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Zarys tresci: W przektadzie pojawiaja si¢ nowe poddziedziny, ktérym nalezy poswieci¢ uwage, w tym
tlumaczenie gier wideo, faczace cechy przektadu audiowizualnego, literackiego i specjalistycznego. Aby
zbada¢ ten mtody obszar przektadu, nalezy zapozna¢ sie z historig i ewolucja gier wideo, zbada¢ ich
specyfike i wymagania, okresli¢ cechy ttumacza zajmujacego sie ta dziedzing, wskazaé strategie tfu-
maczeniowe, ktére sg skuteczne w kontekscie okre$lonych gatunkdw, i ustali¢ wspdlng nomenklatu-
re. Mnogos$¢ metod i technik ttumaczenia gier wideo oraz bogactwo wariacji tematycznych mogacych
stwarza¢ trudnosci w przektadzie zostajg najlepiej zobrazowane na przykfadach — grach Mass Effect 3,
Uncharted 3: Oszustwo Drake’a i Heavy Rain.

Stowa kluczowe: gry video; ttumaczenie audiowizualne; strategie ttumaczeniowe; techniki ttumacze-
niowe

N a przektad wplywa rozwdj pobocznych w stosunku do niego dziedzin, kté-
re dostarczaja materialu jezykowego do tlumaczenia, uzalezniajac go od
siebie i warunkujgc kierunki jego rozwoju. Jedng z dziedzin, ktéra od 20 lat
(Sikorski 2013) podlega ciaglym zmianom, jest przemyst gier wideo, obejmu-
jacy gry przeznaczone na platformy, takie jak przede wszystkim komputer,
konsole i urzadzenia przeno$ne. Po pierwsze, gry wideo to przemyst rozryw-
kowy i potezna galaz gospodarki, ktorej sprzedaz szacuje si¢ na 40 mld euro.
Wedlug prognoz Idate, firmy zajmujacej si¢ badaniem rynkéw telekomunika-
cyjnego, Internetu i medidéw, wartos¢ sprzedazy gier wideo ma wzrosna¢ do
2015 roku 0 47% i przekroczy¢ putap zyskow z 2010 roku, wynoszacy 1,5 mld
euro (Michaud 2010). Rosng réwniez budzety produkcji, szybko doréwnu-
jac kwotom inwestowanym w hollywoodzkie blockbustery kinowe, tak samo
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jak rozwija si¢ marketing nastawiony na promocj¢ gier wideo i wzrastaja
wydatki na reklame. Nawet w polskim $rodowisku przemyst gier wideo po-
chlania wysokie kwoty. Za idealny przyktad moze postuzy¢ firma CD Projekt
i wyprodukowana przez nig gra-ekranizacja prozy Andrzeja Sapkowskiego
WiedZmin 2, na ktérej promocje przeznaczono 6 mln ztotych (Sikorski 2013).
W gry gra takze coraz wiecej kobiet i 0sOb powyzej trzydziestego roku zy-
cia, w ten sposob zmieniajac znaczgco stereotypowy wizerunek nastoletniego
gracza-mezczyzny (ISFE 2012).

Gry wideo, bedac obszarem biznesowym, wymagaja podobnego trakto-
wania jak kino i inne produkty przemystu rozrywkowego, w tym zaintereso-
wania ze strony przekladoznawcow. Czesto generujg one duzo wigcej mate-
rialu wyjsciowego do tlumaczenia niz przecigtny film lub powies¢. Material
liczy si¢ nierzadko w terabajtach danych, a oprécz duzej ilosci tekstu w pro-
cesie przektadu pojawiaja si¢ trudnosci wynikajace z ograniczen narzuco-
nych przez medium. Na gry wideo nalezy spojrze¢ jak na kino réwniez z tego
wzgledu, ze nie stanowig jedynie galezi biznesu, a cz¢s¢ z nich aspiruje do
bycia forma artystycznej ekspresji, nad czym zresztg dywaguja kulturoznaw-
cy i ludolodzy, tzn. specjalici-teoretycy zajmujacy si¢ grami (Surdyk 2009).
Wedlug Interactive Software Federation of Europe gry wideo juz w 2004 roku
byly na dobrej drodze, aby sta¢ si¢ niekwestionowang dziedzing sztuki (Ber-
nal Merino 2006). Proba osgdzenia warto$ci artystycznej gier nalezy do innej
dyskusji i moze okazac sie punktem wyjscia do osobnych badan, niewatpliwie
jednak mozna stwierdzi¢, biorgc pod uwage statystki, ze gry wideo staly sie
niezwykle wazng i prezng galezig kultury popularnej. To ze wzgledu na eklek-
tyczny charakter omawianej dziedziny przeklad gier wideo czerpie z wielu
specjalizacji: literackiej, specjalistycznej i przede wszystkim audiowizualne;.
Jednoczes$nie stanowi on jeden z etapéw opracowania gry; to integralny i - jak
twierdzi Miguel Bernal Merino (2006) - mogacy wplywa¢ na finalny ksztalt
gry na rynku docelowym etap produkcji, opierajacy si¢ bardziej niz inne typy
przekltadu na personalizacji, czyli dostosowywaniu efektu konicowego do pre-
ferencji uzytkownika, jak i na dzielonym autorstwie.

Powstanie specjalizacji w tlumaczeniu gier wideo i konieczno$¢ ana-
lizy tego rodzaju przekladu wynika z blyskawicznej ewolucji tej dziedziny.
Przyjmuje sig, ze pierwsza gra wideo bylo Spacewars, opracowane w Massa-
chussetts Institute of Technology w 1961 roku. Prototypem pierwszej konsoli
do grania byla natomiast Brown Box z 1967 roku, stworzona przez niemiec-
kiego developera Ralpha Baera, jak réwniez opracowany przez tego samego
inzyniera cztery lata pdzniej system gier wideo Maqnavox Oddyssey (Kudler
2009). W latach 70. nastapil boom na pierwsze domowe platformy i pierwsze
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hitowe gry. Wtedy powstal Pong, czyli bijacy rekordy popularnoéci kompu-
terowy ping-pong, jak i konsola ATARI. W latach 80. natomiast $wiat poznat
Pac-mana, jedna z najstynniejszych gier w historii, oparta na prostym po-
mysle, aby tytulowy bohater zjadat z6tte kulki w labiryncie z przeszkodami.
Takze w latach 80., bo w 1989 roku, wyodrebnit si¢ dzial konsoli przenosnych
i gier mobilnych reprezentowany przez GameBoya, najpierw w wersji czar-
no-bialej, a potem kolorowej, ktory wyprowadzil granie z wnetrza domoéw
na ulice i do parkéw (Online Education 2013). Pézniejsze zmiany na rynku
doprowadzily do tego, ze obecnie trzema potegami konsolowymi sg firmy
Sony, Microsoft i Nintendo, bezustannie rywalizujace o odbiorcéw, ale jed-
noczesnie kierujace swoje produkty do réznych grup docelowych. Z tej tréjki
najbardziej wyrdznia sie Nintendo, japonski koncern, ktéry szybko zauwa-
zyl, ze nie wygra z rodakami z Sony, wiec skoncentrowat sie na konsoli Wii,
opartej na systemie kamerowym $ledzacym ruchy ciala gracza i grach dla
miodszych uzytkownikéw. Samo Sony nie przestaje walczy¢ o zyski z ame-
rykanskim Microsoftem, potentatem informatycznym z Doliny Krzemowej
(Anthony 2013).

W pierwszych, prymitywnych grach elektronicznych zasady i miejsce
akcji byly kraicowo ograniczone, co stanowilo bezposrednie nastepstwo
raczkujacej technologii. Dialogi nie pojawialy si¢ prawie w ogdle, a catkowity
tekst konczyl si¢ na wyrazeniach pokroju start i game over, wiec i przekltad
nie byl szczegdlnie potrzebny. Dopiero niesamowity postep technologiczny
pozwalajacy na budowanie interaktywnych $wiatéw przedstawionych z roz-
budowanymi fabulami i listami dialogowymi, a czesto z wieloma alterna-
tywnymi rozwigzaniami i $ciezkami, ktérymi moze p6j$¢ gracz, sprawil, ze
w przekladzie pojawila si¢ nowa nisza, coraz szybciej rozrastajgca sie i nie-
watpliwie domagajaca si¢ wielkiej uwagi. Obecnie giganci branzowi zdazyli
juz wprowadzi¢ na rynek kolejng generacje konsol, to znaczy PlayStation 4
i Xbox One, a pierwsze pokazy potwierdzaja, ze w nowej erze konsolowej
gry beda coraz dokladniej przypomina¢ interaktywne filmy i odwzorowywacé
rzeczywisto$¢, a co sie z tym wigze — mie¢ jeszcze bardziej skomplikowane
fabuly i zawiera¢ ogromne ilosci tekstu do przettumaczenia.

We wspolczesnych grach wideo mozna wyodrebni¢ elementy podlegaja-
ce przektadowi i sklasyfikowac je na te, ktore dotycza wszystkiego tego, co na-
lezy przettumaczy¢ poza rozgrywka, jak i na te, ktore pojawiajg sie w toku sa-
mej rozgrywki. Elementy wystepujace poza to hasta menu gléwnego i menu
podrecznych, takie jak opcje, rozpoczecie rozgrywki, tryby gry pojedynczej
i gry wieloosobowej, wybdr wersji jezykowej, glosnos¢ muzyki i dialogéw. To
takze papierowa instrukcja znajdujaca si¢ w opakowaniu z gra, w ktorej po-
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jawia sie wprowadzenie fabularne, opis funkcji przypisanych do okreslonych
klawiszy i dostepne postaci, jak réwniez tekst zwigzany z promocja danego
tytulu, np. slogany reklamowe i spoty reklamujace produkcje w kinach lub
telewizji. W obrebie elementéw dotyczacych toku rozgrywki poszczegolne
sktadniki réznig si¢ w zaleznosci od gatunku.

W wyscigach samochodowych tekstu méwionego bedzie najmniej, poja-
wig sie¢ za to lakoniczne tabele z wynikami i opisy poszczegdlnych tras, co dla
tlumacza nie powinno stanowi¢ szczegolnego wyzwania. W grach pitkarskich
trudno$cig okaza si¢ natomiast komentator i odwzorowani na elektronicznej
murawie pitkarze, poniewaz tlumaczenie bedzie musiato dostosowa¢ materiat
wyjsciowy do rynku docelowego - ttumaczenie gier wideo jest bowiem, jak
zadne inne, nastawione na adaptacje i na kultur¢ docelowg. W grach RPG,
czyli role-playing games, w ktorych wystepuja rozbudowane fabuly, dialogi ob-
fitujace w mnogos¢ mozliwych odpowiedzi, opisy artefaktow, czaréw, potwo-
réw i krain, materiatu wyj$ciowego bedzie znacznie wiecej. Przyktadowo gra
RPG z 2000 roku Baldur’s Gate: Cienie Amn wymagala od zespotu tlumaczy
przygotowania przektadu 3600 stron, co stanowi ponad trzykrotno$¢ objeto-
$ci najgrubszych, dochodzacy do 1000 stron, powiesci (Chojnacki 2001). Sku-
piajac uwage konkretnie na tym najbardziej przepetlnionym tekstem gatunku,
mozna wyroznic nastepujace elementy dotyczace toku rozgrywki: interaktyw-
ne dialogi miedzy postaciami, cut-scenes, czyli przerywniki filmowe we wiasci-
wej rozgrywce, instrukcje i inne teksty pojawiajace si¢ na ekranie rozgrywki,
takie jak zadania w obrebie wykonywanej misji, znajdywane dokumenty lub
inne zapisy, czgsto rowniez przedstawiane w formie dzwigkowej i stuzace je-
dynie poglebieniu zaréwno obrazu $wiata przedstawionego, jak i kontekstu
fabularnego, dziennik zadan, a czesto réwniez spis czaréw, antagonistow lub
innych elementéw dotyczacych interakcji z otoczeniem w $wiecie gry. Jako
ostatni element, ktdry mogtby zostaé zaliczony do elementéw dotyczacych
toku rozgrywki, mozna potraktowa¢ napisy na teksturach, wpisane w srodo-
wisko graficzne gry, np. znaki na $cianach wskazujace, gdzie w $wiecie gry
znajdujg si¢ okreslone obszary lub pomieszczenia. Czesto jednak tego typu
napisy muszg pozosta¢ nieprzettumaczone ze wzgledu na ograniczenia tech-
niczne uniemozliwiajace tak daleko idacg ingerencje w mechanizmy wizualne
gry. O konieczno$ci dopasowania ttumaczenia do technicznej strony gry pi-
sze Ryszard Chojnacki w tekscie o przektadzie Baldur’s Gate 2: ,,Aby dokona¢
pelnej lokalizacji, nalezy zatem nie tylko przettumaczyc¢ tekst, ale tez dokonac
nagran oraz odpowiednio osadzi¢ wszystko w kodzie programu” (2001).

Wymienione powyzej skladniki jezykowe $wiata gry wideo to podstawo-
we zwigzane z rozgrywka elementy podlegajace ttumaczeniu. Bedg si¢ jednak



GRY WIDEQ A PRZEKEAD: NOWE POLE BADAK W OBREBIE TLUMACZENIA AUDIOWIZUALNEGO 105

zmienia¢ i wystgpia w innych konfiguracjach w zaleznosci od konkretnego
przypadku. Oznacza to, ze klasyfikacja materialu do tlumaczenia w ramach
rozgrywki przyjmuje rézne ksztatty w relacji najpierw do gatunku, a nastep-
nie do specyfiki konkretnej gry. Wptyw na organizacje materiatu przekfa-
dowego w grach ma réwniez tryb rozgrywki. Istnieja dwa tryby, z ktérych
kazdy ma szczegdlny charakter, rdwniez pod wzgledem jezykowym, tzn. tryb
pojedynczego gracza, inaczej jednoosobowy, w ktérym rozgrywka skupia sie
na odkrywaniu fabuly, i tryb wieloosobowy, w ktérym tekst ogranicza si¢ do
przypisanych typowi rozgrywki okreslen i hastowego, stawiajacego ttumaczo-
wi wiele wyzwan, sposobu przekazywania informacji i lakonicznych, a zatem
czasami malo czytelnych instrukeji. Przykladem tego ostatniego moze by¢
kazdy FPS, tzn. strzelanina z widokiem z pierwszej osoby, gdzie ttumacz musi
zmierzy¢ si¢ z militarnymi w charakterze wypowiedziami i zargonem $rodo-
wiskowym.

Biorgc to wszystko pod uwage, mozna okre$li¢, jaka relacja nawigzuje sie
miedzy przekladem gier wideo a innymi typami przekltadu. Wedlug Minako
O’Hagan i Carmen Mangiron (2006) przeklad gier wideo ma cechy wspdlne
z tlumaczeniem oprogramowania i ttumaczeniem audiowizualnym. Z prze-
ktadem oprogramowania tgczy go wykorzystanie transferu jezykowego w re-
lacji z inzynierig elektroniczng, a zatem mowigc prosto — srodowisko przekta-
du. Prowadzi to do wigkszej niz w przektadzie, np. filmowym, koniecznosci
dopasowania materialu tlumaczonego do wydzielonej i bardzo ograniczonej
przestrzeni przeznaczonej na napis lub napisy. Jednak z rosnaca liczbg dialo-
gow i zakotwiczeniem rozgrywki w rozbudowanej fabule przeklad gier wideo
ma wszystkie cechy, ktére pozwalajg zaliczy¢ go do przektadu audiowizual-
nego. Coraz czeéciej gry ttumaczy sie¢ bowiem za pomocg dubbingu, zatrud-
niajac znanych aktoréw, lub za pomocg napiséw, w tzw. tlumaczeniu kino-
wym. Stanowi to nastepstwo wymogu poradzenia sobie z ogromng ilo$cia
tekstu wypowiadanego przez postaci zachowujace si¢ jak bohaterowie filmu.
Zatem podobnie jak w ttumaczeniu audiowizualnym stowo wspomagane jest
przez kontekst tego, co dzieje si¢ na ekranie, w tym przypadku telewizora
lub komputera (Belczyk 2007). Co wiecej, przystawalnos¢ tlumaczenia gier
i ttumaczenia filmowego sprawia, ze w przekladzie mozna wykorzysta¢ pew-
ne techniki, ktore sprawdzaja sie w wypadku filmoéw, jakkolwiek z réznym
nasileniem. Tak dzieje sie w wypadku adaptacji, wykorzystywanej czesciej
w przekladzie gier ze wzgledu na nastawienie procesu ttumaczenia na kulture
docelowg. Mozna jednak pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze customisation ogra-
nicza si¢ zazwyczaj do specyfikacji medium, tzn. do tego, Ze gracz wplywa
na rozwdj rozgrywki, oraz tego, ze moze ksztaltowaé badz wybieraé bohate-
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ra i personalizowa¢ rozgrywke. W kontekscie tekstu dialogow przeklad gier
zbliza si¢ systematycznie do thumaczenia filméw, w ktérym adaptacja jest tyl-
ko jedna ze strategii, a kultura docelowa nie znajduje si¢ bezposrednio w cen-
trum procesu.

W przekladzie gier mozemy réwniez zauwazy¢é wplywy innych specja-
lizacji ttumaczeniowych. Bernal Merino twierdzi, ze po raz pierwszy jeden
produkt wymaga jednoczesnie wszystkich typow specjalizacji w transferze
jezykowym: It is the first time that one single product requires all types of
language transfer specialisations” (2006). Z przekfadu literackiego tluma-
czenie gier czerpie konieczno$¢ oddania atmosfery materialu wyjsciowego
w opowiadaniu fikcyjnych historii i w ramach tzw. gameplayu, czyli grywal-
nosci, z przekladu specjalistycznego natomiast, w zaleznosci od gatunku,
np. terminologie wojskowa w grach FPS lub terminologie sportowg w grach
futbolowych.

Ciekawostke stanowi przektad tytulow gier, ktore thtumaczy sie w wypad-
ku filméw lub raczej szuka si¢ dla nich odpowiednika w jezyku docelowym,
zwyczajowo natomiast pozostawia si¢ w wersji oryginalnej w grach. Dlacze-
go tak sie dzieje, skoro caly produkt zostaje przettumaczony na jezyk polski,
podobnie jak w wypadku powiesci i filmow? Mozna zalozy¢, ze podstawowa
sprawg jest w tym przypadku specyfika branzy i wieksza rozpoznawalno$¢
tytuléw w ich oryginalnym brzmieniu. Nowg taktyka ttumaczeniowo-marke-
tingowa okazuje si¢ pozostawienie w oryginale tytulu gtéwnego, ale przettu-
maczenie na polski podtytutu, co zawsze daje uzytkownikom niezorientowa-
nym w podstawach jezyka angielskiego mozliwos$¢ postugiwania sie polskim
podtytutem. Niech za przyklady postuza Prince of Persia - Zapomniane piaski,
Beyond: Dwie Dusze, God of War: Wstgpienie lub Uncharted 3: Oszustwo Dra-
kea. To stosunkowo nowa strategia wydawnicza, co wida¢ na ostatnim przy-
ktadzie — druga odstona Uncharted réwniez miata podtytul, ktéry jednak nie
zostal przettumaczony, a gracze dostali w swoje rece Uncharted 2: Among thie-
ves zamiast, jak sugerowataby nowa tendencja, Uncharted 2: Posrod ztodziei.

Te rozwazania doprowadzaja do punktu, w ktérym nalezy zastanowic¢
sie, jakie wymagania musi spelnia¢ tlumacz gier wideo, aby tworzy¢ wy-
sokiej jakosci przekiady, jakich strategii najczesciej uzywa oraz czym tlu-
maczenie gier wideo tak naprawde jest. Tlumacz gier wideo powinien by¢
wszechstronny i elastyczny, jak réwniez spetnia¢ sporo innych warunkéw, co
pod wieloma wzgledami upodabnia go zatem do ttumacza literatury, ktory
musi by¢ przygotowany na wszelkie wyzwania tematyczne, powinien takze
wykazac sie swoboda w odzwierciedlaniu atmosfery i charakteru oryginatu,
np. przez kreatywng stylizacje wypowiedzi postaci. Z drugiej strony, ttumacz
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gier ma réwniez dysponowac znajomoscia odpowiedniej terminologii i wie-
dzg na temat tego, jak gra wideo jest tworzona, a wiec wiedzg $cista, o charak-
terze informatycznym. Jednak najwazniejsze jest to, aby tlumacz gier wideo
sam byt graczem, w innym wypadku nigdy nie otrzymamy dobrej jakosci ttu-
maczenia. Dzieje si¢ tak, poniewaz tylko gracz, ktory jest na biezaco ze zmia-
nami w branzy i orientuje si¢ wérdéd nowych produkeji, ktory samodzielnie
styka si¢ z tajnikami rozgrywki i zargonem jej towarzyszacym, bedzie w sta-
nie zauwazy¢, jaka forma tlumaczenia okaze si¢ najbardziej przyswajalna dla
gracza, wylapie odwolania i wszelkie przejawy intertekstualnosci, a takze nie
popetni bfedéw merytorycznych (Mangiron, O'Hagan 2006).

W ttumaczeniu gier funkcjonalnos¢ i grywalno$¢ powinny zostaé osia-
gniete za pomoca wysokiego stopnia oryginalnosci i kreatywnosci (Mangi-
ron, O’Hagan 2006). Bardzo czg¢sto trzeba od podstaw wymysli¢ polski odpo-
wiednik danego okreslenia, poniewaz tlumacz styka si¢ z neologizmami, czyli
zazwyczaj leksyka dotyczaca wymyslnych rodzajéow broni, czaréw, a takze
przeciwnikow. Przyktadowo w grze Bioshock, postapokaliptycznym, dystopij-
nym horrorze, pojawiaja sie przeciwnicy o anglojezycznej nazwie oryginalnej
splicers, co czgsto wystepuje w kombinacjach z takimi przymiotnikami jak
nitro splicer, leadhead splicer 1 in. (Walczuk 2008). Chociaz na oficjalnej pol-
skiej stronie internetowej gry pojawiaja si¢ robocze ttumaczenia nazw prze-
ciwnikoéw, to, niestety, Bioshock nie zostala ostatecznie zlokalizowana, wiec
mozna tylko gdyba¢ nad mozliwymi polskimi odpowiednikami i nad tym,
jak wygladalby przeklad gry. Bez analizy gotowego przekladu widoczna jest
jednak konieczno$¢ wziecia pod uwage kontekstu gry i oparcia si¢ na tym, ze
przeciwnicy to mutanci — ludzie uzaleznieni od szeroko dostepnych modyfi-
kacji genetycznych - i, by¢ moze, odwota¢ sie do terminu mutant lub zastoso-
wanego w amatorskim tlumaczeniu genofag, unikajac $lepej wiernosci wobec
oryginalnej leksyki.

Kolejnymi strategiami stosowanymi w przekladzie gier wideo s3 — oma-
wiana juz wczeéniej — adaptacja, a takze kontekstualizacja (Mangiron, O'Ha-
gan 2006). Adaptacja, do niedawna powszechniej uzywana w przekltadzie
gier wideo, obecnie dotyczy przede wszystkim zjawisk zupelnie nieznanych,
niezrozumialych lub budzacych bledne skojarzenia u odbiorcy z docelowe-
go kregu kulturowego. O’'Hagan i Mangiron pokazuja, ze bohater gry Final
Fantasy o imieniu Sano otrzymuje w tlumaczeniu inne imie, aby uzytkow-
nikom wtadajacym jezykiem hiszpanskim oryginal nie przywodzit na mysl
przymiotnika zdrowy. Natomiast jesli chodzi o elementy nacechowane kul-
turowo, to mozna, podobnie jak w innych rodzajach przektadu, zastosowaé
kompensacje, obejmujgcg rowniez dodanie elementow, ktérych w oryginale
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nie bylo. O’Hagan i Mangiron wspominajg takze o zabiegu ttumaczeniowym
z anglojezycznego przekladu japonskojezycznego oryginatu gry Final Fanta-
sy, zakladajacym wprowadzenie u jednego z bohateréw akcentu Cockney. To
doskonaly przyklad na zastosowanie strategii kontekstualizacji, czyli dodanie
elementow dookreslajacych te fragmenty, ktdrych znaczenie w oryginale jest
oczywiste, ale nie byloby takie w ttumaczeniu, ze wzgledu na mniejsza lub
zadng znajomos¢ japonskiego kontekstu kulturowego.

Z duzg swobodg we wprowadzaniu zmian - w sferze tresci, poniewaz
pod wzgledem dostepnej przestrzeni ttumaczenie gier okazuje sie bardzo re-
strykcyjne — wigze si¢ transcreation, tzn. transkreacja, zastepujaca translacje
(Bernal Merino 2006). Okreslenie to ma za zadanie opisa¢ stopien, w jakim
tlumaczenie gier wymaga powtornej kreacji produktu na rynku docelowym.
Wydaje si¢ jednak, ze lepszym, a takze czesciej uzywanym terminem jest lo-
kalizacja, a wiec, jak twierdzi Bert Esselink (2000), przeobrazenie produktu
w taki sposdb, aby jezykowo i kulturowo przystawal do kultury docelowej
(kraju lub regionu i jezyka), w obrebie ktorej bedzie uzywany i sprzedawany.

Teoretyczne wywody najlepiej ilustruja jednak przyklady pozwalajace na
zobrazowanie okreslonych strategii lub trudnosci. Wybrane dwie gry wideo,
ktére ze wzgledu na przynaleznos¢ do réznych gatunkéw i zréznicowanie
konwencji i tematu najszerzej odzwierciedlajg zlozono$¢ problematyki prze-
kiadu gier, powstaly z mys$lg o platformie Sony PlayStation 3. W niniejszym
tekécie zostajg krotko poréwnane z Heavy Rain, produkcja bedacg polacze-
niem gry wideo z filmem interaktywnym (Quantic Dream 2009). Mass Effect
3 (2013) to gra action-RPG, a wiec hybryda gry akcji z perspektywy trzeciej
osoby z gra fabularng, tzn. rozgrywka nastawiong na spersonalizowany roz-
woj postaci, fabule i podejmowanie decyzji oraz dialogi. Natomiast Unchar-
ted 3: Oszustwo Drakea (Naughty Dog 2011) reprezentuje gatunek action-
-adventure, czyli jest to gra akcji z rozwinietym watkiem przygody, stworzona
na podobienstwo filmowej serii o Indianie Jonesie. Naturalnie podejscie prze-
ktadowe i material wyjsciowy beda sie rdzni¢ znaczaco w przypadku kazdej
z tych gier.

Mass Effect 3 to utwor elektroniczny, ktory generuje trudnoéci transla-
torskie i wprowadza w pulapki ttumacza, a zwlaszcza ttumacza niebedacego
graczem, nieobytego z jezykiem gier. W Mass Effect 3 tlumaczeniu podle-
gaja dialogi w formie napiséw, polecenia decydujace o okreslonych wybo-
rach w wypowiedziach postaci, liczne opisy w dziennikach, w formie pisanej
i glosowej, jak i w leksykonach, np. ras galaktycznych i broni. Co ciekawe,
zwlaszcza dla branzy ttumaczenia gier, Mass Effect 3 zostalo przetozone za
pomocg strategii thumaczenia kinowego. W rezultacie gra w ogole nie moze
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pochwali¢ sie wersja dubbingowang, ostatnio bardzo popularnym rodzajem
tlumaczenia gier.

Po wypuszczeniu gry na polski rynek zbadano reakcje odbiorcéw na de-
cyzje dystrybutora o ograniczeniu si¢ wylgcznie do ttumaczenia kinowego.
45,7% graczy bylo zadowolonych z faktu, Ze nie zdecydowano si¢ zdubbingo-
wac gry, 14,6% zachowalo neutralno$¢ w stosunku do tej decyzji, a 39,7% wy-
razilo rozczarowanie brakiem mozliwosci wyboru wersji ttumaczenia (Wi-
klinski 2011). Wyniki badania doskonale pokazuja, ze przektad gier wideo to
wazna specjalizacja, nad ktorg trzeba pracowac i ktérg nalezy udoskonalac,
poniewaz odbiorcy gier thumaczenia potrzebuja i go oczekujg. Ankieta prze-
prowadzona przy okazji Mass Effect 3 udowadnia réwniez, ze trzeba celowaé
w dawanie odbiorcom wyboru - niemal czterdziestoprocentowa grupa ocze-
kujgca polskiego dubbingu nie moze zosta¢ zlekcewazona, nawet jesli wiek-
szo$¢ twierdzi, ze jest usatysfakcjonowana wersja kinowa lub zadowala si¢
oryginalem. To, ze gracze spodziewaja si¢ réwniez wersji zdubbingowanej,
pozwala zauwazy¢ potrzebe wyodrebnienia dodatkowych podspecjalizacji
w obrebie ttumaczenia gier, tzn. ttumaczenia kinowego i dubbingu, z ktérych
kazda stawia w kontekscie gier inne wymagania.

W Mass Effect 3 najwigksze niebezpieczenistwo popelnienia bledu wigze
sie z ryzykiem popadniecia w pseudonaukowy betkot i naduzywania kalek
jezykowych. Okazuje si¢ zresztg, ze w przypadku Mass Effect 3 te dwa elemen-
ty tacza si¢. Ilustruja to nastepujace przyklady: prefiks omni-, pozostawiony
w ttumaczeniu bez zadnych zmian, ma polski odpowiednik w postaci przed-
rostka wszech-; termin medi-zel, bedacy bezposrednig kalkg z angielskiego
medi-gel, moglby zosta¢ zastapiony akceptowalnym ekwiwalentem apteczka,
jako ze takg wiasnie funkcje pelni ten obiekt; biotyk, réwniez przetozony za
pomoca kalki (oryg. biotic), moglby sta¢ sie przykladowo biomagiem, co na-
wigzywaloby do tradycyjnych klas postaci wystepujgcych w historii gatunku.
Watpliwosci wzbudzaja réwniez polskie ekwiwalenty innych klas postaci lub
typow broni, z tym ze stylistyczne zgrzyty nie wynikajg ze stosowania kalki.
Potezny vanguard, wojownik postugujacy si¢ zaréwno mocami efektu masy,
jak i bronig palng, w polskiej wersji jezykowej zostal ochrzczony mianem
stréza, co moze wywolywac niepozadane skojarzenia z niezwigzang z kon-
tekstem profesja strdza nocnego. Pojawiaja si¢ takze zastrzezenia stylistyczne
i logiczne w przypadku wybranych odpowiednikéw w opisach przedmiotow
takich jak bron. Wida¢ to w nastepujacym sformulowaniu: ,,Prosty celownik
optyczny o powiekszeniu 4x, zwiekszajacy stabilno$¢ przy strzelaniu z jego
pomoca. Zwigksza celno$¢ podczas poruszania sie i otrzymywania obrazen”
W niniejszym stwierdzeniu pojawiajg si¢ powtdrzenia, zaburzono szyk zda-
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nia, jak réwniez belkotliwie moze zosta¢ odebrane sformulowanie celnosci
podczas otrzymywania obrazen. Poza tym w zdaniu pojawiaja si¢ jeszcze blad
sktadniowy - w przypadku przedmiotéw poprawng konstrukcja jest ,,za po-
mocg czego$” — i niefortunne okreslenie ,przy strzelaniu’, ktére powinno
zosta¢ zastgpione innym - ,w czasie strzelania”. Ten przyklad pokazuje, ze
o ile tres¢ zostaje bez wiekszych trudnos$ci przekazana, o tyle konieczne jest
opracowanie metod majacych na celu nie tylko uzyskanie wlasciwej informa-
cyjnosci ttumaczenia, lecz takze ulepszanie stylistyczno-jezykowego ksztattu
przettumaczonego tekstu.

Nastepny przyklad pozwala skupi¢ si¢ na nieco innych aspektach ttuma-
czenia. Uncharted 3: Oszustwo Drakea jest bowiem gra zblizong w intensyw-
nosci akcji do Mass Effect 3, ale zdecydowanie ubozsza pod wzgledem opisu
$wiata przedstawionego, co sprawia, ze materiatu do ttumaczenia jest mniej
- z materialu wyjsciowego mozna odja¢ dzienniki zadan, charakterystyki
postaci, opisy klas i inne podobne zapisy wzbogacajace realia gry, a typowe
zwlaszcza dla RPG i jego hybryd. Nie oznacza to jednak, ze Uncharted 3 nie
nastrecza zadnych trudno$ci. Nalezy zaznaczy¢, ze material, ktory podlega
ttumaczeniu, ma zupelnie inny charakter, a wigc wymaga réwniez innego po-
dejscia i nie jest ani fatwiejszy, ani trudniejszy, tylko upomina si¢ o skupienie
na innych elementach. Analiz¢ materiatu ttumaczeniowego mozna oprze¢ na
podziale, ktéry pojawia si¢ w menu gtéwnym gry, tzn. na podziale na tekst,
napisy i mowe. Kategoria tekstu zawiera w sobie wybér jezyka menu, polecen
i instrukeji pojawiajacych sie na ekranie. Oznacza to wszelki tekst pisany wy-
stepujacy w trakcie rozgrywki lub w menu gtéwnym i jego podsekcjach, np.
opisujacych funkcje poszczegélnych trybow gry. Kategoria napiséw odnosi
sie do jezyka tlumaczenia kinowego w formie napiséw, widocznych, zwlasz-
cza podczas przerywnikéw filmowych, u dotu ekranu. Mozna je wiaczy¢ lub
wylaczy¢, jesli gra zostata wyposazona w dubbing lub jesli gracz zyczy sobie
obcowac¢ z oryginatem. Kategoria mowy ma zwigzek wlasnie z wersja dub-
bingowana, bo pozwala wybra¢, jakim jezykiem bedg postugiwac sie boha-
terowie.

Ten podzial pozwala mniej wiecej posegregowaé material ttumacze-
niowy w grze oraz daje mozliwos¢ okreslenia wymogoéw ttumaczeniowych
w przekladzie kazdej z kategorii. Tlumaczenie kategorii tekstu jest uwarun-
kowane trafnym wyborem jednostownych ekwiwalentéw, zrozumiatych dla
przecietnego gracza, i opanowaniem hastowego systemu opisu, pozwalajace-
go poprawnie przettumaczy¢ tytuly poszczegélnych rozdzialow, na ktore zo-
stala podzielona fabula gry. Innym przykladem moga by¢ wskazéwki udzie-
lane na ekranie na temat klawiszy kontrolnych, takie jak ,Nacisnij [trojkat],
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aby wyzwoli¢ si¢ z chwytu”. W tym przypadku instrukcja powiela struktury
z wersji oryginalnej w formie kalki. O taki btad jest fatwo, poniewaz tlumacz
stara si¢ zachowa¢ lakoniczne brzmienie polecenia. Z kolei thumaczenie na-
pisow stawia przed ttumaczem wyzwania podobne do tych pojawiajacych sie
w przekladzie filmowym, narzucajac ograniczenia przestrzeni, co utrudnia
uzyskanie naturalnego w brzmieniu efektu docelowego. I w tym przypadku
gtéwnym niebezpieczenstwem sg zwodnicze kalki. Skrétowe i lakoniczne
w charakterze, idealnie wpasowujg si¢ w mala ilo$¢ miejsca bedacego do dys-
pozycji. W ten sposdb powstajg takie dziwolagi jezykowe jak ,,Daj mi minu-
te. Zaraz bede” w kontekscie walki na piesci, co rozmija si¢ z wydarzeniami
na ekranie, a takze majgce w teorii nasladowa¢ kolokwialny jezyk ,lezeee¢”
w zwrocie do bohatera, ktéry upadl na ziemi¢. Wazne okazuje sie rowniez
zharmonizowanie tresci z obrazem, stanowigcym integralny skladnik ma-
terialu wyjsciowego w kazdym rodzaju przektadu audiowizualnego, aby nie
popetnia¢ oczywistych bledow, takich jak uzycie wyrazenia ,wchodzimy!”
w momencie, gdy postaci wyraznie wybiegajg, a nawet uciekajg, przez tylne
drzwi baru, w ktérym przed chwilg musieli broni¢ si¢ przed banda typow
spod ciemnej gwiazdy.

Zadaniem ostatniego przykladu nie jest zilustrowanie teoretycznych
problemow przekladu gier wideo, lecz pokazanie przynaleznosci tej dziedzi-
ny do przekladu audiowizualnego. Heavy Rain stanowi rodzaj przelomu-eks-
perymentu. Gra wyprodukowana przez studio Quantic Dream nie daje si¢
bowiem zaklasyfikowa¢ do zadnej znanej kategorii. To przyklad rozbudowa-
nej ,,przygodowki’, badz inaczej gry, w ktdrej walke zastepuje rozwigzywanie
zagadek i skomplikowanych probleméw, z tym ze w Heavy Rain nie stawia si¢
na zagadki logiczne, tylko na konieczno$¢ podejmowania szybkich decyzji
o nieprzewidzianych konsekwencjach, niemozliwych do zmiany lub cofnie-
cia, a upodabniajacych rozgrywke do prawdziwego zycia. Te wszystkie cechy,
czyli przynalezno$¢ tematyczna i charakter rozgrywki, sprawiaja, ze Heavy
Rain mozna okredli¢ mianem interaktywnego kryminatu psychologiczne-
go. To wysoki poziom interaktywnosci sprawia, ze Heavy Rain znajduje si¢
w czoléwce gier najbardziej podobnych do filmu. Technika wykonania su-
gerowala filmowy charakter produkeji juz na poczatkowych etapach tworze-
nia, poniewaz przed nalozeniem tekstur aktorzy odegrali wszystkie mozliwe
sytuacje zainicjowane przez gracza, a zaproponowane przez tworcow rozga-
teziajacej sie fabuly, w systemie motion capture, czyli w technice umozliwia-
jacej przeniesienie ruchow i mimiki aktor6w do komputera i pracowania na
powstalym materiale elektronicznym. Tajniki systemu motion capture zostaly
przedstawione w materiatach dodatkowych, dotaczonych do plyty z gra. He-
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avy Rain jest zatem elektronicznym filmem, ktéry podsuwa graczowi rozne
mozliwoéci rozwiniecia fabuly. Wtasnie dlatego tlumaczenie tekstow z tej
produkgji tak bardzo przypomina tlumaczenie filmu, niezaleznie od tego, czy
dubbingowanego, czy z napisami.

Biorgc pod uwage powyzsze rozwazania, ogdélne wnioski, jakie mozna
wyciaggnaé, beda dotyczy¢ stopnia zaawansowania analizy przekladu gier wi-
deo w polskich warunkach. Polskie przeklady gier wideo wymagaja zainte-
resowania tlumaczy i przeprowadzenia analizy gotowych ttumaczen, ponie-
waz ogrom tekstu i specyficzne cechy materialu wyjsciowego sprawiaja, ze
wymagania wzgledem autoréw przektadow sa bardzo wysokie. Przejrzenie
rezultatéw owocuje wnioskiem, ze w tej dziedzinie pozostaje ciagle wiele do
zrobienia, uscislenia i poprawienia. Braki sa szczegolnie widoczne w poréw-
naniu z innymi wersjami jezykowymi, czgsto dostepnymi na plycie z gra, np.
z wersja francuska, ktdra okazuje si¢ w wielu miejscach duzo bardziej zblizo-
na duchem do oryginalu niz ttumaczenie polskie.
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Video Games as the new area in Translation Studies within the field of audiovisual
translation
Summary

In the area of translation new sub-disciplines emerge that need the attention of
translators, experts and scholars. One of these areas is translation of video games that
combines certain properties of audiovisual, literary and specialist types of translation.
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In order to have an insight into this recent and still developing branch of translation,
it is of high importance to become acquainted with the history and evolution of video
games, to analyse their specificity as well as requirements imposed by the discipline
as well as determine the features and skills that the video games’ translator should
possess, indicate translation strategies which are effective in the context of specific
genres, and establish common terminology. The variety of methods and techniques
applied in translating video games as well as a plethora of themes, issues and topics
that can potentially pose difficulties in translation are best reflected in examples
provided in the article. These examples embrace such video games as Mass Effect 3,
Uncharted 3: Drake’s Deception and Heavy Rain.

Keywords: video games, audiovisual translation, translation strategies, translation
techniques



