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1. Wstep

Gry wideo stanowia medium multimodalne, taczace w sobie kilka rodza-
jow tekstéw. Sprawia to, ze ich lokalizacja jezykowa wymaga od ttuma-
cza kompleksowego podejécia i szczegélnej uwagi. Pomimo tego prze-
kiady takie nie s3 wolne od usterek. W niniejszym artykule postaram sie
przyblizy¢, jakich btedéw nalezy sie wystrzega¢ w procesie lokalizacji
z jezyka polskiego na rosyjski. Praca skiada sie z pieciu czeéci. Pierwsza
zaprezentuje kluczowe pojecia z zakresu lokalizacji jezykowej gier wideo.
Nastepnie przedstawiona zostanie klasyfikacja najistotniejszych bledéw
wystepujacych w tego rodzaju ttumaczeniu. Trzecia cze$¢ stanowi opis
gry wybranej do pokazania btedéw popetnianych w omawianym pro-
cesie - Ksigze i Tchorz. Nastepnie omdéwione zostang przeklad tej gry na
jezyk rosyjski oraz wystepujace w nim usterki.

2. Lokalizacja jezykowa gier wideo

W rozumieniu potocznym wyrazenia ,tlumaczenie gier” i ,lokalizacja
jezykowa gier” sa uzywane zamiennie. Jednak translatolodzy rozgrani-
czajg ich zastosowanie. Zdaniem wiekszosci z nich (np. Kuipers, 2010;
Czech, 2013; O’'Hagan, Mangiron, 2013; Bernal-Merino, 2015) lokaliza-
cja jezykowa jest przedsiewzieciem szerszym, a przeklad jezykowych
elementéw sktadajacych sie na gre stanowi tylko jedna z czesci takiego
przedsiewziecia. O'Hagan i Mangiron okreslaja lokalizacje gier wideo jako:

o0g6t wielu réznorodnych proceséw stuzacych przeksztalceniu oprogramowania gry
stworzonego w jednym kraju tak, aby przybrato ono postaé dostosowana do regionéw
docelowych, uwzgledniajaca nowy zespét srodowisk uzytkownikéw, co niesie za soba
konkretne implikacje jezykowe, kulturowe oraz techniczne (2013, s. 19).

Wielu badaczy wskazuje, ze ta dziedzina ttumaczen laczy w sobie ele-
menty przektadu audiowizualnego, np. koniecznosé synchronizacji
ruchéw warg postaci z dubbingiem czy zmagania z ograniczeniami
dotyczacymi dlugosci wyswietlanych podpiséw, oraz lokalizacji opro-
gramowania, np. prace z kodem Zrédtowym lub znaczniki pojawiajace sie
w tekécie oryginalnym (Kuipers, 2010; Drab, 2014). Czeéé translatologéw
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klasyfikuje przeklady takiego typu jako rodzaj ttumaczert audiowizual-
nych (np. Drab, 2014). Obecnie coraz wiecej przektadoznawcéw (np. Czech,
2013; O'Hagan, Mangiron, 2013; Bernal-Merino, 2015) skiania sie ku prze-
konaniu, zZe translacje szeroko pojetych gier wideo powinny by¢ uzna-
wane za odrebny gatunek ttumaczen, poniewaz w tym rodzaju lokalizacji
jezykowej w ramach jednego projektu ma zastosowanie wiele aspektéw
réznych wyodrebnionych wcze$niej dziedzin ttumaczenia.

Lokalizacja gier rézni sie od lokalizacji innych kategorii oprogramo-
wania ze wzgledu na odmienny charakter interakcji uzytkownika z tym
medium. Obcujac z nim - w przeciwienistwie do oprogramowania uzytko-
wego - odbiorca czuje sie emocjonalnie zwigzany z wynikiem interakecji
(Juul, 2005, s. 23). Czesto wymienianym kryterium odrebnosci lokali-
zacji gier jest odzwierciedlenie oryginalnej rozgrywki (ang. gameplay),
tj. ogétu przezy¢ odczuwanych przez odbiorce w kontakcie z dang gra,
przez zlokalizowang wersje tej gry (Kuipers, 2010, s. 79; Bernal-Merino,
2015, s. 282). Gtéwny cel omawianego procesu wedtug O’'Hagan i Man-
giron (2013, s. 17) stanowi przekazanie - w mozliwie wierny sposéb -
doswiadczenia zwigzanego z gra i dostosowanie go do rynku docelowego.

Nie zawsze jednak na tym polega cel nadrzedny ttumaczy pracujacych
nad nowa wersja jezykowa danej gry. Waznym elementem takiego prze-
kladu jest transkreacja, czyli ttumaczenie oddajace bardziej charakter niz
konkretng tres¢ informacyjna tekstu wyjsciowego, co wigze sie z tworze-
niem pewnych elementéw gry na nowo. Praktyka ta byla powszechna
w latach 8o. i 90. XX wieku, gdy zlokalizowane wersje jezykowe produkeji
multimedialnych w znaczny sposéb odbiegaty od oryginatu, poniewaz
gtéwnym celem bylo zapewnienie jak najwiekszej rozrywki - poprzez
zartobliwo$é'.

Ze wzgledu na réznice kulturowe konkretna gra w pierwotnej wer-
sji moze zawiera¢ tresci, ktére naleza do strefy tabu w innej kulturze.

! O’'Hagan i Mangiron (2013, s. 53-54) podaja przyklad zmiany kwestii wypowia-
danej przez ksiezniczke na koricu gry Super Mario Bros 3. W japoniskiej wersji kwestia ta
brzmiata: ,Dziekuje! Pokéj powrdcit do Krainy Grzybéw. Koniec!”, podczas gdy ttumacze-
nie na rynek amerykanski wygladalo nastepujaco: ,Dziekuje. Ale nasza Ksigzniczka jest
w innym zamku!... Tylko zartowatam! Ha ha ha! Pa pa”. Uwaga dodana w wersji angielskiej
stanowi aluzje do - czesto pojawiajacej sie w poprzedniej czesci gry - sekwencji, w ktérej
okazywalo sie, ze nastepczyni tronu, ratowana przez protagoniste, znajduje sie jednak
gdzie indziej.
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Niekiedy sytuacja tego typu wigze sie z modyfikacjami §wiata przedsta-
wionego, jak usuniecie lub dodanie jego elementéw czy nawet zmiany
w fabule. Przykladem takich przeksztalcen jest wymienione przez
O’'Hagan i Mangiron (tamze, s. 208) usuwanie elementéw o charakterze
erotycznym z gier sprzedawanych na rynkach arabskich, co taczylo sie
z pominieciem czesci fabuly.

3. Btedy ttumaczeniowe w lokalizacji gier wideo

Poniewaz przektad gry wideo na inne jezyki jest procesem zlozonym,
réwniez niedociggniecia i uchybienia moga pojawié sie¢ w nim na wielu
poziomach.

Najogélniej niedoskonalosci translacji dzieli Dybiec-Grajer (2013),
ktéra wymienia btedy bezwzgledne (jednoznacznie naruszajgce normy
lingwistyczne lub przekladowe) oraz wzgledne (o dyskusyjnej akcep-
towalnoéci). Ogélng klasyfikacje proponuje réwniez Dzierzanowska
(1988), wyrézniajac bledy jezykowe oraz tlumaczeniowe. Pierwsze z nich
sa odchyleniami od normy danego jezyka na poziomie ortografii, grama-
tyki (morfologii, sktadni) oraz szyku zdania. Do drugiej grupy (nazywa-
nej przez Hejwowskiego [2001, s. 139] btedami ttumaczeniowymi sensu
stricto) zalicza badaczka usterki leksykalne oraz te zwigzane z brakiem
adekwatno$ci stylistycznej, semantycznej lub kontekstowej.

Karczewska (2001) dzieli btedy tlumaczeniowe na te sytuujace sie
w planie wyrazenia oraz te pojawiajace si¢ w planie tresci. W pierwszej
z opisanych kategorii wymienia usterki leksykalne (zastosowanie nie-
wlasciwego ekwiwalentu danego stowa w jezyku docelowym, niedosko-
nato$é¢ terminologiczna lub zjawisko faux amis - ,fatszywych przyjaciét”)
oraz modyfikacje w strukturze zdaniowo-znaczeniowej wywotane uzy-
ciem niewta$ciwego ekwiwalentu danego stowa (gdy ,ttumacz swobodnie
i oryginalnie prébuje rekonstruowaé sens zdania” [tamze, s. 132]) badz
srodkéw jezykowych nalezacych do niewlasciwego rejestru stylistycznego.
Btedy w planie tresci wolno okresli¢ jako niedoskonatosci w przektadzie
intertekstualnosci dzieta oryginalnego. Moga one wiaza¢ sie z nieprze-
kazaniem wiadomosci dodatkowych, znanych w kulturze wyjsciowej,
ale nieznanych odbiorcy wersji docelowej, lub zawarciem informacji
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redundantnych, czyli takich, ktére sa powszechnie znane w kulturze
docelowej. Trzeci rodzaj btedéw tlumaczeniowych wymieniany przez
translatologéw stanowig luki w przektadzie spowodowane pominieciem
istotnych semantycznie elementéw tekstu oryginalnego, np. wyrazéw,
wyrazen lub nawet zdan (Grucza, 1978; Karczewska, 2001; Piefikos, 2003).

Btedy w lokalizacji jezykowej wykraczaja poza zarysowany tutaj
zakres bledéw ttumaczeniowych i oprécz nich obejmuja szereg zagadnien
technicznych zwigzanych z grami wideo jako medium. Najwazniejszymi
z tych usterek sg niedopasowanie podpiséw do limitéw liczby znakéw,
wybdr nieodpowiedniej czcionki, wskutek czego albo tekst jest nieczy-
telny, albo nie wyswietlaja sie poprawnie znaki charakterystyczne dla
danego jezyka, brak synchronizacji podpiséw z dubbingiem, brak uzycia
terminéw powszechnie stosowanych w jezyku gier, bledy typograficzne
polegajace na przestawieniu lub omylnym wstawieniu znakéw w stowach
(tzw. literéwki) oraz niedostosowanie konkretnego fragmentu ttumacze-
nia do zmieniajacych sie warunkéw gry (Czech, 2013; O'Hagan, Mangiron,
2013; Bernal-Merino, 2015).

Przedstawiona klasyfikacja ma charakter pogladowy, gdyz w wielu przy-
padkach trudno przypisa¢ dany blad jednoznacznie do konkretnej katego-
rii. Wynika to z faktu, ze czesto drobniejsze usterki moga prowadzi¢ do
pojawienia sie znacznie powazniejszych niescistosci w tekscie docelowym.

4. Ksigze i Tchorz

Stworzona w 1998 roku przez warszawskie studio Metropolis (miedzy-
narodowym wydawcg byta niemiecka firma TopWare) gra Ksigze i Tchérz
stanowila jedng z pierwszych polskich gier przygodowych. Przez wielu
graczy jest uwazana za cze$¢ klasyki w swoim gatunku (TVGRYp], 2017).
Ukazata sie réwniez w trzech innych jezykach - niemieckim, angielskim
oraz rosyjskim.

W trakcie rozgrywki wcielamy sie w plebejskiego mlodzienica, Gala-
dora, ktérego zadza przygdd skiania do podpisania osobliwego kontraktu
z diabtem. Chtopak zgadza sie na przeniesienie swojej duszy w ciato ksie-
cia bajkowej krainy, gdzie toczy sie akcja gry. Moment tej zamiany trudno
jednak nazwa¢ udanym, gdyz dochodzi do niej w chwili, gdy nastepca

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



tronu mial stangé w szranki z dwa razy wyzszym od siebie rycerzem.
Nieszczesny Galador salwuje sie ucieczka, przez co sprowadza na siebie
gniew kréla. Celem gracza jest naprawienie calej tej sytuacji, czyli powrét
bohatera do wtasnego ciala, co bedzie wymagato nie lada wysitku.

Jesli chodzi o sterowanie, to Ksigze i Tchérz nalezy do gatunku point-
-and-click (ang. ‘wskaz i kliknij’). Kierowanie postacia sprowadza sie do
sygnalizowania kursorem, w ktére miejsce na ekranie ma si¢ ona udad,
oraz do wyznaczania - prawym przyciskiem myszy -przedmiotéw lub
0s6b i wybierania mozliwej interakcji z menu podrecznego. Jak w kazdej
produkcji multimedialnej z tego gatunku, wazng role odgrywajg rozmowy
z napotkanymi postaciami oraz wykorzystywanie i taczenie znajdowa-
nych rzeczy.

Bardzo istotnym elementem Ksiecia i Tchérza sa liczne zabawy
stowne i odwotania kulturowe. Dotyczg one zaréwno realiéw Polski lat
90. XX wieku, jak i innych tekstéw kultury, zwlaszcza powiesci fan-
tasy. Na réznych etapach rozgrywki napotykamy postacie, przedmioty
oraz historie zaczerpniete lub zainspirowane Wtadcg Pierscieni Johna
R. R. Tolkiena oraz sagg o Geralcie z Rivii autorstwa Andrzeja Sapkow-
skiego. Na polska oprawe dzwiekowa Ksiecia i Tchérza sktada sie dubbing
o bardzo dobrej obsadzie (postaciom gloséw uzyczyli m.in. Kazimierz
Kaczor czy Arkadiusz Jakubik) oraz oddajaca atmosfere poszczegélnych
lokacji muzyka autorstwa Karima Martusewicza, Juliusza Gyuli Grubera
i Adama Skorupy (znanego réwniez ze stworzenia $ciezki dZzwiekowej
do dwéch pierwszych gier z serii WiedZmin). Zaletami sprawiajacymi,
ze produkcje te uznaé mozna za skierowang do odbiorcéw z réznych grup
wiekowych, sa tez mita dla oka rysunkowa grafika $wiata przedstawio-
nego oraz fakt, ze w toku akcji co prawda pojawiaja sie zarty bardziej
zrozumiate dla oséb dorostych, ale w tak zawoalowanej formie, ze nie
gorsza mtodszych uzytkownikéw.

5. Fanadop - NMpoknsmue lpuHya
Gra Ksigze i Tchérz zostala przetlumaczona na jezyk niemiecki (Gala-

dor - Der Fluch des Prinzen), angielski (Curse of the Prince) i rosyjski
(Tanadop - Ipoknamue npunya). Poniewaz w tworzeniu produkcji brat
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udzial niemiecki producent, to wydanie stoi réwniez na wysokim pozio-
mie lingwistycznym. Wersja angielska powstata nieco pézniej niz polska
i niemiecka. W przeciwienistwie do nich nie jest to pelna lokalizacja jezy-
kowa. Jedynie podpisy i tekstowe elementy graficzne wystepujace w grze
zostaly przettlumaczone na jezyk angielski, a gtosy bohateréw pozosta-
wiono w jezyku niemieckim. W 2014 roku ukazat sie jeszcze jeden prze-
ktad na jezyk angielski (The Prince and the Coward), ktéry réwniez stanowi
niepelng lokalizacje, tym razem oparta na polskiej wersji dZwiekowe;j.
tukasz Watka, student Politechniki Gdanskiej, zdoby! dofinansowanie
w ramach programu Google Summer of Code na stworzenie anglojezycz-
nej i kompatybilnej ze wspdlczesnymi systemami operacyjnymi wersji
gry rozpowszechnianej za po$rednictwem strony ScummVM (Kutera,
2014). Ttumaczenie i konwersja zostaly ukoriczone i upublicznione, jed-
nak obecnie gra nie jest dostepna w tej formie.

Jak wskazujg Donovan (2010) oraz O'Hagan i Mangiron (2013), jedna
z powszechnych w latach 8o. i 9o. XX wieku praktyk prowadzacych do
zaistnienia lokalnych wersji jezykowych byl ROM-hacking, czyli modyfi-
kowanie danych nieprzeznaczonych do ingerencji (ROM = ang. read-only
memory - ‘pamieé wylacznie do odczytu’), dotyczacych réznych aspektéw
gry, z ktérych najczestszy stanowily elementy jezykowe; zazwyczaj byty
to oczywiscie thumaczenia amatorskie. Czesto dziatalno$é tego typu miata
(i ma do dzi$) charakter non-profit, ale mogta byé zwigzana z powstawa-
niem pirackich kopii danej gry.

Tak dziato si¢ w przypadku zdecydowanej wigkszosci zagranicznych
produkcji multimedialnych wydawanych w ZSRR, a pézniej w Federa-
cji Rosyjskiej do okoto 2005 roku (Mosin, 2015). Przektady tego rodzaju
wykonywaty grupy lokalizacyjne, jak ®apryc (Fargus), Russian Group,
Hama mapka (Nasza Marka), Tpuaga (Triada), 7-oit Boax (Siédmy Wilk).
Lokalizacje owe moglty powstawaé bez zadnej zgody twércéw oryginatéw -
ze wzgledu na dlugie nieobowigzywanie regut prawa miedzynarodowego
w Rosji i by¢é moze réwniez na poczatkowa nieswiadomo$¢ opisanego
procederu wérdd producentéw.

Rusyfikacje omawianego typu w zargonie rosyjskich graczy docze-
kaly sie pogardliwego przydomka ,pycebexauns” (,rusefekacija” - ‘ruse-
fekacja’) (Lurkmore.to, 2017). Charakteryzuje je znaczna liczba btedéw
jezykowych oraz niedbato$¢ wykonania tlumaczenia, objawiajaca sie
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m.in. licznymi literéwkami, niescistosciami czy pominieciami wzgledem
wersji oryginalnej?.

Rosyjski przektad Ksiecia i Tchorza powstal w 1999 roku, czyli dosé
szybko po ukazaniu sie edycji polskiej i niemieckiej. Twércami tej loka-
lizacji, obejmujacej zaréwno napisy, jak i glosy postaci, sa cztonkowie
jednej z wymienionych grup - studia 7-oit Bonk. Jak sugeruje tytut tej
odstony (tak samo jak w wersji niemieckiej brzmiatby on po polsku:
Galador - Klatwa ksiecia) oraz wiele z zastosowanych w niej rozwigzan
tlumaczeniowych, bazowano w niej raczej na niemieckiej niz na polskiej
wersji jezykowej. Moze w tym miejscu powstaé pytanie, ktéra z tych
wersji powinna byé uwazana za oryginalng (prymarng). W koficu gra
powstala i ukazala sie dzieki wspétpracy dwéch podmiotéw, pochodza-
cych z dwéch réznych krajéw. Jednakze fakt, ze scenariusz, mechanike
oraz grafike gry stworzyl polski zespét, wskazuje na prymarny charak-
ter wariantu rodzimego. Z tego wzgledu mozna stwierdzié, ze strategia
obrana przez twércéw omawianej ,rusefekacji” byla w tym przypadku
bledna. Z wielu innych rodzajéw przektadu wiadomo, ze dokonywanie
go na podstawie wcze$niejszego ttumaczenia nie jest prawidtowym roz-
wigzaniem. Jednak z uwagi na réznego rodzaju okolicznosci (tutaj byt
to najprawdopodobniej brak dostepu do polskiej wersji jezykowej) czesto
praktyka taka znajduje zastosowanie®.

Rosyjska wersja Ksiecia i Tchérza zostata wybrana do przedstawienia
zagadnienia btedéw w lokalizacji jezykowej gier wideo z jezyka polskiego
na jezyk rosyjski z uwagi na reprezentatywnos¢ tej produkcji dla gatunku
point-and-click i na staranne przygotowanie polskiej wersji jezykowej
(zob. opis cech gry zawarty w sekcji 4). Ponadto ttumaczenie owo stanowi
przyklad amatorskich lokalizacji jezykowych, ktére nie byly dotychczas
szeroko omawiane w polskiej literaturze translatorycznej. Ksigze i Tchérz
jest tez jedna z pierwszych gier przettumaczonych z polskiego na rosyjski,

2 Obecnie, gdy rosyjskie lokalizacje gier wideo nie odbiegaja jakosciowo od poziomu
znanego np. na rynku polskim, cze$¢ graczy z nostalgia wspomina czasy tej wlasnie ,ruse-
fekacji” (Ujutnyj podwalczik, 2015).

3 Innym przykladem moze by¢ ttumaczenie symultaniczne na okreslony jezyk na
podstawie tego wykonywanego na angielski z jezyka, w jakim wypowiada sie méwca.
Moze to wynikaé z braku $rodkéw, miejsca lub czasu na zapewnienie ttumaczy kabi-
nowych we wszystkich mozliwych kombinacjach na wydarzeniach miedzynarodowych
i wielojezykowych.
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dlatego moze stworzy¢ dobra podstawe dla przysztych badan diachronicz-
nych, poréwnujacych lokalizacje z lat 9o. XX wieku ze wspédtczesnymi.

6. Btedy w lokalizacji gry Ksigze i Tchorz
na jezyk rosyjski

Na podstawie analizy lingwistycznej oraz translatorycznej rosyjskiej
wersji jezykowej gry Ksigze i Tchérz udalo sie wyodrebnié biedy tech-
niczne (literéwki, niezgodno$éé podpiséw i dubbingu oraz zty dobér
czcionki w podpisach), ktére czesto pociagaly za soba bledy tluma-
czeniowe réznego rodzaju (pominiecia i przeinaczenia oryginalnego
znaczenia).

Jednym z do$¢ czesto pojawiajacych sie typdw usterek w przektadzie
gry Ksigze i Tchorz na jezyk rosyjski sa literéwki. Zazwyczaj oprécz wpro-
wadzania odbiorcy w lekka konsternacje nie majg one istotnego wpltywu
na przekazanie tresci oryginatu w jezyku docelowym. Jest jednak réwniez
kilka miejsc, w ktérych btedy tego rodzaju zmieniaja pierwotny sens
wypowiedzi. Gdy grabarz wspomina Arivalda, méwi: ,Kak rosopsr, o
611 HeobsraubIM ManbIiM . W tlumaczeniu na polski kwestia ta brzmi:
,Mobwi sie, ze byl niezwyklym matym”. W polskiej wersji jezykowej gra-
barz stwierdza, ze Arivald byt wielkim magiem, wiec oryginat zostat tutaj
istotnie zdeformowany.

Czasami réznego rodzaju zabiegi rosyjskich lokalizatoréw z grupy
7-o11 Bonk doprowadzaty do mniejszych lub wiekszych rozbieznosci mie-
dzy oryginalem a jego rusyfikacja. W tej drugiej wersji gry wiele obiek-
tow i 0séb zostato mylnie podpisanych, np. zebrak - jako jeden z graczy
w kodci (,urpox”) stojacych po drugiej stronie ulicy, podczas gdy zebra-
kiem (,,mummii”) nazwano kapeé, ktéry mezczyzna 6w od czasu do czasu
Sciaga ze swojej stopy.

Pomytki w podpisach nie tylko dotycza obiektéw lub oséb znajduja-
cych sie niedaleko siebie w §wiecie przedstawionym, ale tez wprowadzaja
obiekty niepojawiajace si¢ w grze ani razu. Przykladem tego jest podpis,
jakim opatrzono jeden z przedmiotéw kluczowych dla rozgrywki - lutnie,
na ktérej bohater musi zagraé: ,dueiita”, czyli po polsku ‘flet’. Elementem
pozajezykowym, ktéry negatywnie wplywa na odbiér rusyfikacji gry,
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okazuje sie réwniez wielko$¢ czcionki dobranej przez twércéw oma-
wianej wersji. Jak mozna zauwazy¢ na rysunkach zawartych w dalszej
czesci artykutu, rozmiar tej czcionki jest duzo mniejszy niz w polskiej
wersji jezykowej, co sprawia, ze utrudnia odbiér podpiséw w poréwnaniu
oryginaltem.

Krytycy i gracze zgodnie wskazujg polski dubbing jako jedng z naj-
wazniejszych zalet Ksiecia i Tchorza. Aktorzy zrecznie oddajg charakter
postaci, w jakie sie wcielajg, oraz wypowiadanych przez nie stéw. Jesli
chce sie zapewnié¢ poziom grywalnosci zblizony do wersji oryginalnej,
dobra jako$¢ udzwiekowienia produkcji powinna by¢ jednym z najistot-
niejszych aspektéw jej lokalizacji. Niestety, nie mozna powiedzie¢ tego
o rosyjskiej wersji gloséw bohateréw gry. W rusyfikacji nie starano sie
odtworzy¢ oryginalnego rysu osobowo$ci poszczegdélnych bohaterdéw.
Wypowiedzi bardzo czesto charakteryzuje pozbawiona ekspresji into-
nacja i wydajg sie one zupelnie wyrwane z kontekstu sytuacji, w jakiej
mozna je uslysze¢. Oprécz tego w rosyjskiej wersji Ksiecia i Tchérza bted-
nie podstawiono glosy lektoréw. Wielokrotnie zdarza sie, ze dany aktor
czyta zaréwno pytanie zadane przez swojg posta¢, jak i odpowiedZ innego
bohatera.

Elementem, ktérego nie mozna bylo zmienié¢ w kodzie gry, jest kolej-
no$¢ nastepowania po sobie zdan wypowiadanych przez rézne postacie.
Kazdy bohater ma przypisany wlasny kolor czcionki przedstawiajacej
wyglaszane przez niego stowa, a kwestie zawsze wy$wietlaja sie nad
rozmawiajgcymi postaciami w kolejnosci ustalonej przez twércéw. Jed-
nym z powtarzajacych sie btedéw jest wprowadzenie dwéch wypowiedzi
jednej postaci z rzedu, podczas gdy w oryginale byly to kwestie dwéch
réznych bohateréw. W wyniku tego stowa jednej z postaci pojawiaja sie
réwniez nad jej rozméwea. Miato to miejsce np. na zakoniczenie dialogu
gtéwnego bohatera z mnichem napotkanym w karczmie. W oryginale
Galador zegna sie z nim stowem: ,,Smacznego!”, a mnich odpowiada: ,Jesz-
cze jak!”. W rosyjskiej wersji ten dialog brzmi nastepujaco: , IIlpmsTHoro
armnerntal [Smacznego|” - ,Toraa 2 momén [W takim razie sobie péjde]”.
W przeciwienstwie do poprzedniej sytuacji kwestie s przeczytane przez
dwdch réznych aktoréw zgodnie z kolejnosciag wypowiadania sie postaci,
ktérym uzyczyli oni swoich gtoséw. Tak skonstruowany dialog sugeruje,
ze to mnich sie zegna, podczas gdy w rzeczywistosci pomieszczenie
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opuszcza Galador. Usterki te pozwalaja stwierdzié, ze osoby ttumaczace
kwestie dialogowe oraz czytajace je nie mialy stycznosci z gra, a jedynie
z tekstem w niej zawartym.

Czestym zabiegiem stosowanym przez rosyjskich lokalizatoréw
sa skrdécenia oryginalnych zdan. Zazwyczaj nie zmienialy one wydzwieku
danej sceny, a nawet ulatwiaty odbidr gry, jak np. w sytuacji przedstawio-
nej na rys. 1 (wypowiedZ grabarza w ttumaczeniu na jezyk polski brzmi:

,Przeklinam wszystko, co tu znalazles”).

-

Przeklinam|wszystkienzeczyVjakie
ukradles z tego'swietegolcmentarza!l

'+ o 2OLEs 0;

A npoxaunal ‘Bce STo T iy TAHale !
1/

Rysunek 1. Skrécenie oryginalnego zdania w rosyjskiej wersji jezykowej
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Skrécenie tlumaczenia wzgledem oryginatu daje tu odbiorcy szanse
na przeczytanie tej kwestii, poniewaz w wariancie rosyjskim wypowie-
dzi grabarza sg artykulowane bardzo szybko i czesto trudno bytoby je
zrozumieé bez podpiséw.

Jednakze wiele ze skrétéw i pominieé zastosowanych przez lokali-
zatoréw z grupy 7-oit Bonk doprowadzilo do utraty elementéw humo-
rystycznych, przez co rusyfikacja gry byta o wiele ubozsza w tej war-
stwie niz jej oryginalna wersja. Jest to usterka znaczaca ze wzgledu na
humorystyczng konwencje Ksiecia i Tchérza. W jednym z miejsc, gdy
Arivald opisuje lokalng karczme, daje upust swojemu zamitowaniu do
piwa: ,Podawali piwo, krasnoludzki spirytus z piwem i pyszng golonke
z chrzanem gotowang w piwie. Pod §ciang siedziato piwo, eee, to znaczy
bard, i pisal poemat, najczesciej o mnie”. W rosyjskiej wersji jezykowej
lapsus pojawiajacy sie w ostatnim zdaniu zostal pominiety, przez co bra-
kuje réwniez do$¢ uniwersalnego komizmu, jaki zdanie to przekazatoby
nawet, jesli zostatoby przettumaczone w sposéb dostowny.

Innym przyktadem usuniecia elementu humorystycznego jest w wer-
sji rosyjskiej wywdd jednego z kupcéw odnosénie do jego wiary w legendy.
Polska i rosyjska wersja tej kwestii zostaty zaprezentowane na rys. 2
(w tlumaczeniu na jezyk polski zlokalizowane zdanie brzmi: ,Opowia-
daja tam o ognistych potworach, ktére po nocach wykradaja dzieweczki,

a potem w odpowiednim momencie zjawia sie rycerz...”).
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Rysunek 2. Neutralizacja elementu humorystycznego w rosyjskiej

wersji gry

Tutaj aspekt humorystyczny zostat zneutralizowany poprzez usunie-
cie elementu zaskoczenia pojawiajacego sie¢ w wersji polskiej.

Pomimo znacznej liczby btedéw wariant rosyjski zawiera réwniez
elementy dodane, ktére zwiekszaja grywalno$é. W lokalizacji tej mamy
do czynienia z kilkoma przykladami transkreacji. Przykladowo, zabie-
giem zupelnie zmieniajacym wymowe prologu gry jest dodanie pewnego
szczegbtu, niekoniecznie widocznego na pierwszy rzut oka. Scena trwa
jednak ponad pie¢ minut i kazdy, kto gra w wersje rosyjska, a wczesniej
grat w polska, na pewno go zauwazy.

Otéz szczegdt 6w to napis ,Alkohol” na grzbiecie ksiegi, na ktérej
wspiera si¢ mag Arivald. W polskiej ani w zadnej innej wersji jezykowej
nie wystepuje ten niewatpliwie humorystyczny akcent.

Ze wzgledu na specyfike udzwiekowienia w omawianej lokalizacji
catkiem inaczej przedstawiona zostala réwniez posta¢ samego Arivalda.
Jedna z charakteryzujacych go cech jest to, ze w ciaggu calej rozgrywki nie
stroni on od alkoholu. W polskiej wersji gry nie ma to jednak zadnego
wplywu na sposéb, w jaki czarodziej sie wypowiada. W rusyfikacji styl
odgrywania tego bohatera zostal bezsprzecznie zainspirowany jego czer-
wonym nosem, tak ze czesto, gdyby nie podpisy, trudno bytoby zrozumie¢,
co ta postaé chce nam w danej chwili powiedzieé.
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Dodatkowym elementem transkreacji jest fakt, ze kilka sposréd
postaci wystepujacych w grze w lokalizacji na jezyk rosyjski cechuje
wyraznie obca dla tego jezyka wymowa (najtatwiej zauwazy¢ gruzinski
akcent u jednego z kupcéw oraz u mnicha - misjonarza).

Rysunek 3. Przyklad transkreacji w rosyjskiej wersji jezykowej gry

7. Wnioski

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze w lokalizacji jezykowej gier wideo
bezwzglednie nalezy wystrzega¢ sie btedéw gramatycznych, ortograficz-
nych, niespdjnosci terminologicznej, stosowania niepoprawnych ekwiwa-
lentéw ttumaczeniowych, a na poziomie aspektéw technicznych - niepo-
prawnego dopasowania podpiséw przedmiotéw lub kwestii dialogowych,

Dominik Kudta | Jak nie ttumaczy¢ gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry Ksigze i Tchorz ...



jak réwniez nagran dZzwiekowych, niezgodnosci podpiséw z dubbingiem
oraz bledéw typograficznych niezwigzanych z ortografig (np. nieusunie-
cie znacznikéw kodu zrédtowego w tekscie ostatecznie wyswietlajacym
sie na ekranie).

Natomiast niektére inne btedy, np. uproszczenia zdan, pominiecia
elementéw nacechowanych stylistycznie czy zamiana ich na fragmenty
o odmiennym zabarwieniu, choé czesto postrzegane jako usterki, moga
by¢ akceptowane w zalezno$ci od kontekstu. W zwigzku z tym w translacji
wolno niekiedy pomingé konkretny element humorystyczny, aby zastapié
go takowym w innym miejscu, ktére w oryginale miato charakter neutralny
(kompensacja ttumaczeniowa). Ze wzgledu na cechy charakterystyczne
gier wideo jako tekstéw na pierwszy plan w ich przekladzie wysuwa
sie ekwiwalencja funkcjonalna (pragmatyczna), podczas gdy ekwiwa-
lencja formalna czy nawet semantyczna nie odgrywaja tak istotnej roli.

Jak wskazuje cze$é badaczy (np. Czech, 2013), nieécistosci i pominiecia
pojawiajace sie w lokalizacji gier wideo wynikaja niekiedy z nieodpo-
wiedniego zapoznania si¢ ttumacza z produkcjg. W przypadku lokalizacji
Ksiecia i Tchérza przyczyna mégt by¢ tryb pracy lokalizatoréw. Czesé
sposéréd nich miata zapewne do czynienia wylgcznie z tekstem, wprowa-
dzanym nastepnie do kodu gry przez innego cztonka zespotu (na takie
praktyki zwraca uwage m.in. Burtan [2016]).

Niektére bledy wynikaja najprawdopodobniej réwniez z faktu,
ze w przypadku tlumaczen amatorskich lub pétamatorskich okresla-
nych mianem ,rusefekacji” nie wykonuje sie korekty, ktéra niewatpliwie
wychwycitaby usterki takie jak literéwki czy bledy jezykowe, jak réwniez
nie$cistosci spowodowane brakiem spéjnosci miedzy stownictwem sto-
sowanym przez rézne osoby wchodzace w sklad zespotu lokalizujacego
gre. Wiele z owych niedoskonato$ci moze wynikaé ze wspomnianych
m.in. przez Dzierzanowska ,lenistwa, zadufania we wtasna wiedze czy
niechlujnego podejécia do powierzonego zadania” (1988, s. 78).

Na zakoniczenie nalezy zaznaczy¢, ze przeklady zaprezentowanej jako-
éci nie s3 juz norma w lokalizacji na jezyk rosyjski (por. Ujutnyj podwal-
czik, 2015). Zajmuja sie nig biura ttumaczeniowe i tlumacze z doswiad-
czeniem w tego rodzaju projektach. Opisana powyzej klasyfikacja btedéw
w lokalizacji jezykowej gier wideo oraz przyktady takich uchybient moga
jednak postuzy¢ poczatkujacym adeptom owej sztuki.
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i Interkulturowej tamze. Jego zainteresowania naukowe obejmuja przektadoznawstwo,
lokalizacje gier wideo, dydaktyke ttumaczenia, kontakty jezykowe, jezyk pitki noznej
oraz badania okulograficzne

Jak nie ttumaczyc gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry
KsigZe i Tchorz z jezyka polskiego na jezyk rosyjski

Abstrakt: Artykut przedstawia problematyke btedéw pojawiajacych sie
w lokalizacji jezykowej gier wideo. Do oméwienia gtéwnych aspektéw tego
zagadnienia zostata wybrana polska gra komputerowa KsigZe 7 Tchorz (1998,
Metropolis) oraz jej wersja rosyjska (fanagop - MpoknaTue npuHua; 1999,
7-oii Bonk). Szczegdlna uwage poswiecono réwniez rozgraniczeniuterminéw
Jlokalizacja jezykowa” oraz ,ttumaczenie” gier wideo, klasyfikacji najistot-
niejszych btedéw w tym rodzaju przektadu orazich mozliwym przyczynom.

Stowa kluczowe: gry wideo, lokalizacja jezykowa, btedy ttumaczeniowe,
point-and-click
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