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Wolnos¢ ttumacza w procesie lokalizacji gier wideo
na przyktadzie Final Fantasy XV
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Video game localization is a process that is strongly focused on the target audience. Its aim is to adapt the
game content to the linguistic and cultural needs and requirements of the market other than the primary one.
A well-made localization cannot negatively affect the gameplay experience and the player’s sense of immersion.
Therefore, when translating in-game text, translators can use strategies and techniques known from other
types of translations. The aim of this article is to show how the use of transcreation in the localization process
can influence the reception of a game. An attempt is made to answer the question of whether the freedom to
interfere with the original content, which this translation strategy gives the translator, is justified. For this
purpose, the specificity of video game localization is briefly presented, and various concepts and theories from
the field of translation theory are used. Final Fantasy XV, released in 2016 by Square Enix, was selected as

the subject of the analysis.
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[3] D. Czech, Challenges in Video Game Locali-
zation: An Integmted Perspective, ,,Explorations:
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[4] Bardziej rozbudowane gry generuja cze-

sto duzo wigcej tekstu niz przecietna ksiazka.
Wedlug danych firmy Amazon, 300-stronicowa
powies¢ liczy okolo 9o tys. wyrazéw. Scenariusz
Wiedzmina 3: Dziki Gon (CD Projekt Red, 2015)
wedltug doniesient miat mie¢ okolo 450 tys. wyra-
z6w. Zob. Dave Chesson, How Many Words Per
Page In a Book? Amazon Stats + Survey, Kindle-
preneur, 22.02.2023, https://kindlpreneur.com/
words-per-page/ (dostep: 27.11.2024); Z. Stein,

Wprowadzenie

Gry wideo debiut na scenie kultury popu-
larnej miaty nieco ponad 50 lat temu[1]. Sukces
gier arkadowych lat 70. XX wieku dat pocza-
tek dynamicznie rozwijajacej si¢ branzy, ktéra
obecnie poszczyci¢ sie moze miliardowymi zy-
skami przewyzszajacymi dochdd diuzszych sta-
zem branzy muzycznej i filmowej razem wzie-
tych[2]. Status gier wideo jako tekstow kultury
wydaje si¢ by¢ ugruntowany, przez co zaczety
one zwraca¢ uwage nie tylko inwestorow, lecz
takze badaczy réznych dziedzin, w tym przekta-
doznawstwa. Podczas produkcji gier (w szcze-
golnosci wysokobudzetowych tytutow AAA)
bardzo czesto ktadziony jest ogromny nacisk
na warstwe narracyjng[3]. W wyniku tej ten-
dencji powstaje wiele roznorodnych tresci[4],
ktére na obszarach zbytu innych niz pierwotny
wymaga¢ moga dostosowania pod wzgledem
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jezykowym i kulturowym|[5]. Czynig to ttuma-
cze w procesie lokalizacji. To wlasnie dzigki ich
pracy gracze na calym $wiecie, niezaleznie od
przynalezno$ci narodowosciowej i kulturowej,
moga doswiadczaé cyfrowych tekstow kultu-
ry, jakimi sg gry wideo, w swoich natywnych
jezykach.

Od kilku lat lokalizacja ugruntowuje swoja
pozycje jako kluczowy etap produkeji i dys-
trybucji gier wideo, a takze jako fascynujacy
przedmiot badan. Na poczatku XXI wieku o lo-
kalizacji gier zaczeli pisa¢ migdzy innymi: Heat-
her M. Chandler[6], Minako O’Hagan i Carme
Mangiron[7], Miguel A. Bernal-Merino[8]. Naj-
wiecej powstalo opracowan anglojezycznych,
a takze hiszpanskojezycznych - ze wzgledu na
wspotprace $srodowiska akademickiego z lokal-
na branzg gier wideo. W artykutach naukowych
badacze skupiajg sie najczesciej na opisie lokali-
zacji gier jako dziedziny thumaczenia, jej relacji
z wezedniejszymi gateziami przektadoznawstwa,
wyzwaniach, jakie niesie ze sobg, oraz kom-
petencjach, ktore powinien posiada¢ tlumacz.
W wielu pracach poruszane sg takze kwestie
strategii ttumaczeniowych, terminologii, adap-
tacji kulturowej, cenzury lub skupiajg sie one
na konkretnych elementach lokalizacji, jej do-
stepnosci czy tez fanowskich ttumaczeniach[9].

W Polsce temat lokalizacji gier réwniez za-
czyna by¢ omawiany przez naukowcdw oraz
praktykow przekladu. O lokalizacji z praktycz-
nego punktu widzenia ksigzke napisat doswiad-
czony ttumacz Janusz Mrzigod[10]. Wydana tez
zostala monografia autorstwa Dominika Kudly,
a pojedyncze artykuly o specyfice tego procesu,
tendencjach w tlumaczeniu gier oraz wyzwa-
niach dla ttumaczy maja w swoim dorobku na-
ukowym miedzy innymi: Dawid Czech, Erik-
-Jan Kuipers, Ewa Drab[11], Mateusz Sajna[12],
Krzysztof Inglot[13], Ewa B. Nawrocka[14] czy
Damian Gacek([15]. Charakterystyka lokalizacji
gier lub tez analiza konkretnych ich przekladow
coraz czgsciej staja si¢ tematami prac dyplo-
mowych.

Na polu badan nad grami wideo nadal bra-
kuje jednak jednoznacznej terminologii. Na
potrzeby tego artykutu lokalizacja gier bedzie
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rozumiana jako proces dostosowania multi-
medialnego interaktywnego oprogramowania
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rozrywkowego pod wzgledem jezykowym, kul-
turowym, prawnym i technicznym do wymagan
obszaru docelowego, na ktérym bedzie sprze-
dawany i uzywany[16]. Najwazniejszym etapem
lokalizacji jest ttumaczenie, ktore definiowane
tu bedzie za Eugeneem Nidg jako ,,odtworze-
nie w jezyku przekladu komunikatu zawartego
w jezyku Zrédlowym za pomocy najblizszego
i najbardziej naturalnego odpowiednika, nade
wszystko w odniesieniu do sensu, nastepnie
odnosénie do stylu”[17].

W powyzszej definicji tlumaczenia, jak
i w wielu innych, natkna¢ si¢ mozna na poje-
cie sensu oraz kwestie ekwiwalencji i wiernosci
przekladu. W kontekscie lokalizacji gier sa to
zagadnienia niezwykle wazne, gdyz czesciej
niz w przypadku ttumaczenia innych tekstéw
kultury ttumacze posiadaja swobode mody-
fikowania, dodawania lub nawet usuwania
tresci, w celu dostosowania materiatu do do-
celowych warunkéw jezykowo-kulturowych
i zapewnienia wszystkim graczom jednako-
wego doswiadczenia rozgrywki[18]. Namyst
nad niemal nieograniczong wolnoscig tlu-
macza w procesie lokalizacji w swoich publi-
kacjach prowadzg gléwnie C. Mangiron oraz
M. O’Hagan. To wlasnie one wprowadzity do

[16] M. Bernal-Merino, The Localisation of Video
Games, rozprawa doktorska, Imperial College,
London 2013, s. 125-128.

[17] Ch.R. Taber, E.A. Nida, La traduction: théo-
rie et méthode, London 1971, s. 11, cyt. za: J. Pien-
kos, Podstawy przekladoznawstwa. Od teorii do
praktyki, Zakamycze, Krakéw 2003, s. 20.

[18] V. Siau¢iané, V. Liubiniené, Video Game
Localization: The Analysis of In-Game Texts, ,,Stu-
dies About Languages” 2011, nr 19, s. 46.

[19] M. O’'Hagan, C. Mangiron, Game Locali-
zation: Unleashing Imagination with Restricted’
Translation, ,,The Journal of Specialised Transla-
tion” 2006, nr 6, s. 10-21.

[20] J. Witczak, Gry udomowione - lokalizacja
gier wideo na rynek japoriski na przykladzie gier
WiedZmin 3: Dziki Gon oraz Ghost of Tsushima,
praca magisterska, Uniwersytet im. Adama Mic-
kiewicza w Poznaniu, Poznan 2022, s. 48-52.

[21] J. Newman, Videogames, Routledge, London
2004, cyt. za: D. Czech, op. cit., s. 7.

badan nad przekladem gier wideo pochodzace
z marketingu pojecie transkreacji[19]. Wéréd
polskich badaczy analizg przykladéw adaptacji
jezykowo-kulturowej w grach lub krytyczna
oceng podjetych przez ttumaczy rozwigzan zaj-
muja si¢ miedzy innymi, wspomniani wczes-
niej, D. Kudla, D. Gacek, E. Drab, P. Maziarz,
D. Onik i D. Czech.

Celem niniejszego artykutu jest proba odpo-
wiedzi na pytania: Czy uzasadniona jest swobo-
da ingerencji w pierwotna tres$¢, jaka daje ttu-
maczowi transkreacja? Co mozna uznac jeszcze
za kreatywna tworczos¢ thumacza, a co juz za
blad w tltumaczeniu? Zwiezle przedstawione zo-
stang takze specyfika lokalizacji gier wideo oraz
najczesciej stosowane strategie ttumaczeniowe.
Jako metoda badawcza postuzy analiza poréw-
nawcza wybranych fragmentéw japonskiego
oryginatu i amerykanskiej lokalizacji gry Final
Fantasy XV (Square Enix, 2016).

Lokalizacja gier wideo - charakterystyka
zjawiska, zakres i wyzwania

Proces przystosowania gier cyfrowych do do-
minujacych warunkéw jezykowo-kulturowych
na danym obszarze dystrybucji powszechnie na-
zywany jest lokalizacjg. Poczatkéw praktyki lo-
kalizacji gier doszukiwac si¢ mozna w latach 8o.
XX wieku. Jednym z najwcze$niejszych jej przy-
ktadow jest lokalizacja japonskiej gry automa-
towej Pac-Man (Namco, 1980), ktéra pojawila
sie na rynku amerykanskim w 1980 roku. Prak-
tyka ta przez dlugi czas nie cieszyta si¢ zain-
teresowaniem zaréwno teoretykéw przektadu,
jak i samych ttumaczy - byla zwykle traktowa-
na jako rodzaj ttumaczenia audiowizualnego
lub bardziej znanej lokalizacji oprogramowan
komputerowych. Gry cyfrowe posiadajg jednak
istotne dla nich cechy, ktore sprawiaja, ze ich lo-
kalizacja wyrdznia sie na tle innych przektaddw.
Sa to miedzy innymi sprawcza interaktywnosc¢,
fragmentacja tekstu zrédlowego oraz obecnosé¢
zmiennych[20]. James Newman wymienia jesz-
cze pie¢ innych atrybutdéw, ktdre charakteryzuja
wigkszo$¢ gier wideo: grafike, dzwiek, interfejs,
rozgrywke oraz fabule[21].



Lokalizacja gier wideo to co$ wigcej niz
tradycyjny przeklad polegajacy na zastgpieniu
tekstu w jezyku zrodlowym jego ekwiwalen-
tem w jezyku docelowym. To zlozony proces,
w ktérym gra musi zosta¢ tak zmodyfikowana,
zeby docelowy odbiorca w ogéle nie odczuwat
przekladu - zeby mial wrazenie, ze gra powstala
dla niego, na jego rodzimym rynku. Wyrdz-
nia sie cztery mozliwe rodzaje lokalizacji[22]:
(1) catkowity brak lokalizacji; (2) lokalizacje je-
dynie pudetka i instrukcji; (3) czesciowa lokali-
zacje — tltumaczeniu ulega material tekstowy, ale
zachowany jest oryginalny dubbing; (4) pelna
lokalizacja[23].

Tlumacze wyrdzniaja kilka grup réznorod-
nych materialéw powiagzanych z grami cyfrowy-
mi, ktére mogag wymaga¢ ttumaczenia:

1) wszelki tekst wyswietlany na ekranie — do
tej kategorii przynaleza miedzy innymi wy-
powiedzi postaci w formie napisow, interfejs
uzytkownika (menu, podpowiedzi, komunikaty,
powiadomienia systemowe itp.), inne elementy
gry zawierajgce tekst (np. opisy przedmiotow,
zadan, postaci, znajdzki, takie jak ksigzki, no-
tatki), kreator instalacji, pliki ,readme” czy tez
umowa licencyjna;

2) pliki audio i wideo obejmujace miedzy
innymi przerywniki filmowe oraz nagrania
dzwiekowe (np. dubbing i/lub lektor, piosen-
ki);

3) elementy graficzne - ilustracje, logo gry
oraz mozliwe do przetlumaczenia napisy znaj-
dujace si¢ na teksturach w grze;

4) materialy pomocnicze dla ttumacza - glo-
sariusze, pamieci ttumaczeniowe([24], firmowe
wytyczne, zrzuty ekranu ukazujace tres$¢ gry,
materialy z poprzednich lokalizacji (jesli tytut
nalezy do serii);

5) opakowanie i instrukcja obstugi;

6) oficjalna strona internetowa gry i mate-
rialy promocyjne (np. reklamy telewizyjne, trai-
lery, banery internetowe, plakaty, informacje
w czasopismach o grach);

7) tatki (ang. game patches) oraz aktualizacje
gry[2s].

Poza przetlumaczeniem materiatu teksto-
wego do obowigzkéw zespotu lokalizujacego
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dana gre moze naleze¢ réwniez dobor aktorow
gltosowych, konsultacja podczas nagran dub-
bingu[26], testowanie gry pod katem jezyko-
wym i kulturowym, przydziat odpowiednich
ograniczen wiekowych oraz cenzura tresci nie-
zgodnych z prawem lub wrazliwoscig spoleczng
na danym obszarze.

Tlumacze musza zmierzy¢ sie takze z szere-
giem wyzwan stojacych na drodze do wyswiad-
czenia takich ustug, ktére zadowolityby nie
tylko producentdw i wydawcow, umozliwiajac
im skuteczng dystrybucje gry na szeroka skale,
lecz takze docelowych graczy. Cz¢$¢ z nich to
problemy znane z praktyki innych rodzajow
tlumaczen. Podobnie jak w tlumaczeniu au-
diowizualnym filméw, podczas lokalizacji gier
nalezy sporzadzi¢ takie napisy dialogowe, aby
byty wyrazne i czytelne dla gracza, dopasowane
do przestrzeni ekranowej, a takze mozliwe do
przeczytania w czasie ich wy$wietlania si¢ na
ekranie[27]. W grach dubbingowanych docho-
dzi takze kwestia dopasowania wypowiedzi do
ruchu ust postaci, co dzigki rozwojowi techno-
logicznemu moze zosta¢ zrobione automatycz-
nie przez specjalny algorytm(28].

Utrudnienie stanowi¢ moga takze wspo-
mniana obecno$¢ zmiennych oraz nieline-
arno$¢ tekstu zroédlowego. Janusz Mrzigold
wskazuje, ze w skrypcie gry wystepuja dwa

[22] To, w jakim stopniu zostanie zlokalizowana
dana gra, zdeterminowane jest najczesciej przez
budzet, ktérym dysponuja producenci.

[23] M. O’'Hagan, C. Mangiron, Game Localiza-
tion: Translating for the Global..., s. 142.

[24] Rodzaj bazy danych zlozonej z zapiséw frag-
mentéw tekstu w dwoch wersjach jezykowych;
jest uzywana przez oprogramowania do ttuma-
czen wspomaganych komputerowo.

[25] Na temat tlumaczenia patchow

zob. M. O’Hagan, C. Mangiron, Game Localiza-
tion..., s. 8, 122, 124; M. Bernal-Merino, The Loca-
lisation..., s. 153-155, J. Mrzigod, op. cit., s. 52-53.
[26] W razie konieczno$ci wprowadzenia
poprawek do ttumaczenia lub dopasowania
wypowiedzi do ruchu ust postaci (J. Mrzigod,
op. cit., s. 52).

[27] Ibidem, s. 175-176.

[28] Ibidem, s. 215.
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rodzaje zmiennych, ktére mozna by okresli¢
jako zmienne techniczne i zmienne tekstowe.
Zmienne techniczne oznaczone sg symbolami
$, L oraz § i ich si¢ nie przeklada, gdyz stuza
do wstawiania do tekstu liczb i symboli czy
tez do modyfikowania go. Zmienne tekstowe
natomiast s zapisywane w nawiasach kwadra-
towych i zawierajg tekst, ktory automatycznie
ulega zmianie w zalezno$ci od decyzji gra-
cza[29]. Zat6ézmy, ze gracz podczas rozgrywki
dostaje polecenie, Zeby zebra¢ okreslong licz-
be przedmiotéw, np. ,,Collect 10 blue flowers” |
»Zbierz 10 niebieskich kwiatow”. Ttumacz otrzy-
malby ten fragment tesktu w postaci ,Collect
$AMOUNTSs [COLOR] flowers”. Juz na tym
wymyslonym przykladzie wida¢ z iloma prob-
lemami musialby sie on zmierzy¢ w zaleznosci
od tego, czy gracz mialby zebra¢ 2 niebieskie
kwiaty czy 10 czerwonych kwiatéw. Specyfika
jezyka polskiego (w szczegolnosci deklinacja,
odmiana czasownikow w czasie przesztym oraz
przymiotnikéw przez rodzaje) sprawia, ze gdy
w skrypcie pojawiaja sie zmienne albo jest
on z nich zbudowany, przettumaczone czesci
mowy moga przyja¢ w tekécie gry niepopraw-
ng forme gramatyczng. Ratunek dla thumacza
stanowi¢ moze zmiana kolejnosci zmiennych
lub ich usuniecie[30].

W odréznieniu od ksigzki czy filmu, dialogi
odbywajace si¢ w trakcie rozgrywki nie musza
by¢ odczytywane liniowo. W wielu grach gracz
ma mozliwo$¢ wyboru, co jego postaé powie,
a wybrana przez niego jedna z kilku kwestii
wplywa rzecz jasna na odpowiedz rozméwcy.
W ten sposob $ciezki dialogowe w grach przy-
bieraja drzewiastg strukture, ktéra musi zosta¢
przeniesiona na skrypt dla ttumacza. Materiat
zrodlowy, na ktérym pracuje tlumacz, zawie-
ra wiec caly tekst, nieuporzadkowany wedtug
zaleznosci przyczynowo-skutkowych. Ponadto

[29] Ibidem, s. 207-208.

[30] Ibidem, s. 59.

[31] Ibidem, s. 215-219.

[32] Zob. M. O’Hagan, C. Mangiron, Game Loca-
lization..., s. 60-61, 328-329; M. Bernal-Merino,
The Localisation..., s. 247.

ttumacz zwykle dziala poza srodowiskiem gry,
a zatem bez kontekstu audiowizualnego[31].

Na poczatku istnienia branzy lokalizacji
czgsto poddawane byly produkcje juz wyda-
ne na rynku pierwotnym. Obecnie jednak
najpopularniejszym modelem lokalizacji jest
symultaniczna dystrybucja w kilku wersjach
jezykowych. Oznacza to, ze przektad odbywa
sie¢ na nieskonczonym produkcie, w ktérym
w kazdej chwili producenci moga wprowadzié
zmiany, a nieprzekraczalna data premiery nie-
rzadko narzuca nieludzki harmonogram pracy.
Ponadto ze wzgledu na jednoczesng produkcje
i proces lokalizacji oraz surowy rygor zachowa-
nia poufnosci ttumacze czgsto nie dostajg od
tworcédw wystarczajacych informacji o projek-
cie (nie méwigc juz o mozliwosci zaznajomienia
sie z tytulem), tak aby mogli w pelni pozna¢
rzeczywisto$¢ danego wirtualnego $wiata. To
wlasnie tlumaczenie tekstow bez kontekstu
zwykle jest przyczyna zaburzajacych immersje
bledéw translatorskich znajdywanych przez
graczy po premierze[32].

W procesie lokalizacji gier ttumacze muszg
si¢ zatem zmierzy¢ z obszernym i réznorodnym
tekstem Zrédlowym, mie¢ na uwadze wszelkie
niuanse kultury docelowej, a takze czgsto pra-
cowal pod ogromna presja czasu, posiadajac
minimalng wiedze o tym, w jakim kontekscie
dany fragment pojawia si¢ w grze. Lokalizacja
niewatpliwie wymaga wigc od ttumaczy stalo-
wych nerwdw, kreatywnosci, erudycji, szero-
kich kompetencji jezykowych i kulturowych,
dobrej organizacji pracy i wspolpracy z innymi
tlumaczami, a nade wszystko pasji do wykony-
wanego zawodu i gier wideo.

Strategie ttumaczeniowe - udomowienie,
egzotyzacja, transkreacja

Specyfika gier wideo sprawia, ze ich loka-
lizacja jest o wiele bardziej niz w przypadku
innych mediéw nastawiona na odbiorce. Ko-
nieczne w niej jest, aby przeklad oddawat ory-
ginalne do$wiadczenie rozgrywki i nie zaburzat
immersji gracza. Z tego powodu ttumacz musi
mie¢ na uwadze wszelkie niuanse kulturowe,



przerdzne konotacje, sposdb, w jaki uzytkow-
nicy danego jezyka zwracaja si¢ do siebie, lub
tematy tabu. Wazne jest takze uzycie przez nie-
go odpowiedniego stylu jezyka i terminologii,
czesto uzaleznionej od gatunku danej gry albo
przynaleznosci do serii[33].

Praktyka przyblizania tekstu do odbiorcy
silnie zwigzana jest miedzy innymi z pojecia-
mi udomowienia i transkreacji. Udomowienie,
zwane inaczej domestykacja lub adaptacja, to
obok egzotyzacji jedna z gtéwnych strategii
stosowanych w przektadzie[34]. Oba terminy
wprowadzil do teorii tltumaczenia Lawrence
Venuti u schytku XX wieku. Udomowienie
to procedura lingwistyczna, ktdrej celem jest
dostosowanie informacji z tekstu zrédiowe-
go do wiedzy odbiorcy docelowego, tak aby
nie musial on ponosi¢ wysitku zglebiania
wiedzy o obcej mu kulturze[35]. Strategia ta
stosowana jest najczesciej w sytuacjach, gdy
w jezyku docelowym nie wystepuja leksykal-
ne odpowiedniki tekstu zrodtowego lub kiedy
miedzy dwiema wspolnotami jezykowymi ist-
niejg istotne réznice kulturowe. Utrata walorow
kulturowych tekstu w wyniku udomowienia
znajduje zatem uzasadnienie, w przypadku gdy
ten moglby stac si¢ niezrozumialy dla odbiorcy
docelowego i potencjalnie obnizy¢ atrakcyjnosé
przektadu([36].

Druga zaproponowang przez L. Venutiego
strategia ttumaczeniowsg jest egzotyzacja. Pole-
ga ona na wprowadzeniu do przektadu, systemu
i praktyki jezyka docelowego niezmienionej in-
formacji wyjsciowej, czyli elementéw jezykowo
i kulturowo obcych dla odbiorcy[37]. Celem za-
stosowania egzotyzacji jest stworzenie takiego
tlumaczenia, dzieki ktéremu odbiorca docelo-
wy moéglby mie¢ niemal bezposredni kontakt
z autorem i tekstem oryginalu, poczu¢ sie¢ jak
jego pierwotny odbiorca, pozna¢ jego zwyczaje
i sposob wyrazania my$li[38].

Udomowienie i egzotyzacja czesto postrze-
gane s3 jako binarne przeciwienstwa: w pierw-
szej strategii neutralizowane sg wszystkie
nieznane elementy kultury Zrédlowej, aby przy-
blizy¢ tekst do odbiorcy, natomiast w drugiej
tlumacz stara sie je zachowad, ignorujac po-
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tencjalne trudnosci i bariery w odbiorze. Sam
L. Venuti jednak twierdzi, ze wszelki przektad
w pewien sposob jest udomowieniem, takze ten,
ktory celowo ulegt egzotyzacji, gdyz zawsze jest
definiowany przez kontekst lokalny i nastawio-
ny na potrzeby danego odbiorcy[39].

W kontekécie udomowienia warto wspo-
mnie¢ o transkreacji, ktéra uzna¢ mozna za
skrajng odmiane tej strategii. Strategia ta polega
na stworzeniu tekstu na nowo przy zachowaniu
intencji autora, stylu, tonu i kontekstu, adaptu-
jac jego przekaz do kultury i jezyka docelowego
odbiorcy. Istotne jest, zeby wynik transkreacji
wywolywal te same emocje i oddawal ten sam
kontekst znaczeniowy, ktore autor przewidziat
dla odbiorcy oryginalu[40].

Minako O’Hagan i Carme Mangiron za-
uwazaja, ze tlumacze w procesie lokalizacji
obdarowani s3 niemal absolutng swobodg
powtornej kreacji elementéw gry na potrzeby

[33] M. Bernal-Merino, The Localisation...,
S.194-195, 281-283.

[34] Obie strategie moga zostaé uzyte zar6wno
w calosci tekstu, jak i w jedynie jego wyizolowa-
nej czedci — fragmencie, frazie czy nawet stowie
(J. Walczak, Teoria i praktyka polskiej translato-
ryki na przykladzie nowopolskich thumaczeni wy-
branych utworéw Williama Shakespearea i Johna
Miltona, rozprawa doktorska, Uniwersytet
Warszawski, Warszawa 2013, s. 55.

[35] H. Salich, Techniki i strategie tumacze-

nia neologizmoéw autorskich. Polska literatura
fantastyczna i fantastycznonaukowa w przekta-
dach angielskich, Wydawnictwa Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2018, s. 50. Zob. takze:
J. Walczak, op. cit., s. 52.

[36] Ibidem, s. 54.

[37] Ibidem, s. 55.

[38] H. Salich, op. cit., s. 50-52.

[39] K. Koskinen, Domestication, Foreignization
and the Modulation of Affect, [w:] Domestication
and Foreignization in Translation Studies, red.
Hannu Kemppanen, Marja Janis, Alexandra
Belikova, Verlag Frank und Timme, Berlin 2012,
s. 13, 17.

[40] R. Kwiatkowski, Transkreacja, czyli tuma-
czenie dla zaawansowanych, Translax, 5.02.2016,
https://translax.eu/transkreacja-czyli-translaco-
pywriting/ (dostep: 18.07.2022).
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rynku docelowego[41]. Maja oni prawo modyfi-
kowa¢, pomija¢ lub dodawac¢ jakiekolwiek tresci
(np. dialogi, elementy graficzne, w tym nawet
wyglad postaci), jesli uznaja to za konieczne, co
oczywiscie wiaze si¢ z o wiele wigkszym ryzy-
kiem niz w przypadku innych strategii i tech-
nik ttumaczeniowych. Jednak brak adaptacji
kulturowej lub ttumaczenie zbyt wierne ory-
ginalowi mogtoby z jednej strony wywotywac
kontrowersje, wplywac na zrozumienie przeka-
zu i poczucie immersji, co skutkowatoby niezre-
alizowaniem gtéwnego celu lokalizacji, jakim
jest przekazanie graczom obszaru docelowego
emocji oraz rozrywki do$wiadczanych przez
pierwotnych graczy w kontakcie z oryginalna
gra. Z drugiej strony, w przypadku niektorych
gatunkow (np. J-RPG) fani mogg domagac sie,
zeby w zlokalizowanej wersji gry pozostawiono
elementy obcej im kultury. Z tego wzgledu, jak
podsumowuje te kwestie D. Kudla, ,zachowa-
nie réwnowagi pomiedzy udomowieniem a eg-
zotyzacja thumaczenia jest kluczem do sukcesu
konkretnego tytutu”[42].

[41] M. O’'Hagan, C. Mangiron, Game Localiza-
tion: Unleashing Imagination..., s. 20.

[42] D. Kudta, op. cit., s. 183-184.

[43] W dniu premiery gra Final Fantasy XV
dostepna byta w o$miu jezykach: japoniskim,
angielskim, francuskim, niemieckim, wtoskim,
hiszpanskim, rosyjskim i brazylijskiej odmianie
portugalskiego. Za angielska lokalizacje tytulu na
rynek zachodni odpowiedzialny byt zesp6t Dana
Inoue. Oficjalna polska wersja jezykowa nigdy nie
powstala. Zaprezentowane fragmenty podane sa
zatem w czterech wersjach: japonskim oryginale,
oficjalnym tlumaczeniu angielskim oraz dwéch
wersjach w jezyku polskim. Wszelkie tltumaczenia
na jezyk polski zostaly wykonane przez autorke.
[44] Nie liczac sequeli i spin-offéw, takich jak
Final Fantasy XIII-2, Lightning Returns: Final
Fantasy XI1I, Final Fantasy Type-o czy Final
Fantasy Agito.

[45] Polaczenie wariacji starogreckich wyrazéw
héx ‘sze$¢ i theds ‘bog.

Studium przypadku: Final Fantasy XV
(Square Enix, 2016)

Lokalizacja gier wideo stanowi¢ moze nie-
zwykle tworczg prace i za takg wlasnie traktuja
ja thumacze pracujacy dla Square Enix. Japonska
firma znana jest z przyktadania wagi do lokali-
zacji swoich tytutdéw (szczegdlnie na rynek ame-
rykanski), przyjmowania strategii udomowienia
i czestego stosowania transkreacji. Nie inaczej
bylo w przypadku gry Final Fantasy XV, wydanej
przez Square Enix 29 listopada 2016 roku, ktorej
japonskie i angielskie fragmenty[43] postuzyly
w niniejszym artykule za przedmiot badan.

Od premiery pierwszej czesci Final Fantasy
w 1987 roku, ktéra dala zycie tej ogromnej fran-
czyzie, do teraz ukazalo si¢ 16 numerowanych
tytutéw[44]. Ostatnim z nich bylo Final Fantasy
XVIwydane w 2023 roku przez Square Enix. Po-
mimo przynaleznosci do tej samej serii glowne
odstony Final Fantasy nie s3 ze soba powigzane
fabularnie, lecz jedynie przez powtarzajace sie
motywy (np. konflikt miedzy naturg a technolo-
gia, hipoteza Gai), nazwy wlasne (np. Chocobo,
Moogle, Tonberry, Cid) czy tez elementy me-
chanik (np. uzycie magii, klasy postaci).

Final Fantasy XV jest pigtnasta gléwna od-
stong serii stworzonej przez Hironobu Sakagu-
chiego. To fabularna gra akcji z otwartym $wia-
tem, w ktdrej awatarem gracza i protagonista
jest mlody ksiaze Noctis Lucis Caelum. Przez
nieoczekiwany splot wydarzen i nagly wybuch
wojny musi on stawi¢ czola swojej nowej roli
jako krola, a takze przeznaczeniu. W trakcie
swojej podrozy wraz z trojgiem przyjaciot prze-
mierza fikcyjny $wiat zwany Eos, nad ktérym
piecze sprawujg potezne istoty, czczone przez
ludzi jako bdstwa. W japonskim oryginale
okreslane s one zbiorczo jako Rokushin 74
‘szescioro Bogdéw’. Natomiast thumacze lokali-
zujacy gre na rynek amerykanski zdecydowali
sie nazywac ten panteon wymiennie (w formie
synoniméw) Astrals ‘Gwiezdni, The Six ‘Szdstka’
oraz Hexatheon[45]. Ponadto wzbogacili oni mi-
tologie w grze o przydomki bostw oddajace ich
nature, ktore nie wystepuja w oryginale, a krot-
kie opisy ich charakteréw wyrazono w bardziej
poetycki sposdb (zob. tabela 1, ANGI).
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Tabela 1. Opisy bostw znajdujace sie w grze w ksigzce pt. Cosmogony (jap. Soseiki £l £ 7T ‘pochodzenie planet’)

JP1
) THEbDEMZ A 2
Q)W 2 FET b
B)VELE KT 7
@REEAKRE VT A TH
(5) FEY EERAANL— L —
(6) BEGIW HEDLRIA 7V — |
N EMN, FAI=BbRELT A A4 A
DEZEHRXTWE L]

PLI

(1) ‘Potezny gigant Tytan,

(2) wszechwiedzacy bog piorunéw Ramu.

(3) Lagodna lodowa bogini Shiva

(4) i szlachetny bog wod Lewiatan.

(5) Dumny bog miecza Bahamut

(6) i zdradziecki bog ognia Ifrit.

(7) Oni to panowali nad planetg Eos, ktorg zamiesz-
kujemy’.

ANGI

(1) ,Titan, the Archaean, steadfast as stone.

(2) Ramuh, the Fulgurian, sharp as lightning.

(3) Shiva, the Glacian, gentle as snow.

(4) Leviathan, the Hydraean, relentless as tides.

(5) Bahamut, the Draconian, unbending as iron.
(6) Ifrit, the Infernian, fickle as fire.

(7) Since time immemorial, they have watched over

»

Eos™

PLIa

(1) “Tytan, Archaean, solidny niczym skala.

(2) Ramubh, Fulgurian, bystry niczym btyskawica.

(3) Shiva, Glacian, delikatna niczym $nieg.

(4) Lewiatan, Hydraean, nieustepliwy niczym fale.

(5) Bahamut, Drakonian, nieugiety niczym Zelazo.

(6) Ifrit, Infernian, kapry$ny niczym ogien.

(7) Od niepamigtnych czaséw czuwali oni nad
Eosem’

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto w tym miejscu wspomniec o jeszcze
jednym zabiegu, ktdry tlumacze zastosowali,
aby doda¢ béstwom nute tajemniczosci i ode-
rwania od ludzkosci. Otéz w angielskiej wersji
jezykowej nie uzywaly one zaimkéw osobo-
wych you ‘ty’ lub I ‘j&. To pominiecie zaobser-
wowa¢ mozna na przyklad w wypowiedziach
oznaczonych ANG II (tabela 2) oraz ANG III
(tabela 3). W oryginale w zdaniu JP II Baha-
mut uzywa ware 3% ja (tu: ‘moj’) jako zaimka,
a zwracajac sie do Noctisa w wypowiedzi JP III,
stosuje bezpo$redni zwrot omae F3R( ‘ty.

Tworcy Final Fantasy XV duzo uwagi po-
$wiecili modelom graficznym jedzenia przygo-
towywanego w terenie przez Ignisa — jednego
z przyjaciol protagonisty — lub zamawianego
w restauracjach. Spozywanie positkdw nie jest
obowigzkowe podczas rozgrywki - korzysci,
takie jak podniesienie niektérych statystyk
postaci, sa tak niewielkie, ze gracz poradzi
sobie w starciu z przeciwnikami bez nich[46].
I chociaz zaspokajanie glodu bohateréw nie
jest istotng mechanikg, spetnia ono funkcje
narracyjng i estetyczng. Wspolne spozywanie
positkéw zaciesnia wigzi miedzy postaciami
(zwigzane s3 z nimi nawet niektére misje i ak-

tywnosci poboczne), a prezentowane graczowi
na calym ekranie dania wygladaja jak zdjecia
prawdziwego jedzenia[47]. Potrawy w Final
Fantasy XV moga stanowi¢ element dos$¢ cze-
sto pojawiajacy sie podczas rozgrywki, dlatego
tez ttumacze podeszli do przekladu ich nazw
z dozg kreatywnosci i poczucia humoru. Dosé¢
dlugie, opisowe nazwy z wersji japonskiej zastg-
piono krétszymi i tatwiejszymi do zapamietania.
Niekiedy thumaczono nazwy dostownie, innym
razem zmieniano je calkowicie. Dla przyktadu
fuwatoru oyakodon 51> & %+ H: ‘puszysty
oyakodon, czyli danie sktadajace sie gtéwnie
z miseczki ryzu, kurczaka i jajka, przettuma-
czono jako Mother & Child Rice Bowl ‘miska
ryzu matki i dziecka, podczas gdy zwykle po
angielsku nazywa si¢ je Chicken ¢» Egg Bowl
‘miska z kurczakiem i jajkiem. W lokalizacji gry

[46] Inaczej jest na przyklad w grze The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), w kt6-
rej do przetrwania kluczowe jest wzmacnianie
bohatera za pomocg jedzenia (A. Waszkiewicz,
Delicious Pixels. Food in Video Games, Walter de
Gruyter GmbH & Co KG, Berlin-Boston 2022,

s. 111).

[47] Ibidem, s. 111-113.



VARIA

388
Tabela 2. Wypowiedz Bahamuta z Rozdziatu 13

P
[Z A SN B— b DR |

JPIII

TRIZHIN 2N S BRIZFE> TW5D, BHEIN
FmE R LEOELRDZ#HFLTW
%]

PLII

‘Oto me objawienie, Boga Miecza Bahamuta’

PLIII

‘Opierajac si¢ ciemnosci, czekaja na ciebie, wierzac,
ze wypelnisz swe przeznaczenie i zostaniesz prawdzi-
wym Krélem.

ANGII

,»S0 it is ordained—the revelation of Bahamut”.
ANG III

»Ihey stand against the darkness and abide in hope,
sustained by faith unfaltering that their King shall
arise and bring deliverance”.

PLIIa

“Tak zostalo ustanowione — objawienie Bahamuta’
PL IIIa

‘Przeciwstawiaj si¢ clemnoéci i trwaja w nadziei
podtrzymywanej przez niezachwiang wiare, Ze ich
Krdl powstanie i przyniesie wyzwolenie’

Zrédto: opracowanie wlasne.

celowo zastosowano wrecz dostowne ttumacze-
nie nazwy tego dania najprawdopodobniej po
to, aby w ramach pewnego czarnego humoru
wyraznie wskaza¢ na skladniki, jakimi s3 mama
kura i jej jajo. Dobitniej ukazuje sie to w jeszcze
innym przykfadzie podobnego dania nazwane-
go w grze Shugyoku no oyakodon ¥k £ DB+
‘piekny oyakodon, ktérego nazwe w wersji
amerykanskiej zmieniono na Papa Bird ¢ Baby
Bowl ‘miska papy ptaka i dziecka’

Z kuchni japonskiej w Final Fantasy XV
mozna jeszcze znalez¢ Hokuhoku samon nigiri
E<UIELS P —F IZE Y ‘nigiri z lososiem
na $wiezo ugotowanym ryzu, ktére przez owi-
jajace kulki ryzowe wodorosty przettumaczo-
no humorystycznie na Salmon-in-a-Suit ‘toso$
w garniturze’ Przykladami kreatywnego podej-
$cia thumaczy jest rowniez przektad Kaiyiigyo
no kushiage [21107 £ @ #4517 ‘smazone szasz-
tyki z ryb wedrownych’ na Fishsticks on Sticks
‘paluszki rybne na patykach’; Supaishii todo A
/3A ¥ — bk — I ‘pikantna zaba’ na Hot Hopper
Skewers ‘szpikulec goracych skoczkow’ oraz ser-
nika z jezynami Moguri no chiizukeeki € — 2"V
D F— X /- —= ‘sernik Moogle’ na Kupoberry
Cheesecake ‘sernik kupozynowy’ (,,.kupo” jest
jedynym odglosem, ktéry wydaja stworzenia
nazywajace si¢ Moogle w serii Final Fantasy).

W lokalizacji Final Fantasy XV na rynek
amerykanski zauwazalna jest tendencja do re-
zygnowania z nazw dan japonskich na rzecz
kuchni zachodniej. W angielskiej wersji gra-
cze nie zobacza niemal powszechnie znanych

sashimi |5, onigiri 33921  czy oyakodon
Bl Zachowano natomiast takie nazwy po-
traw jak paella, risotto, schnitzel. Rozwigzanie
to jest jednak uzasadnione, gdyz ostatecznie
mamy do czynienia z dostosowaniem produktu
japonskiego do wiedzy odbiorcéw na rynkach
zachodnich. Moze jednak pozostawiaé ono
wsrod niektdrych graczy pewien zal, ze thuma-
cze nie wykorzystali okazji do upowszechniania
kuchni japonskiej.

Do najwazniejszych $rodkéw przekazu
w Final Fantasy XV nalezg wypowiedzi postaci
wspierane przez kontekst audiowizualny. Do-
starczaja one graczowi informacji o §wiecie gry,
wydarzeniach, bohaterach i relacjach miedzy
nimi - a to wlasnie relacje miedzyludzkie s
jednym z motywoéw przewodnich tytutu. Zespot
tlumaczy réwniez tutaj pozwolil sobie na duzg
swobode. Najczesciej starano sie ttumaczy¢
wypowiedzi tak, aby nie brzmialy one sztyw-
no i nienaturalnie dla uzytkownikéw jezyka
angielskiego, co doprowadzito do wielu zmian
wzgledem tekstu zZrédlowego.

Zastosowanie strategii udomawiajacej po-
zwolilo miedzy innymi na umieszczenie w grze
popularnych na Zachodzie nawigzan do innych
tekstow kultury. Na przyktad, kiedy gracz uru-
chomi tryb latania w samochodzie, ktérym
przemieszcza si¢ grupa bohateréw, Noctis sko-
mentuje to stowami Kurumatte tobendana .-
T AR ATE72 ‘A wiee samochody tez potrafig
lata’ W angielskiej wersji jezykowej zdecydo-
wano sie wstawi¢ w tym miejscu cytat z filmu



Tabela 3. Rozmowa Gladiolusa i Noctisa
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JPIV PLIV

(1) Gladiolus: 5 BIZ L <7272 (1) Gladiolus: ‘Niezle ci dzisiaj poszto!’

(2) Noctis: [HTWATZ L RIIETEAT] (2) Noctis: ‘Odsun sie! Jak sprébuje, to potrafi¢.
ANGIV PLIVa

(1) Gladiolus: ,,Good hustle out there”
(2) Noctis: ,,Yeah, I know: I'm awesome”.

(1) Gladiolus: ‘Niezle tam pobiegtes.
(2) Noctis: ‘Ta, wiem: jestem super’

Zrédto: opracowanie wlasne.

Powrét do przesztosci: ,, Where we're going, we
don’t need roads!” (“Tam, dokad jedziemy, nie
potrzebujemy drég!’).

Jednak, jak wspomniano wczesniej, uzycie
transkreacji wiaze si¢ z réznorodnym ryzykiem.
Gracze dwujezyczni, ktorzy zdecydowali si¢ na
gre z dubbingiem japonskim i napisami angiel-
skimi, zauwazyli miedzy innymi, ze w ttuma-
czeniu niekt6rzy bohaterowie majg inny charak-
ter i wyrazaja sie w sposéb inny niz w oryginale.
Jako przyktad niech postuzy wypowiedz, ktdra
gracz moze uslysze¢ po wygraniu przyjaciel-
skiego wyscigu Noctisa z Gladiolusem w ra-
mach misji pobocznej (tabela 3).

W obu wersjach jezykowych Gladiolus
wyraza pochwale i zarzuca przyjacielowi reke
na ramiona. Odpowiedz Noctisa jednak znacza-
co rézni sie w tlumaczeniu gry. W japonskiej
wersji jezykowej mtody ksigze przedstawiany
jest jako dos¢ powsciagliwy oraz nie$mialy.
Reaguje wigc on na nagla bliskos¢ przyjaciela
i przekomarzajac si¢ z nim, zrzuca ze swoich
ramion jego reke oraz méwi Chikaindayo 1T\ >
ATE X tu: Jestes za blisko/Odsun si¢. Nastep-
nie przyjmuje komplement i wyjasnia, ze potrafi
co$ zrobi¢, jedli sie postara. W amerykanskiej
lokalizacji zmieniono charakter wypowiedzi
Noctisa - oznajmia on Zartobliwie, iz wie, ze
jest super. Poskutkowalo to rozbieznos$ciami
w kreacji postaci miedzy japonska a angiel-
ska wersja jezykowa. W jednej gracz poznaje
nie$miatego i powsciggliwego gltéwnego bo-
hatera, w drugiej - pewnego siebie i troche
zadziornego ksi¢cia. W przykladowej scenie
zauwazy¢ mozna takze lekki dysonans miedzy
stowami Noctisa a jego mowg ciala. W zdaniu
(2) ANGIV (tabela 3) protagonista nie komen-
tuje bliskosci przyjaciela, a mimo to gracz widzi,

jak ten go odpycha. Warstwa audiowizualna
postuzyla zatem jako uzupelnienie tego, co zos-
talo usuniete z oryginatu.

Powyzsza scena to tylko jeden z wielu
przyktadéw. Wigksze lub mniejsze zmiany
w kreacji dotyczyly réznych postaci i wprowa-
dzone celowo mialy najpewniej za zadanie wpa-
sowac je w archetypy znane odbiorcom w zach-
odnim kregu kulturowym. Rozstrzygniecie, czy
takie rozwigzanie dziala na korzy$¢ przekladu
czy tez nie, zalezy od subiektywnych preferencji
kazdego gracza. Mozna jednak postawi¢ pytanie,
czy zmiana charakterystyki postaci nie stanowi
inwazji na oryginalng wizje autoréw.

Nastepny fragment pochodzi z dodatku fab-
ularnego o nazwie Episode Ignis[48] i przedst-
awia moment, w ktérym gtéwny antagonista
wyjawia swoja prawdziwa tozsamo$¢ (tabela 4).

W przekladzie w kwestii (3) ANG V (tabe-
la 4) znaczaco zmieniona zostala przeszto$é
bohatera. W konsekwencji zastgpienia wyra-
zenia korosareta F% S#VU7- ‘zostaé zabitym’
zwrotem cast into exile zesta¢ na wygnanie’
anglojezyczny gracz dowiaduje si¢ o Ardynie
czego$ zupelnie innego niz uzytkownik jezyka
japonskiego. Cho¢ tak odmienny los bohate-
ra mozna uzna¢ za znaczaca réznice, nie jest
ona jednak catkowicie sprzeczna z lore gry[49].
Mozna odwazy¢ sie na interpretacje, ze w ja-
ponskiej wersji antagonista méwi o dawnym

[48] Za tlumaczenie tego rozszerzenia gry
odpowiedzialni byli Yoshinobu Okushi (ktéry
nalezal do zespolu Dana Inoue), Ayumi Murata,
Ai Atsumi oraz Sean Durham.

[49] Jak mozna si¢ dowiedzie¢ z wydanego przez
Square Enix anime Final Fantasy XV: Episode Ar-
dyn - Prologue, brat antagonisty istotnie przeszyt
go mieczem, co w normalnych okoliczno$ciach
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Tabela 4. Rozmowa Ardyna z Ignisem

JPV

(1) Ardyn: T4 L o451 EXiCiR7—72 - v

VA e F 2T LOTEIANT]

(2) Ignis: [V R« F =T L)
(3) Ardyn: %95 EOHIIEI NIV ADE

W22 513372 57 A

PLV

(1) Ardyn: ‘Moje nazwisko... Tak naprawde nazy-
wam si¢ Ardyn Lucis Caelum.

(2) Ignis: ‘Lucis Caelum?’

(3) Ardyn: ‘Tak... Czlowiek, ktéry mial zostaé kro-
lem Lucis, zabity przez wlasnego mtodszego brata.

ANG YV

(1) Ardyn: ,,I suppose I never revealed my proper
name, so allow me to introduce myself: Ardyn Lucis
Caelum”.

(2) Ignis: ,,The Founder King?”

(3) Ardyn: ,,If only. No, that would be my dear
brother, who snatched the throne and cast me into
exile”.

PL Va

(1) Ardyn: “Zdaje sig, ze nigdy nie wyjawitem
swojego prawdziwego nazwiska, wigc pozwdl, ze sie
przedstawie: Ardyn Lucis Caelum.

(2) Ignis: ‘Krol Zalozyciel?’

(3) Ardyn: “Zeby tylko. Nie, to bytby méj drogi brat,
ktory przejat tron i wystal mnie na wygnanie’

Zrédlo: opracowanie wlasne.

sobie — milosiernym mezczyznie, ktéry miat
zosta¢ krélem i ktéry symbolicznie umart za-
mordowany przez wlasnego brata. Natomiast
w amerykanskiej lokalizacji Ardyn w swojej
wypowiedzi bardziej trzyma si¢ faktow.

Odpowiedz Ignisa w zdaniu (2) ANG V
(tabela 4) réwniez znaczaco rdzni si¢ od ory-
ginalu i w tym przypadku trudno znalez¢ uza-
sadnienie decyzji thumaczy. W japonskiej wer-
sji mezczyzna ze zdziwieniem powtarza nazwe
rodu krélewskiego, do ktérego Ardyn ujawnit
przynaleznos¢. W ttumaczeniu za$ Ignis pyta,
czy mezczyzna jest The Founder King ‘Krolem
Zalozycielem. Podaje to w watpliwo$¢ wiedze
historyczng Ignisa, ktéry powinien wiedzie¢,
ze pierwszym wladcg jego ojczyzny byt Som-
nus Lucis Caelum. Jednak nawet jesli Ignis tego
nie wiedzial, dziwne wydaje si¢ jego zalozenie,
Ze tajemniczy mezczyzna jest krélem sprzed
dwoch tysigcy lat. Przyklad ten uzna¢ mozna za
blad, gdyz zaburza sp6jno$¢ kreacji tej postaci.
Mozliwe, ze zastosowanie ttumaczenia dostow-
nego bytoby lepszym rozwigzaniem.

Ostatni fragment poddany analizie po-
chodzi z rozszerzenia Episode Ardyn. Jest on

skutkowaloby zgonem. Ardyn jednak chwile
weze$niej dotknal magicznego krysztatu, ktory
uczynit go nieSmiertelnym, dlatego zostal spetany
i uwieziony na wieki na wyspie.

dlatego ciekawy, ze w procesie lokalizacji do-
dano wypowiedz, ktdra nie istnieje w oryginale.
W japonskiej wersji jezykowej Ardyn zasiada
do stotu, sklada rece i w ciszy modli si¢ przed
positkiem. Natomiast w amerykanskiej loka-
lizacji Ardyn, po zlozeniu ragk do modlitwy,
wypowiada nastepujace stowa: ,,Gods above,
we thank you for the bounty you have laid befo-
re us...” (‘Bogowie na wysokosci, dzigkujemy
wam za dary, ktoére zlozyliscie przed nami...).
Mozna wiec wyobrazi¢ sobie zaskoczenie gra-
czy, ktorzy grajac z oryginalnym dubbingiem
i angielskimi napisami, w chwili ciszy zobaczyli
na ekranie napisy lub odwrotnie - graczy, kto-
rzy majac wlaczony angielski dubbing i japon-
skie napisy, nie zobaczyli na ekranie zadnego
tekstu. Mozliwe, ze decyzja o nadaniu formy
modlitwie bohatera zostala podjeta przez ttu-
maczy, aby wérdd graczy pochodzacych z réz-
nych kultur i wyznajacych rézne wierzenia nie
doszto do nieporozumien i jasne bylo, ze postaé
blogostawi jedzenie przed positkiem. Jednak
skutkiem tego rozwigzania staly si¢ rozbiez-
no$ci miedzy warstwg dzwigkowa a napisami
dialogowymi.

Podsumowanie

Lokalizacja gier to wciaz bardzo mtoda
i rozwijajaca si¢ branza oraz dziedzina trans-



latoryki. W kroétkim czasie jej istnienia jasne
stalo si¢ jednak, jak wazna jest to praktyka. To
wladnie dzieki dobrze wykonanemu przektado-
wi jezykowemu i kulturowemu konkretne tytuty
moga zosta¢ do§wiadczone i zrozumiane przez
odbiorcéw na calym $wiecie, mnozac przy tym
zyski producentéw i wydawcow gier.

Proces lokalizacji gier jest silnie nastawiony
na odbiorce docelowego. Jej celem jest stworze-
nie produktu dostosowanego do jezyka i kultury
gracza. Dlatego tez podczas przektadu materia-
tu tekstowego w procesie lokalizacji gier bardzo
czgsto stosuje sie strategie i techniki udoma-
wiajgce. Zdarza sie, ze tlumacze obdarzeni sa
tak duzg swoboda dziatania, ze mogg dowolnie
modyfikowa¢, dodawa¢ lub usuwac tre$é. Trans-
kreacja istotnie pozwala ttumaczom na odstep-
stwa od tekstu Zrodtowego, czy tez wrecz pisanie
go na nowo, jednak nie moga oni zapomina¢
o pierwotnym sensie i intencji autora. Poddana
lokalizacji gra musi wywotywac u docelowego
gracza takie same emocje i dostarcza¢ takich
samych informacji co oryginal u pierwotnego
odbiorcy. Przektad ponadto musi by¢ wewnetrz-
nie spojny i zgodny z lore §wiata przedstawio-
nego, a przede wszystkim nie moze negatywnie
wplywa¢ na do$wiadczenie rozgrywki i zrozu-
mienie fabuly. Zbytnia ingerencja w tres¢ gry,
charaktery i sposob wypowiedzi postaci moga
zosta¢ nie tylko zle odebrane przez graczy, ale
réwniez uznane za inwazje na wizje tworcza
pierwotnych twdrcow gry.

Powyzsze, a takze te niewymienione w ar-
tykule, fragmenty Final Fantasy XV sa dowo-
dem na to, ze uzycie transkreacji w procesie
lokalizacji gier wideo jest przedsiewzigciem
wymagajacym od tlumacza rozleglych kom-
petencji jezykowych i kulturowych oraz do-
brej umiejetnosci interpretacji, pozwalajacej
uchwyci¢ pierwotny sens i zamiary autora.
Potwierdzajg one réwniez ryzyko, jakie niesie
za sobg uzycie tej skrajnej odmiany strategii
udomowienia. Zaréwno japonska, jak i angiel-
ska wersja jezykowa gry zostaly cieplo przy-
jete przez graczy na calym $wiecie, jednak
cze$¢ fanéw zauwazyla réznice miedzy nimi.
Wiele odstepstw od oryginatu w przekladzie -
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wprowadzenie przydomkoéw (tabela 1, ANG
I) i konkretnego stylu wypowiedzi béstwom
(tabela 2, ANG II, ANG III), kreatywne podej-
$cie do nazw potraw, dodanie cytatow z innych
tekstow kultury — pozytywnie wplyneto na od-
bidr gry przez odbiorce docelowego, oddanie
jej klimatu, przedstawienie $wiata i relacji mig-
dzy postaciami. Niektore jednak, w szczegol-
nosci te znajdujace sie¢ w wypowiedziach po-
staci (tabela 3, ANG IV; tabela 4, (2) ANG V),
mogly kreowa¢ inny obraz ich charakteréw
i historii. Odnosnie do wielu przykladow tran-
skreacji w Final Fantasy XV, miedzy innymi
dostosowanie tresci nie pod dramaturgie sy-
tuacji, ale pod lore (tabela 4, (3) ANG V) lub
nadanie stéw modlitwie bohatera, trudno tez
jednoznacznie stwierdzi¢, czy ttumacze podjeli
stuszng decyzje czy nie.

Z uwagi na wyjatkowa specyfike oraz klu-
czowg role w dystrybucji, stuszne wydaje sie,
zeby lokalizacja gier stanowita przedmiot in-
terdyscyplinarnych badan. Analiza ttumaczen,
podjetych w nich strategii ttumaczeniowych,
zastosowanych technik czy tez popetnionych
btedow i namyst nad ich przyczynami mogga po-
zytywnie wplyna¢ na ogélng jako$¢ przektadow
gier oraz przyczynic¢ si¢ do rozwigzania prob-
leméw, z ktorymi boryka si¢ branza lokalizacji
tych cyfrowych produktéw. Korzystne zdaje sie
réwniez nawigzanie glebszej wspodtpracy mie-
dzy teoretykami i praktykami przektadu. War-
to byloby tez podja¢ badania nad wyzwaniami
zwigzanymi z wykorzystywaniem w branzy gier
ttumaczen maszynowych lub rozwigzan opar-
tych wylacznie na Al
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