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Wstep

Komunikat o uszkodzonym stanie zapisu obok stylizowanego dialogu? Instruk-
cje samouczka obok rymowanej ballady? Menu przeplatajace si¢ z nazwami
unikalnych umiejetnosci? Te i inne nieprzewidywalne zestawienia elementéw
tekstowych moga wystgpowaé w obrebie pojedynczego tytutu (Mangiron,
O’Hagan 2013). Jak sobie z nimi poradzi¢? Jak odnalez¢ si¢ w gaszczu roz-
maitych tekstéw i przettumaczy¢ je tak, jak oczekuja tego tworcy i odbiorcy
gier? Czy trzeba by¢ specjalista od wszystkiego, a do tego jeszcze samemu by¢
zapalonym graczem?

Poniekad tak. W najogélniejszym sensie lokalizacja gier obejmuje ttuma-
czenia literackie, audiowizualne i specjalistyczne wymagajace od thumacza
jednoczesnego opanowania catkiem odmiennych kompetencji. Lokalizacja gier
taczy w sobie bowiem , jedne z najtrudniejszych wyzwan lokalizacji oprogramo-
wania z potrzeba kreatywnosci czgsto zarezerwowang dla przektadu literackiego”
(Stempniewicz 2016). Czgstokro¢ obejmuje ponadto ttumaczenie kwestii
pod dubbing badz przektad napiséw, podobnie jak dzieje si¢ to w przypadku
filméw. Zasadniczo wymaga si¢, aby thumacz byt w stanie sprosta¢ rygorom
zwigzanym z terminologia, a jednocze$nie potrafit dostrzega¢ subtelne niuanse
jezykowe zawarte w tekstach gry (Bernal-Merino 2008).

Wielotekstowos¢ w lokalizacji gier wideo' jest efektem tego charakte-

rystycznego dla branzy zréznicowania. Z jednej strony teksty w grach sa
' Termin ,gra wideo” (video game) moze by¢ stosowany wymiennie z terminami ,gra
elektroniczna” (electronic game) i ,gra komputerowa” (computer game). Termin ,gra wi-
deo” ma dwa znaczenia. Pierwsze z nich jest zawgzone do gier wykorzystujacych ekrany,
takie jak telewizor badz wy$wietlacz automatu do gier, jest ono zwiazane z poczatkami
gier elektronicznych. Drugie znaczenie jest szersze i bardziej wspélczesne, obejmuje gry
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nieprzewidywalne, gdyz kazdy tytut jest niepowtarzalny, co sprawia, ze thumacz
zawsze musi oczekiwa¢ nieoczekiwanego. Z drugiej za§ mozna i warto dostrzec
w tym pozornym chaosie pewne prawidtowosci, ktére pomoga tumaczowi
sprosta¢ wyzwaniom, jakie stawiajg przed nim listy ciagéw tekstowych gry.

Majac to na uwadze, w niniejszej pracy podjgtam prébe odpowiedzenia
na nastgpujace pytania: 1) Na czym polega wielotekstowo$¢ w grach wideo?
2) Jakie kategorie i rodzaje tekstow wystepuja w lokalizacji gier oraz jaka jest
ich charakrerystyka? 3) Jakie strategie, podejscia i techniki sa stosowane do ich
przekladu? 4) Jakie relacje wystgpuja pomigdzy strategiami a poszczegdlnymi
podejsciami i technikami? 5) Czy okreslone podejscia przektadaja si¢ na liczbe
stosowanych technik na tysiac stéw? 6) Jakie kompetencje ttumacza wynikaja
z przedstawionego modelu?

Pierwszym krokiem jest sklasyfikowanie rodzajow tekstéw, z jakimi ma do
czynienia lokalizacja gier, i uporzadkowanie ich wzgledem czegos$, co mozna
nazwa¢ kontinuum kreatywnosci. W niniejszej pracy odwotano si¢ do szeroko
pojetego gatunku gier fabularnych® (RPG — role playing game), gdyz zawieraja

one potencjalnie najwigksza réznorodnos¢ tekstéw. Niemniej proponowane

elekeroniczne dostgpne na wszystkich mozliwych platformach, takich jak m.in. auto-
maty, komputery, konsole czy telefony komérkowe (Britannica, [hasto:] electronic game,
on-line). Kudta (2020) zaznacza, ze znaczenie pojecia ,,gra wideo” rozszerzylo si¢ w sto-
sunku do tego, co bylo przez nie rozumiane na przelomie wiekéw. Takze w jezyku pol-
skim terminy ,,gra komputerowa” i ,gra wideo” moga by¢ stosowane zamiennie (Pitrus
2012). Niemniej w niniejszej pracy, podobnie jak w anglojezycznej literaturze przed-
miotu, uzywany bedzie termin ,gra wideo” w drugim szerszym znaczeniu.
? Gra RPG to gatunek gier komputerowych, w ktérym gracz kontroluje fikcyjna po-
sta¢, podejmujacy si¢ misji w wymyslonym $wiecie. Zdefiniowanie gatunku RPG jest
bardzo trudne z powodu gatunkéw hybrydowych zawierajacych elementy RPG. Trady-
cyjne gry RPG mialy pig¢ wspdlnych podstawowych elementéw:

* poziomy lub statystyki postaci, ktdre mozna ulepsza¢ w miarg postgpéw w grze;

* system walki oparty na menu;

* gléwna misja przewijajaca si¢ przez gre jako historia fabularna;

* mozliwos¢ interakeji ze Srodowiskiem;

* klasy postaci definiujace ich umiejgtnosci (Techopedia on-line).
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kategorie tekstéw moga zosta¢ réwniez zastosowane w innych gatunkach’.
Kategorie te maja rézne cele, ktdre sa realizowane w przekladzie poprzez
rozmaite strategie, podejscia i techniki.

Pojecie ,strategia’ nie jest jednolicie rozumiane przez badaczy przektadu.
W niniejszej pracy oparto si¢ na interpretacji Marii Piotrowskiej (2006). We-
dtug Piotrowskiej strategia jest: ,,1. globalna (obejmuje holistycznie zadanie
ttumaczeniowe); 2. poprzedzajaca (w jej wyniku stosowane sa procedury);
3. tekstowa i makro-kontekstowa (dotyczy catego zadania tumaczeniowego,
np. tekstu pisanego); 4. abstrakcyjna (dotyczy koncepcji); 5. ogélna (celem jest
wykonanie zadania ttumaczeniowego); 6. dominujaca (nadrzednie determinuje
wybér techniki)” (2006: 227). Zdaniem badaczki strategia to ,,globalne podej-
$cie (polityka) ttumacza zorientowane na cel i kontekst zadania przektadowego;
metoda przyjeta w stosunku do konkretnego transferu komunikatu z jezyka
wyj$ciowego do docelowego” (Piotrowska 2006: 227).

Drugim istotnym pojeciem jest ,,technika”. W przeciwienstwie do strategii
techniki sa: ,1. lokalne, jednostkowe (dotycza poszczegdlnych jednostek thu-
maczeniowych); 2. nastgpujace (wynikaja z przyjetej strategii); 3. problemowe
i mikro-kontekstowe (stosowane w celu rozwigzania konkretnego problemuy);
4. konkretne (dotycza konkretnych rozwiazan); 5. celowe (skierowane na
osiagniecie zamierzonego celu); 6. podrzedne (podlegaja obranej strategii)”
(Piotrowska 2006: 227). Piotrowska utozsamia techniki z procedurami,
twierdzac, ze stanowig one , konkretne rozwiazanie proceduralne przyjete przy
wypetnianiu luki thumaczeniowej w zetknigciu z problemem przektadowym”
(Piotrowska 2006: 227).

Oprécz strategii i technik przektadowych w niniejszej pracy zostato takze
zastosowane pojecie ,,podejscie przektadowe”. W swietle definicji Piotrowskiej
(20006) podejécia mozna rozpatrywa¢ jako umiejscowione pomigdzy strategiami
a technikami. Podejcie jest czgéciowo globalne (moze si¢ odnosi¢ globalnie

3 Poszczegdlne gatunki moga mie¢ rézny nacisk na okreslone rodzaje tekstow badz

w ogéle nie zawiera¢ pewnych typéw tekstéw. Takim przyktadem sa np. symulatory
z naciskiem na mechanike czy proste gry zreczno$ciowe zawierajace wylacznie interfejs.
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do okreslonego typu tekstu) i czgdciowo lokalne (moze by¢ stosowane do
okreslonej jednostki ttumaczeniowej/terminu). Jest zaréwno poprzedzajace
(okresla sposdb ttumaczenia), jak i nastgpujace (sugeruje rozwigzanie); zaréw-
no makro-kontekstowe (odnosi si¢ do catego tekstu okreslonego typu), jak
i mikro-kontekstowe (odnosi si¢ do okreslonej jednostki ttumaczenia/terminuy);
zaréwno abstrakcyjne (odnosi si¢ do koncepdji), jak i konkretne (odnosi si¢ do
okreslonych rozwiazan); zaréwno ogélne (obejmuje ttumaczenie okreslonego
typu tekstu), jak i zorientowane na cel (skupia si¢ na okreslonym celu). Jest
podrzedne wzgledem strategii, ale nadrzgdne wzgledem techniki.

Jako ze lokalizacja gier obejmuje potaczenie thumaczeni specjalistycznych
i literackich/audiowizualnych, istotnym elementem niniejszej pracy jest
takze zdefiniowanie i przeanalizowanie rozrdznienia na aspekty standardowe
i kreatywne zwiazane z tym procesem. W tym $wietle osobnym rozwazaniom
zostaly poddane styl i terminologia. Niniejsza praca nie ogranicza si¢ jedy-
nie do teoretycznych rozwazani. Wrecz przeciwnie, duza jej czgs¢ obejmuje
analizg zastosowanych technik podporzadkowanych okreslonym podejsciom
i strategiom. Dokonano wigc analizy rozmaitych fragmentéw tekstow wszyst-
kich przedstawionych kategorii w celu uwypuklenia ich zréznicowania,
a jednoczesnie cech charakterystycznych oraz zaobserwowania, jak okreslone
strategie i podejécia sa w praktyce realizowane za pomoca konkretnych technik
przekladowych. Pozwoli to na zidentyfikowanie zaréwno ogélnych wytycznych
dla lokalizatora gier, jak i konkretnych rozwiazan translatorskich, kere maja
bezposrednie przelozenie na prakeyke przektadowa.



