej konceptualizacji gry?, z drugiej profiluje rézne wy-
konania, ktérych wspolnym mianownikiem jest prawidlowos¢, zwerbalizowana przez
Kena Ernsta:

Cechg charakterystyczng jakiejkolwiek gry jest to, ze posiada dwie plaszczyzny —
jedna oczywistg 1 druga ukryta. Ludzie przepadaja za dwuptaszczyznowymi zagadka-
mi, dwuptaszczyznowymi powiedzonkami oraz przystowiami (Ernst 1972: 21).

Gra jest znakiem, ktory konstruuje rzeczywisto$¢ spoteczno-kulturowg jako wytwor
ludzkiej dziatalno$ci (por. Huizinga 1985), bardzo pozadanym; mniej ekscytuje tym, co
jawne, referencyjne, ustrukturyzowane i zastygle w konwencji, a wigc eksplicytne,
,,dostlowne”, a bardziej tym, co ukryte, nowe, wieloznaczne, niepewne, iskrzace —
,.hniedostowne”. Sens rodzi si¢ niejako na przecigciu ptaszczyzn i obarczony jest ,,skut-
kiem ubocznym” w postaci emocji, uczuc, relacji itp.

GRA W SOCJOLEKT

Wskazane wyzej wykladniki okreslaja takze zachowania jezykowe o charakterze so-
cjolektalnym, w tym z kregu mtodomowy*. Przylozenie mapy semantycznej pojecia
gra do socjolektu mtodziezowego uwypukla wskazywane przez badaczy jezyka w za-
chowaniach spolecznych ,,punkty dostepu” (Grabias 2003). Jako ceche konstytutywna
socjolektu mtodziezowego, zwanego tez gwarg uczniowska (Karwatowska 1999),

2 Dobrg tego egzemplifikacja jest potoczny frazeologizm gra o wszystko (por. Luba$ (red.) 2004).

3 Przykladem realizacji tych elementéw potocznej konceptualizacji gry (por. Wotos 2002: 58) sg wyste-
pujace w jezyku wyrazenia i frazeologizmy, eksponujace okreslone jakosSci, np. (gracz i umiejetnos¢ grania)
wytrawny gracz, dobry gracz, (przestrzen gry) wchodzi¢ komus w gre, (narzedzia) grac znaczonymi karta-
mi, (reguly i strategie) znac reguly gry, grac¢ w otwarte karty, pogrywac sobie, gra¢ na zwloke, graé w kot-
ka i myszke, prowadzi¢ podwdjng gre, grac pierwsze skrzypce, zepsu¢ komus gre, (cel 1 stawka) gra o zwy-
cigstwo, gra o honor (za: Skorupka 1967-1968/2002: 1, 256 oraz SFJPO).

4 Mtodomowe — synonim socjolektu czy slangu mtodziezowego, uwzgledniajac rozne kryteria i kate-
gorie badawcze, mozna okresli¢ jako rejestr potoczny, intencjonalnie jawny, o szerokiej komunikatywno$-
ci, prymarnej funkcji ekspresywnej (Grabias 2003: 158), tworczym stosunku do normy (kolokwialnej)
(Satkiewicz 1994: 9-17) oraz ludycznym charakterze (Piekot 2008: 32). Elementem spajajacym
wspolnote komunikacyjng jest fatycznos$¢ (ludyczny kontakt). Wspolnota jest tu wyr6ézniana na podstawach
nie tyle racjonalnego ogladu $wiata, ile przyjemnego spedzania czasu. (por. Baniecka 2008; Bart-
minski 2008; Chacinski 2007; Wileczek 2010).
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gwara mtodziezows (red. Jendrzejek, Pastwa 2006), slangiem (Czeszewski 2001) czy
miodomowq (Bartminski 2008), nalezatoby wskaza¢: synergiczno$¢ (jezyk interakcji),
ludyczno$¢ (ekspresja zabawy ,,wszelkimi mozliwymi elementami rzeczywisto$ci”)
(Piekot 2008: 33), opieranie regut i strategii komunikacyjnych na ,.kreatywnym” wy-
zyskaniu konwencji jezykowych i kulturowych lub ich kwestionowaniu (antyjezyk)
(por. Chruszczowski 2011: 181 n.), ekspozycje przyjemnosci partycypowania w aksjo-
logicznej 1 konceptualnej zarazem wspodlnocie — jakby powiedziat Wittgenstein, back-
ground knowledge — ,,sposobu zycia™. Sg wigc i gracze, i przestrzen gry, i jej cel.
Stawka jest tu zwykle sukces komunikacyjny oparty na porozumieniu (wowczas gracze
zyskuja po rowno, wynoszac z gry przyjemnos¢ kontaktu) lub dominacja nad roz-
moéwceg w realizacjach ekstremalnie ekspresywnych, gdy mfodomowa wyzyskiwana
jest jako ,,stoper” niesatysfakcjonujacego kontaktu. ,,Pionkami” w tej grze sa wowczas
specyficzne, implicytne konstrukcje, realizujace na przyktad schemat semantyczny:
Twdj stary...; Twoja stara... na wiele roznych sposobdw:

Twoj stary przykleja znaczki na maile; Twoj stary jest didzejem w Radiu Maryja; Twdj stary jest tak
ghupi, Ze idzie do kina z pilotem (Hss).

Twoja stara prasuje trawnik czajnikiem; Twoja stara jezdzi winda po lesie; Twoja stara ma stragan na al-
legro; Twoja stara jest taka gruba, ze jak spada z 16zka, to po obydwu stronach naraz (Jeja teksty).

Ich status genologiczny 1 semantyczny nie jest ani arbitralny, ani nawet ustabilizo-
wany. Relewancja kontekstowa okresla znaczenie. Funkcjonuja one jako riposty, eufe-
mizmy, zarty lub — jak mawiaja mtodzi — ,,$§mieszne teksty”. W dwoch pierwszych
zastosowaniach majg charakter pragmatyczny, eksponuja nastawienie nadawcy do
stownego ,,pokonania” przeciwnika, mozna wi¢c pokusi¢ si¢ o taka ich eksplikacje:
»nniej wazne, co znaczg, wazne jak i przeciwko komu zostaty uzyte”; w pozostalych
przyktadach — zawieraja tadunek humoru, ktorego fortunno$¢ zaktada explicite poro-
zumienie uczestnikow komunikacyjnej gry. W kazdym wypadku efekt oparty jest na
odczytaniu niedostownym, wywotujacym komizm obrazowy ze wzgledu na odwotanie
do jakie$ absurdalnej sytuacji. Swiadomo$é gry ostabia tu tabuiczny efekt niestosow-
no$ci lub wulgarnosci, a uzytkownicy nie ponoszg dotkliwych konsekwencji, zyskuja
za to spontaniczno$¢ komunikacyjna, balansujac miedzy prawda (kazdy ma starych —
‘rodzicéw’) a pozorem (ich karykaturalnym, ale umownym obrazem).

Gra w socjolekt to typowa transakcja znaczen, aktualizujacych si¢ na bazie — po-
wiem za Wittgensteinem (2000: 7) — ,,jezyka i czynnosci, w ktore jezyk 6w jest wple-
ciony”. Taka perspektywa badawcza pozwala na analiz¢ roznych elementow struktu-
ralnych bez utraty z oczu catosci rejestru i dyskursu mtodziezowego jako specyficznej
gry ijej celu, czyli podtrzymanie satysfakcjonujacego, w dodatku ludycznego kontak-

3 Socjolekt miodziezowy jako przyklad gry uwypukla takze pewne elementy spoleczne, wszak, podob-
nie jak gra, to ,,strefa wydzielona pod wzgledem czasowo-przestrzennym z toku normalnego zycia, zawie-
szajaca potoczne konieczno$ci zyciowe, narzucane przez spoleczenstwo uwiklania i zobowiazania, sta-
tuujace wlasny odregbny tad i reguty” (Kralkowska-Gatkowska 1997: 117).
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tu w kulturowej wspolnocie mtodosci. W ramach gry dopuszcza si¢ swobodne wyko-
rzystanie dowolnych struktur i konwencji jezyka ogélnego (,,kodu rozwinietego”)®,
a nawet rozgraniczajacych wewngtrznie kategorii socjolektalnych (tajno$¢, ekspresyw-
no$¢, normatywnos$¢) do kreacji lub waloryzacji rzeczywistosci. Opanowanie przez
graczy regul, wykorzystywanych w poszczegoélnych aktach grania, to jednak nie
wszystko. Zasady produkcji nowych struktur nie sg zbyt skomplikowane — bazg sta-
nowi jezyk ogolny zarowno polski, jak i angielski. Mozna je poréwnaé do regut zna-
nych cho¢by z internetowej (Nie)dostownej gry, ktoérej regulamin przestrzega:
»-Rozwigzuj zagadki, korzystajac z podpowiedzi, znajdujacych si¢ na gorze planszy.
Pamigetaj jednak, zeby niczego nie traktowac dostownie” (Jeja gry). Poza tym wszyst-
ko jest dozwolone. Dzigki temu uproszczonemu modelowi socjolekt mtodziezowy
$wietnie sobie radzi z efemerycznos$cia leksykalna, zapewniajac nieustajacy naplyw
znakow, wykorzystywanych z powodzeniem w réznych praktykach dyskursywnych:
w komunikacji tradycyjnej, elektronicznej czy transmisji kulturowe;’.

Przyktadem moze by¢ nadprodukcja jednostek leksykalnych o znaczeniu implikowa-
nym, zwigzanych choéby z codziennym, ale za to socjolektalnie spontanicznym walory-
zowaniem rzeczywistosci i uczestnictwem w niej. I tak np. ogélny czasownik rozumiec
zostat zastgpiony przez szereg synonimiczny bliski czynno§ciom sensualnym, np. chwy-
tac, czaic¢, czaic baze, czaic klimat, czué, jarzy¢, jorgaé, kgsac, kminic, klei¢, kpw, kumac
(baze, czacze), tapaé, bykaé, ogarniaé, trybié, wigczyé sie, zaskoczyc®, ale juz zjawiska
wymagajace uczuciowego zaangazowania uczestnikow lub odbiegajace od zdrowo-
rozsadkowej potocznosci zyskuja nominacje o ekstremalnie ekspresywnym wektorze,
np.: zte doswiadczenie to: chu*nia, chu*owizna, ciulowo, czosnek, dupnia, kapa, kwas,
kaszana, mexyk, padaka, pazdzierz, poreba, shitowo, szambo, wtopa, YAFUD?, zal, Zenua.

Socjolekt mtodziezowy uchodzi wspdtczesnie za najbardziej produktywna, a zara-
zem ekspansywng ,,gre jezykowa”, ktora dodatkowo uwypukla pewien schemat spo-
teczny!?. Akt grania, zainicjowany przechodzeniem na slangowy tryb jezykowy, z jed-
nej strony odstania cechy spotecznej kondycji graczy i ich kulturowych motywacji,

6 Por. reinterpretacja tez B. Bersteina w kontekscie potocznej i 0ogdlnej odmiany jezyka dokonana przez
J. Warchalg i A. Skudrzyk (2010: 114-124).

7 Wspoétczesna kultura mtodziezowa eksponuje mnogo$é interakcji; oparta jest na ekscytacji, sponta-
niczno$ci, przygodnosci. Dotyczy to zardwno uczestnictwa w niej nastolatkow, jak i tworzenia okreslonych
wzoréw kulturowych, ktore nasladuja ,,wiecznie mtodzi” dorosli. Przykltadem sg zarowno zachowania
wspolczesnych celebrytow (np. K. Mazurowny, Kory, K. Ibisza), jak i kreacje fikcyjne (np. ,.krumpingu-
jacy” staruszkowie z reklamy Wonga.com (por. Wonga)).

8 Przyktady jednostek mtodomowy, jeSli nie zaznaczono inaczej, pochodza z nastepujacych zrodet
stownikowych: Chacinski 2007; Czeszewski 2001; Flicinski, Wojtowicz 2008; Jendrze-
jek, Pastwa (red.)2006; MMS; SNMP; Widawski, red. 1998, a takze ze zbioréw wiasnych (ankiety
i wywiady przeprowadzone wsrod mtodziezy gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej, zapisy rozmow, wpisy na
portalach spotecznos$ciowych, forach i stronach internetowych).

9 Akronim YAFUD zostal rozpowszechniony przez serwis internetowy www.yafud.pl. Powstal od an-
gielskiego wyrazenia Yet Another F*cked Up Day — oznacza beznadziejny dzien; niezwykle pechowg sy-
tuacje; ,, Ale zaliczytem dzis YAFUDA” (MSS).

10Por. Wroblewski 2009: 289-301.
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z drugiej angazuje to wszystko do produkcji znaczenia. Dobrym przyktadem jest roz-
woj nowej struktury akronimicznej YOLO; akronim ten okrzept w systemie mfodomo-
wy, gdyz notowany jest zar6wno w on-linowych stownikach slangu i mowy potocznej,
jak 1 w jednostkach dyskursu miodziezowego: rozmowach, opisach czy komentarzach
na forach i portalach spoteczno$ciowych. Nie znaczy to, ze ustabilizowat swoja se-
mantyke. Znaczenie, etymologicznie zwigzane z pierwowzorem angielskim You Only
Live Once ‘zyje si¢ tylko raz’, ewokujagcym hedonistyczny styl zycia, rozszerza si¢
przez roznorodne konteksty uzyé!!. Moze wyrazaé potwierdzenie ‘dobrze, $wietnie’ lub
atrybuowac jakie$ zjawisko ‘co$ warte zachodu 1 po§wiecenia’, ale tez by¢ forma uspra-
wiedliwienia (Sorry, ale YOLO) czy po prostu toastem (No to yolo!) lub sygnatem
pozegnania (Siema i YOLO).

Nietrudno takze wskaza¢ na uzycia alternatywne, zwiagzane z typowa dla nastolatkow
przekora, ktorej przejawem jest humorystyczna negocjacja znaczen. Dowodem chocby
wpisy na portalu: Zapytaj.onet.pl. W odpowiedzi na pytanie o znaczenie stowa YOLO
czytamy m.in.:

,»You only live online” a nie jak sadzi wigkszos¢ osob ,,You Only Live Once”. Nie wiem dlaczego przy-
jeta si¢ ta zta wersja. Pozdrowienia dla kumatych :D YOLO (Wojto99 2013).
You Obviously Love Overkill<3 (Corvus Corax 2013).

Gra w socjolekt ma wigc swoje uwarunkowania, m.in. mlody wiek graczy, znajo-
mos$¢ utozsamiajacego stownictwa, regut konwersacji (nierzadko na forach interneto-
wych pojawiaja si¢ pytania nastolatkow o znaczenie tzw. swiezakow, czyli neologizméow!'?)
oraz ich bezpiecznego przekraczania (nadmiar ,,kreatywnosci” grozi narazeniem si¢ na
$miesznos¢ i swoistym ostracyzmem wspolnotowym).

Tymczasem stalg praktyka wspotczesnej komunikacji medialnej jest kreacja swois-
tego symulakrum socjolektalnej gry. Przywlaszczana jest jej inwencja semantyczna,
pokoleniowa odrebno$¢ czy konotowany przezeh entuzjazm i spontaniczno$¢!3. Me-
dialne udawanie dyskursu mtodziezowego tworzy mozliwos$¢ nieustajacego uczestnict-
wa w kulturze mtodosci wraz z szeregiem konceptualizacji, ktore z nig si¢ wigza.
Dobrym tego przyktadem jest nagla popularno$¢ mtodziezowej deskrypcji: stit focia
z rgsi'®, ktora przez zamieszczone na portalach spotecznos$ciowych zdjecia jednego

' YOLO — jak thumacza mtodzi — ,,podkresla spontaniczno$¢ zdarzen, jest synonimem mtodosci i sza-
lenstwa. Czesto uzywany jako wymowka dla nieodpowiedzialnych zachowan, ktore nie przystoja szczego6l-
nie dorostym”. ,,To skrot od You Only Live Once, odpowiednik Carpe Diem. Uzywamy go kiedy wagaru-
jemy, imprezujemy, chodzimy po dachach” (Radio Gdansk).

12 Na przyktad: Pytanie: ,,hej! Co znaczy stowo SWAG? Duzo 0séb tego uzywa, nie mam pojecia co to
znaczy (Aga); Odpowiedz: ,,Lans. Inaczej” (Bartek) lub ,,Super Wielki Agi Gil. Jak mozesz tego nie zna¢?
(Kuba) (Agal9981 2013 — pisownia oryginalna).

130 zniewalaniu odbiorcy za pomocg réznych znakéw kulturowych ,,zaburzonej” tozsamosci pisze
A. Szahaj (2004: 50 i n.).

14 Hybryda od ang. sweet — ‘stodki’ i slang. focia z rgsi. Pogardliwe okreslenie ,,wtasnorgcznie wyko-
nanej (nierzadko przed lustrem) fotografii swojej osoby, najczgsciej przeznaczonej do autopromocji w ser-
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z politykow trafita najpierw do serwisow prasowych i telewizyjnych, a potem do pol-
szczyzny ogolnej.

»Medialne” zycie otrzymata tez omawiana wyzej struktura YOLO. Natychmiast zos-
tata wykorzystana przez branz¢ modowa i spopularyzowana przez napisy na ubraniach
firmy Local Heroes. Tym samym YOLO przestato by¢ manifestem ideowym, znakiem
nastoletniego buntu, a stato si¢ sygnatem atrakcyjnej oferty. Granica migedzypokolenio-
wa zostata przesunieta wraz z jezykowo-modowymi filiacjami. Okresla jg juz nie wiek,
ale kryterium ekspozycji wiadomos$ci wypisanej na noszonej odziezy (por. Fal 2013).
Umiejetnos$¢ fortunnego zdekodowania tego swoistego tekstu kultury, a o tym ma
$wiadczy¢ fakt wyboru i noszenia okreslonej koszulki, czapki czy kurtki, uruchamia
sfere odniesien ekstratekstualnych, kierujac w strone mtodzienczego luzu, zabawy i en-
tuzjazmu, stowem — bycia mtodym!.

Inng tendencje socjolektalng wykorzystuja na przyktad sieci komorkowe, tworzac
nazwy wilasne typu Heyah, Play Fresh, Play Lubi¢ to! czy NJU mobile. Ostatni przy-
ktad wyzyskuje stowotwdrcze aspekty polskojezycznego zapisu leksemdw angielskich,
co jest wyrazem typowej dla socjolektu nonszalancji w stosunku do regut jezykowych,
konotuje spontaniczno$¢, a graficznie nasladuje strukture mlodziezowych akronimow.
Obserwujemy tym samym poszerzenie znaczenia: nie idzie tylko o to, co nowe, nowo-
czesne, a wiec dobre, ale takze o asocjacje z obecnym w kulturze (nie tylko) mto-
dziezowej kultem posiadania nowosci i kolekcjonowania rzeczy. Tym samym grupa
docelowa potencjalnych odbiorcow znacznie si¢ poszerza.

Gra w socjolekt okazuje si¢ wigc gra semantyczng, w ktorej (nie)dostownosé i to-
warzyszace jej rozszerzenie pojemnosci znaczeniowej, ukontekstowienie czy odniesie-
nia ekstratekstualne sg niezwykle istotne. Wazne jest — jak piszg Skudrzyk i Urban
(2000: 42) — ograniczenie ,,przezroczystosci” komunikatu, pobudzajace odbiorce do
szukania wieloznacznych powigzan mig¢dzy poj¢ciami oraz eksplikacja relacji migdzy
jezykiem i $wiatem.

GRY (NIE)DOSLOWNOSCIA

Nic wigc dziwnego, ze podejmowana w mfodomowie gra relewancja i jej aspektami
(dostownoscia i niedostownoscia) jest jednym z najistotniejszych sposobow kreacji
znaczen. (Nie)dostownoscig si¢ tu bawi, wykorzystujac organizacje Srodkow z réznych
poziomow systemu jezykowego, uwzgledniajac takze caty kulturowy polisystem ich

wisach spotecznos$ciowych/randkowych”, za: SNMP. Synonimami sg socjolektalne stowa: selfie lub samo-
jebka. Przez samych nastolatkow znaczenie to jest definiowane nastgpujaco: ,,Najczegéciej mega bezna-
dziejne zdjecie robione z reki. Czyli najezesciej sam ryjek i troche ramion” (smilee:-)); ,, Tzn. ze fatalne zdje-
cie robione z r¢ki bo tam tez jest sarkazm” (miklaz); zob. Wickax3 2013 (pisownia oryginalna). Por. tez pro-
fil Nie ma to jak focia z rgsi (Focia z rasi).

15 Rozne , teksty” koszulkowe o proweniencji socjolektalnej, np. Kgsasz fabute? mozna przesledzi¢ na
stronie: http://koszulkolandia.com/kasasz-fabule-bluza.html, dostep: 23.03.2014.
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mozliwych — posrednich lub bezposrednich — odniesien. Podstawg transformacji —
co zaznaczylam juz wyzej — jest og6lny jezyk potoczny (polski lub angielski), a zna-
czenie ma charakter asocjacyjny. W jego rekonstrukcji uczestniczy tez ,,sposéb zycia”
(Wittgensteinowski background knowledge) wlasciwy danej wspolnocie. Dla przyktadu
w socjolektalnej grze ceniony przez mtodych kontakt jest okreslany za pomocg lekse-
mow ewokujacych percepcyjny konkret lub energiczne dziatanie. Spotkac si¢ to dla na-
stolatkow spikngé sie (onomatopeja pik — nasladowanie wzywajacego na spotkanie
sygnalu telefonicznego), zwgchaé si¢ (analogia do bliskosci, por. wachanie zwierzat)
lub skuma¢ si¢ (sugerowanie porozumienia, od slang. kumac ‘rozumie¢’). Zobaczy¢ ko-
g0$ to oblukac, przycigé lub przyczaié, a zawieranie znajomosci realizuje si¢ przez wy-
haczanie lub wyrwanie. Nawet stwierdzenie stanu rzeczy jest efektem gry ze struktura-
mi kodu podstawowego, czego dowodem formy byé¢ w intaczu (ang. in touch) ‘byé
w kontakcie’, odpuli¢ (ang. pull away) ‘zignorowac’, ‘wyrzucié z grupy’, by¢ stjuno-
wanym na cos (ang. stay tuned — zostancie z nami) ‘mie¢ co$ na uwadze, by¢ uwaz-
nym; mie¢ wzglad na dany aspekt’ (cyt. za SNMP), propsowac (ang. proper respect
— szacunek) ‘wyrazi¢ szacunek, podziw, uznanie’, sofci¢ (ang. soff) ‘zachowywac si¢
delikatnie, prawi¢ subtelne komplementy’). Z kolei neologizmy typu: pazdreksy (paz-
nokcie), pendrak (pendrive), drepcedes (na piechotg), smyrofon (telefon dotykowy), so-
lara (nadmiernie opalona kobieta), oczopizgacz (jaskrawy element), wyczesy (rzeczy
uwazane za atrakcyjne i zabawne), zaciesz (rados¢, ubaw) dowodza, ze nadrzgdny —
ludyczny cel gry sankcjonuje strategi¢ stowotwodrczej i semantycznej derywacji. Znak
jezykowy uwolniony od swej arbitralno$ci podlega zasadom brikolazu, podobnego jak
transsemiotyczny mem'®. Wazne, by uzyska¢ efekt semantycznego wow!”. Uwolnienie
struktur jezykowych daje mozliwos¢ budowania nieprzerwanego tancucha skojarzen.
T. Miczka, taczac ten fakt z kulturg ponowoczesng, stwierdza, ze ,,trwa proces rozbu-
dowania wszystkich kodow az do tego stopnia, ze charakteryzujg si¢ one stabg przewi-
dywalnoscia syntaktyczng i silng irradiacjg semantyczna” (Miczka 1997: 22). Przy-
ktadem tego moze by¢ chocby socjolektalny leksem zryty, znany z jezyka ogdlnego.
Jego znaczenie podstawowe, czyli okreslanie ‘terenu z zaglgbieniami w ziemi’ (USJP:
1077), nie jest atrakcyjne dla mfodomowy. Za to wyzyskiwane jest peryferyjna asocja-
cja jakiegos$ uszczerbku, uszkodzenia czy innosci na skutek dlugotrwatego niszczacego
dziatania. Stad znaczenia: ‘zniszczony’ (zryta plyta CD), ‘popsuty’ (zryty humor), ‘nie-
normalny’ (zryta psycha, ostro zryty czosnek'®), ‘dziwny’ (zryty film), ‘beznadziejny’
(rozmowa ze zrytq kolezankg'®), ‘gtupi’ (zryty baniak, beret, czerep, zryta pacyna), ‘ab-
surdalny’ (zryty dowcip).

Odkrycie i rozpoznanie tych ,naznaczen” jest warunkiem satysfakcjonujacego po-
znawczo 1 estetycznie uczestnictwa w grze, jaka nadawca komunikatu proponuje odbiorcy.

16 Kwestig podstawowg jest tu nastoletnia zasada: wyrazaj siebie, jak chcesz, oraz tendencja do mikso-
filii (mieszania wielu kodow i porzadkow kulturowych).

17 Okrzyk wyrazajacy pozytywne zdziwienie, podziw, uznanie. Por. MSS.

18 Por. Zryty czosnek 2012.

19 Por, MrKris7100 2012.
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Celem zabiegow polisemicznych jest takze, oprocz humorystycznego efektu zasko-
czenia czy ekspresyjnosci, pragmatyczna uzytecznos¢. Takie struktury dobrze spraw-
dzajg si¢ w komunikacji tradycyjnej i elektronicznej, wchodza w intertekstowe gry
z kodami ikonicznymi (wyraz zryty reprodukowany jest na przyktad w licznych me-
mach internetowych. Niedostowno$¢ daje tu wigc nie tylko mozliwo$¢ ucieczki od kon-
wencji jezykowych, ale takze, jak pisat Z. Bauman — wyzbycia si¢ ograniczen segre-
gacyjnych jezyka®. Sprzyja wyrazistej obrazowosci, a zarazem waloryzacji, uzyski-
wanej w ramach prostych schematow kognitywnych, tak jak te oparte na istnieniu (by¢)
i posiadaniu (miec), np.: by¢ na bezbaziu, by¢ na dileju, by¢ na fleku, by¢ na Rylsku, by¢
nie halo, by¢ sfilmowanym, by¢ objechanym, by¢ rozgarnigtym jak kupa lisci, by¢ wy-
autowanym oraz, mie¢ beke, mie¢ bransk, mie¢ error, mie¢ trzaski, mie¢ z kims kose,
mie¢ preszer na, mie¢ jazdy, mie¢ nieogar, mie¢ wylane na cos, mie¢ zwale.

W dodatku socjolektalne metafory opierajg si¢ czesto na efekcie ,,zawiedzionego
oczekiwania”, wprowadzajac znane z odmiany standardowej leksemy w inny kontekst
i zyskujac tym samym na pojemnosci (element oceny) i dynamice. Swiadcza o tym dys-
kursywne syntagmy wynotowane z facebookowego komunikatora, np.: Wyfaz na szyb-
kosci, Zapodaj jakgs muze, Koles strzelit focha, Whijamy do Krzycha, Ide toczy¢ zwale
z Zuzanng, Ale walngl karpia!, Kgsasz wreszcie fabute?, Pudziol, jak to czytajq na
tefalpe...

Na tym tle mozna zaryzykowa¢ twierdzenie, ze swoistg ,,do-stownos$¢” indeksalng
zachowaja w mlodomowie struktury akronimiczne, typu: SOL (szkota), WGL (w ogole),
CY (do zobaczenia), CB (ciebie), PZDR (pozdrowienia), MSZ (moim skromnym zda-
niem). Oczywiste jest, ze skracajg one czas i pojemnos$¢ elektronicznych wiadomosci
tekstowych, dlatego petnig wybitnie pragmatyczng funkcje. Wydaje si¢ jednak, ze row-
niez tendencja do skrotowosci?! i akronimicznoéci zostata wykorzystana do socjolek-
talnej gry. Akronimizacji podlegaja cate frazy, a na ich funkcje uzytkowa naktada sie tez
funkcja ludyczna i fatyczna, np. ATSD — A tak swoja droga, DGCC — De gustibus co$
tam, co$ tam... (O gustach si¢ nie dyskutuje), KMWTW — Kto ma wiedzie¢, ten wie,
JCTK — Jak co$ to komorka lub Ja cig tez kocham (por. Bone 2005). Warto zwrdci¢ tu
uwage na jeszcze jeden aspekt: tylko wtajemniczeni uzytkownicy mogg osiagna¢ suk-
ces komunikacyjny, dekodujac komunikat bez stosownych stownikéw. Tym samym,
czy mamy tu do czynienia z pozorna ekonomiczno$cia, czy tez zargonowa gra w elek-
tronicznej odmianie mfodomowy? Faktem jest jednak to, ze komunikacyjna rozgrywka
dzieki modelowi reprodukcji akronimow zyskuje rys nie tylko tajnosci, ale i relacjono-
wanej na goraco zabawy (por. RWP — rodzice w pokoju, RWD — ratuj wtasng d*pg).

Dodatkowo trzeba jednak podkresli¢, ze akronimy moga takze peli¢ funkcje skon-
wencjonalizowanych ,,ikon” emocji, czego$ na ksztatt elektronicznych ,,emotek™ (gra-
ficznych znacznikéw ekspresji), np.: OMG (zdumienie — ang. Oh, my God — O mdj
Boze!), LOL ($miech — ang. Laugh Out Loud — Gtosno si¢ $mia¢), NH (podziw —

20 Por. stowa Z. Baumana: ,,wieloznaczno$¢ rozlewa sie coraz szerzej zamiast kurczyé sie [...]; jest ona
przejawem niewydolnosci funkcji segregacyjnej, ktora powinien petni¢ jezyk” (Bauman 1995: 7, 11).
21 Por. formy: spox, dzienx, sorx.
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Niezly hardkor) lub strukturalnych eufemizmoéw, ostabiajacych wulgarno$¢ petnego
zwrotu, np. KMA (Kiss My Ass — Pocatuj mnie w d*pe¢), STFU (Shut The Fuck Up —
Zamknij k***a ryj!), WTF (What The Fuck? — i co do k**wy!), NOYB (No Of Your
Business — Nie tw¢j interes!), FY (Fuck You — Pieprz sig!), FFS (For Fuck Sake —
Do k**wy nedzy!)?*2. Trudno wiec moéwi¢ o ich funkcjonalnej i semantycznej jedno-
znacznosci.

Dyskursywne przyktady slangu mtodziezowego w odmianie internetowej wskazuja
takze na chetnie podejmowane gry semantyczne o charakterze kontaminacji, przybie-
rajacych posta¢ kalamburu, powiedzenia lub przystowia (reprodukowane licznie na fo-
rach mtodziezowych i portalach spotecznosciowych). Sg zwigzane z popularnymi sta-
tusami czy opisami (opisikami), stowem — hastami, powiedzeniami, ktére stuza m.in.
do prezentacji uzytkownikéw na kontach elektronicznych czy forach internetowych.
Konstrukcje te, tworzone na podstawie podobienstwa brzmieniowego (1, 2), zwiazku
znaczeniowego (3, 4) lub po prostu przylegtosci kontekstowej (5), sa zrédtem dowcipu
jezykowego, np.:

1) Nie krepuj sig, szkoda sznurka.

2) Nie jestem idealna, ale idealnie sobie z tym radze.

3) Jedyne, co mnie trzyma w tej szkole, to grawitacja.

4) Niezmiennie usmiecha sie tylko szkielet.

5) Na pochyte drzewo i Salomon nie naleje®.

,,Dociekliwos¢” lingwistyczna, ktorg mtodzi popisujg si¢ na Facebooku, obejmuje
takze porownania: Rzadkie jak widly (rzadkie — tu: stabe), asercje: Poniost mnie me-
lanz (przesada na imprezie) czy metatezy: barwa na kurierze — k***a na barierze;
domki w Stupsku — stomki w dupsku; echa bez korekcji — kocha bez erekcji; kopanie
rywala — rypanie kowala®*. Autor kilkuset konstrukcji tego typu (pseud. ,,Robo”), roz-
poczynajac ten watek na jednym z forow, nie ukrywa wybitnie ludycznego celu owej
gry stéow?>. Wyrazenia te, famigce tabu obyczajowe, sg czesto wulgarne, ale konwencja
gry prowadzonej w obszarze potoczno$ci z jej nieoficjalnoscig, osmiela nadawcow,
w konicu to tylko igraszka semantyczna. Uczestnictwo w grze dodatkowo ,,zawiesza”
poczucie odpowiedzialno$ci etycznej czy etykiety, wszak gra ma odrebne prawa, odda-
lajac na drugi plan ,,semantyke prawdy”. To dostownos¢ kojarzona z referencyjnoscia,
bardziej zobowiazuje...

22 Por. lista akroniméw (SS.pl).

23 Por. zbidr tekstow (Patrixs 2004).

24 Doda¢ nalezy, ze ta gra w nadprodukcje ciggdéw paroniméw ma takze cel pragmatyczny, uzytkownik
oczekuje tzw. SOG-ow, czyli punktéw aprobaty, ktore podnosza jego prestiz w mysl przytaczanego powie-
dzenia: ,,SOG-a chcesz, najpierw SOG-a daj, SOG za SOG — takg zasade mam!” (ROBO 2003). Zreszta
zabieganie o SOGi nie uszlo uwagi innych uzytkownikow forum. Jeden z nich pisze: ,,nie wazne co to jest
ale jak bedziesz mial tysionce tysioncufff soguff to bedzie cool trendi i dzezi zyskasz rispekt na miescie”
(Juveraf 2009 — pisownia oryginalna).

25 http://www.insomnia.pl/GRA_S%C5%81%C3%93W-t65227. html, dostep: 10.03.2014
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UWAGI KONCOWE

Zaprezentowane powyzej przyktady gier, a moze lepiej mikrogier semantycznych, re-
prezentowane przez uzycia (pokazywane w systemie i dyskursie) i analizowane w kon-
tekScie makrogry, jaka jest socjolekt miodziezowy, pokazujg potencjat ludyczny
i aspekt interakcyjny tej odmiany jezyka naturalnego. Analiza miata na celu nieco z in-
nej perspektywy naszkicowac rolg uzytkownikow, przestrzeni, regut, wskaza¢ na stra-
tegie 1 wybrane narzedzia owej gry w socjolekt. Tym samym teza o nieprzystawaniu
ludycznej teorii gry do jezyka, ktorego ,,podstawowymi funkcjami jest komunikacja
1 samowyrazanie si¢”, a nie ,,rado$¢ i przyjemnos¢ uczestnictwa” (Chrzanowska-
-Kluczewska 1997: 11), nie da si¢ obroni¢. Zanurzenie w percepcyjnym konkrecie,
ekspresja mtodzienczego i niemal ekstatycznego doswiadczenia §wiata oraz humor i ra-
dos¢ jezykowego wspotdziatania nadajg méodomowie obecnie status najbardziej ,,me-
dialnego” rejestru jezykowego (Wileczek 2013: 309). Dodatkowo efemeryczno$é tego
zjawiska, traktowanego nawet jako ,,éwiczenie” na drodze okres$lania miodzienczej
tozsamosci i proba kanalizacji nastoletniego buntu, pokazuje, ze jest to wprawdzie gra
(zabawa), ale traktowana bardzo serio, bo z jednej strony angazujaca kontekst kulturo-
wych uwiktan cztowieka i jego jezyka, z drugie;j... sytuujgca si¢ blisko zycia.
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SUMMARY
Playing with (il)literal meaning in youth sociolect
Keywords: play, semantic play, youth sociolect, illiteral meaning.

Youth sociolect (as a linguistic game) gives space for language events, which very often play with language
exactness. Language play means a special way of the organisation of the elements from the various levels
of the language system, among which there is a cultural aspect of their possible indirect and direct over-tex-
tual references.

This launches a sphere of created meaning, conditioned by connections between language and culture.

Decoding of meaning is possible on the basis of one “life style”, background knowledge (Wittgenstein)
and acceptance of a particular strategy within a pragmatic purpose. It might be a play, a disobliging contact
or a caricatured assessment of reality.

(IDliteral meaning in sociolect-based play is the element that brings “meaning cooperation” on the se-
mantic, pragmatic or cultural level.





