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Nazwy wiasne a lokalizacja gier elektronicznych
fantasy — o potrzebie przekiadu oraz wybranych
tendencjach w tlumaczeniu gier anglojezycznych
na rynek polski i niemiecki

KRZYSZTOF INGLOT
Uniwersytet Szczecinski

Abstract

Proper names and the localisation of fantasy electronic games —
on the necessity of translation, and selected tendencies in translations
of games from English to Polish and German

The article concerns the localisation of electronic fantasy games, with special
attention to proper names. The paper touches upon the role and tasks of the
translator and briefly analyses the process of developing and translating
a fantasy game, its setting and its culture. Trends in game localisation on the
Polish and German markets are also presented and analysed. The aim of the
paper is to demonstrate the necessity of localising proper names invented by
the developers in electronic fantasy games.

KEYWORDS: proper names, localisation, electronic games, translation

1. Kluczowe zadania lokalizacji

Przektlad gier elektronicznych na jezyk europejski inny niz angielski nie wywotu-
je juz zdziwienia. Popularno$¢ nowego medium, ktérym sg gry wideo, jest nieza-
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przeczalna, a ttumaczenie gier jeszcze bardziej poszerza grupe potencjalnych
konsumentéw. Nawet polski rynek moze pochwalic si¢ zlokalizowanymi grami
komputerowymi; Hitman Rozgrzeszenie, Halo 4 czy Diablo 3 to tylko niektére
z pozycji w pelni spolszczonych' w roku 2012, a do nich doliczy¢ nalezy jesz-
cze polskie niepelne, kinowe wersje®. Chociaz gry nie s3 ttumaczone w Polsce
tak powszechnie jak hollywoodzkie kino, to lokalizacja gier stale rozwija si¢ na
naszym rynku, o czym $wiadczy¢ moga niektére przyktady wymienione w tym
artykule.

O samym procesie lokalizacji oraz problemach, z ktérymi najczesciej borykaja
sie thumacze gier, np. o ograniczeniach technicznych i czasowych, piszq m.in.
Carmen Mangiron i Minako O’Hagan (2006). Poza uwypukleniem wielu podo-
bienistw pomiedzy lokalizacjg gier i thumaczeniem zwyktych, nierozrywkowych
aplikacji badacze podkres$lajg pewng réznice dzielaca te dwa procesy. Podstawo-
wym zadaniem gry jest zapewnianie rozrywki; gry oferujg ucieche i pewng forme
dziwaczno$ci, wymagajg zatem strategii ttumaczeniowej, ktéra by takg atmosfere
zachowala. Autorzy okreslajg tez zadanie ttumacza lokalizujacego gry:

Zadaniem lokalizatora jest utworzenie takiej wersji, ktéra pozwalalaby graczom na
doswiadczenie gry tak, jakby zostala ona utworzona w ich rodzimym jezyku, oraz dostar-
czenie im zabawy na réwni z tg odczuwang przez graczy wersji wyjsciowej (Mangiron,

O’Hagan, 2006, ttum. K.1.).

Ttumacz mialby wiec nie tylko staraé sie ,,oszukaé” konsumenta swoimi thu-
maczeniami, podstepnie przektadajac tekst tak, by przypominat dzieto autora
rodzimego, lecz takze troszczy¢ sie o rozrywkowg cze$¢ elektronicznej pro-
dukgji. O ile o to drugie da sie zadba¢ poprzez stosowanie réznej masci gier
stownych, zartéw i innych zabiegéw, o tyle element pierwszy moze okazac sie
bardziej problematyczny, zwlaszcza jesli wezmie sie pod uwage, zZe atmosfera
gry winna by¢ zachowana.

Warto wspomniec tu o pogladzie na gry wyszczegdlnionym przez Katie
Salen i Erika Zimmermana (2004, s. 52), wedtug ktérych gry moga by¢ m.in.
traktowane jako systemy kulturowe, zawierajace wlasne systemy wartosci, ale
tez odniesienia do innych kultur i informacje okreélajace kontekst produk-
cji samej gry®. Co wiecej, badacz przekladu programéw Frank Dietz (2006)

! Pelne spolszczenie oznacza polskie napisy i polski dubbing.

2 Wersja kinowa oznacza wydanie, w ktorym przetlumaczone zostaly tylko napisy czy tez podpisy,
dubbing natomiast pozostal niezmieniony wzgledem oryginatu. Tutaj za przyktad moze postuzy¢
Mass Effect 3 (Bioware, 2012).

3 System kulturowy to tylko jedna z trzech ,warstw” gry w metodologii Salen i Zimmermana,
pozostaltymi sg: system formalny oraz system do§wiadczeniowy.
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stwierdza, iz gry tworzg wlasne alternatywne §wiaty, w mniejszym lub wiek-
szym stopniu zawierajace elementy fantastyczne, czyli odpowiednio blizsze
$wiatu realnemu badz odleglejsze od niego (s. 122). I tak §wiat dostepny w grze
sportowej London 2012 (Sega, 2012) jest bardzo bliski naszemu, a §wiat z gry
Final Fantasy VIII (Square, 1999) jest mu do§¢ obcy*. Swiat 6smej odstony
Final Fantasy ani nie prezentuje §wiata japonskiego (bedac przy tym produkcjg
japorisk3), ani nie zawiera wielu element6éw kultury tego kraju®. W Japonii §wiat
i kultura owej gry przedstawione sg poprzez jezyk japonski. W krajach angloje-
zycznych z kolei §wiat i kultura Final Fantasy VIII s ukazane za pomoca jezyka
angielskiego dzieki lokalizacji, we Francji role te odgrywa jezyk francuski itd.®

2. Lokalizowanie lokalizacji

Biorac pod uwage powyzsze, mozna wysnuc hipoteze, ze jezyk (razem ze swoimi
kulturowo nacechowanymi zwrotami oraz nazwami), ktory przedstawia kulture
i Swiat zawarty w Final Fantasy VIII, tak jak i w innych grach fantasy’, jest tylko
medium, a nie wewnetrznym elementem $wiata i kultury gry. Gracz poznaje
Swiat owych gier i kultury zamieszkujgcych go spoteczenstw poprzez pryzmat
jezyka, w ktérym sg te elementy opisane. Nocne elfy w Warcraft I1I (Blizzard,
2002) nie moéwig po angielsku, tylko po darnassku badz w jezyku ,wsp6lnym”,
jednak z oczywistych powodow gracz w pierwotnej, angielskiej wersji gry widzi
i styszy ich mowe w jezyku angielskim. Podobna sytuacja ma miejsce w przy-
padkach orkéw czy trolli. Stwierdzi¢ wrecz mozna, ze jezyk elfiiinne sg thuma-
czone - juz po zlokalizowaniu - przez tworcéw gry. Jezyk nocnych elfow tak
naprawde oczywiscie nie istnieje, ale autorzy, tworzgc swoja fikcje, muszg wyra-
zi¢ obcg kulture poprzez rodzimy jezyk za pomocg réznorodnych zabiegow®.
W ten sposéb projektanci gry mogg tez rozréznié pomiedzy rzeczami badz

# Oczywiscie trudno byltoby stwierdzi¢, ze ktérykolwiek §wiat przedstawiony w dziele cztowieka
jest kompletnie obcy naszemu, wszyscy autorzy bowiem opierajg sie na elementach juz istniejacych
W naszej rzeczywistosci, tzn. na mitach, historii, folklorze, opowiadaniach i innych pracach literackich.
Elfy na przyklad zdaja sie popularne posréd wielu autoréw §wiatéw fantastycznych.

> Interesujacy przyklad japonskiej gry fantasy, ktora jest osadzona w realiach japonskiego miasta
ijednocze$nie zawiera istotne elementy kultury japonskiej, stanowi Shin Megami Tensei: Persona 4
(Atlus, 2008).

¢ Oczywiscie lokalizacja nie zawsze jest dostepna i wtedy gracze w danym kraju muszg zadowoli¢
sie wersjg obcojezyczna, czesto angielska.

7 Poprzez gry fantasy mam tu na mysli gry osadzone w §wiatach fantastycznych, w bardzo duzej
mierze fikcyjnych, do tego stopnia, Ze na prézno szukaé w nich wyraznej sp6jnosci ze §wiatem realnym.
W $wiatach tych czesto znajduja si¢ odniesienia do magii, a ich postep techniczny niejednokrotnie
ustepuje naszemu.

8 Chociazby stosowanie archaicznych zwrotéw, obcojezycznych akcentéw i neologizmow.
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postaciami, ktdre powinny by¢ przez gracza traktowane jako bliskie kulturowo
(bo, na przyktad, awatarem uzytkownika jest bohater, ktéry zna dang kulture
wewnatrz $wiata przedstawionego), a takimi, ktére winny wywoltywac cieka-
wo$¢ badz iluzje obcosci czy nawet groze. Do pierwszej grupy zaliczy¢ mozna
np. nazwe postaci Bronzebeard, ktéra dla Anglikéw brzmi znajomo, sktada sie
bowiem z dwu powszechnych angielskich nazw pospolitych. Przykladem dla
grupy drugiej bylaby nazwa postaci Jaraxxus, ktora moze zdawac si¢ obca dla
anglojezycznego konsumenta, gdyz zawiera zbitki nie wystepujace lub rzadko
wystepujace w jezyku angielskim (gléwnie -xx-)°.

W procesie tlumaczenia gry na jezyk inny niz rodzimy dla tworcéw jezyk
pozostawalby w roli medium. Kultury i §wiaty fikcyjne opisywano by poprzez
inny no$nik. Aby zachowac¢ rozréznienie pomiedzy tym, co bliskie, i tym, co
dalekie, ttumacz musiatby za wzorem twércéw gry udomawiac to, co udomo-
wione w Zrodle, i wyobcowywac to, co w Zrédle wyobcowane. Innymi stowy,
tlumacz za cel stawialby sobie ekwiwalencje konotatywng lub komunikatywng
(zob. Munday, 2001, s. 35-49).

Taka mieszanka udomowienia i wyobcowania moze nie tylko dostar-
czaé graczom informacji na temat §wiata, ale pomdc wywolaé jeszcze inny
efekt — imersje. Ta ostatnia nie jest zjawiskiem ani nowym, ani specyficznym
dla gier, nie jest takze konsekwentnie definiowana w literaturze (zob. Salen,
Zimmerman, 2004, S. 450—456). Frans Méyrd wyrdznia az trzy rodzaje imersji
(por. typy zaangazowania w: Calleja, 2011). Sg to: imersja zmystowa'’, imersja
oparta na wyzwaniu', imersja wyobraZzniowa. Autor opisuje te ostatnig jako
doswiadczenie samego gracza, ale pod wpltywem wrazen z gry. Uzytkownik
staje sie zaabsorbowany, a jego wyobraznia sprawia, ze czuje sie on uczestni-
kiem wydarzen na ekranie (Méyrd, 2008, s. 109). Mozna by rzec, iz dopiero
wtedy grajacy staje sie rzeczywiscie cztonkiem magicznego kregu Huizingi lub
zanurza sie¢ w jego wewnetrzne pier§cienie. Wydaje sie, Ze gracz rozpoznajacy
to, co zdaniem projektantéw gry winne mu by¢ bliskie, i odczuwajgcy obcos¢
tego, co wedltug nich powinno tworzy¢ iluzje mistycznosci badz dystansu kul-
turowego, ma wiekszg szans¢ na zanurzenie si¢ w fikcyjny §wiat gry. W ten
sposdb odpowiednia lokalizacja potencjalnie wzmaga imersje.

 Obie nazwy zaczerpniete z World of Warcraft (Blizzard, 2004).

1 Imersja ta opiera si¢ na audiowizualnej oprawie gry. Gracz ma czu¢ si¢ cz¢scig §wiata elektro-
nicznej produkeji dzieki wrazeniom estetycznym przez nig wzbudzanym. Za przyklad tego typu imer-
sji mozna wzig¢ mozliwo$¢ odwzorowania swojej twarzy przy tworzeniu postaci w serii Mass Effect.
W skuteczno$¢ czy nawet istnienie zmystowej imersji mocno powatpiewajg jednak niektérzy medio-
znawcy (Salen, Zimmerman, 2004, s. 450).

! Ten typ imersji polega na wcigganiu w rozgrywke poprzez odpowiedni poziom trudnosci
wyzwan, przez co gracz zostaje w duzym stopniu zaabsorbowany grg. Wiecej o tym procesie, cho¢
pod nazwa przeplywu, pisze Mihdlyi Csikszentmihalyi (2005).
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3. Lokalizacja a nazwy wtasne w grach fantasy

Podobnie jak inne elementy §wiata i kultury gry fantasy, tak rowniez nazwy
whasne'? dostarczajg tresci na temat noszacych je postaci (i nie tylko), ich pocho-
dzenia czy nawet ich atrybutéw, przez co tez poszerzaja wiedze uzytkownika

o zawartoS$ci gry i pogtebiaja jego imersje. W World of Warcrafi nazwa Crafty

Wobblesprocket™ to imie gnomki, ktora zajmuje sie inzynierig i eksploatacja

ladowiska. Alexstrasza" the Life-Binder to zyciodajna smocza krolowa. Niedo-
pracowaniem bytoby zatem pominiecie ich przektadu z zachowaniem wczegniej

wymienionych ekwiwalencji. W rzeczy samej, podobnego zdania byli niemieccy
ttumacze lokalizujacy World of Warcraft (odpowiednio: Pfiffi Wackelspross oraz

Alexstrasza die Lebensbinderin).

Nie zawsze jednak lokalizacje gier komputerowych fantasy obejmowaty
takie zabiegi. W edycji niemieckiej Warcraft III z 2002 roku niemal wszyst-
kie - jesli nie faktycznie wszystkie — nazwy wlasne pozostaly niezmienione
wzgledem angielskiego pierwowzoru'®. Byly to miedzy innymi: Windrunner,
Bronzebeard, Frostmourne i Bloodhoof. Co interesujace, polska lokalizacja tejze
gry zawierala ttumaczenie niektérych nazw wilasnych, chociaz liczba takich
przypadkow nie byla imponujaca. Powyzsze nazwy w wersji polskiej brzmiaty:
Windrunner, Miedziobrody, Ostrze Mrozu oraz Krwawe Kopyto'®. Z innymi byto
roznie, np. Stormrage, Arthas, Proudmoore nie zostalty poddane przektadowi.
Nie mozna takiej selektywnosci zrzuci¢ na karb typowych dla lokalizacji gier
niedogodnosci, ktére wyliczaja Mangiron i O’Hagen (2006) czy Dietz (2007),
czyli braku czasu, braku kontaktu z gra czy nawet oszczedzania na lokalizacji
kosztem jako$ci. Nie mozna, poniewaz polonizacja gry kosztowata 200 tysiecy
zlotych, a ttumacze spedzili pie¢ miesiecy, wspotpracujac nad lokalizacja z dys-
trybutorem i deweloperem (Pocztarski, 2002).

W roku 2002 pojawily sie pelne lokalizacje jeszcze innej gry fantasy,
Neverwinter Nights (Bioware). I w tym przypadku polscy ttumacze podeszli
do przektadu nazw postaci wybidrczo. Tomi ,,Grin” Undergallows to w pol-

12 Poprzez nazwe wlasng mam na mysli ,,nazwe konkretnej osoby lub grupy oséb, ktére wyrdzniajg
sie wylgcznie posiadaniem owej nazwy” (Matthews, 2007, hasto proper noun).

3 Dostownie: Cwana Chybotaniezebatka. Oczywiste konotacje zwigzane z t3 nazwg to: mecha-
nika, maszyny itp.

4 Imiona wielu smokéw w grze koriczg sie albo na -strasza (pted zeniska), albo na -strasz (pleé
meska). Widzgc jedng z tych konicéwek, gracz wie, z jakg istotg ma do czynienia. Ponadto owe kon-
cowki sg rzadko spotykane w jezyku angielskim, co daje efekt obcosci.

15 Tutaj tez warto zauwazy¢, ze cigglos$¢ pomiedzy niemieckimi Warcraft IIIi World of Warcraft jest
zaburzona z uwagi na fakt, iz niemiecka lokalizacja World of Warcraft zawiera przettumaczone nazwy
wlasne, ktére w Warcraft I11 pozostawiono bez zmian wzgledem oryginatu.

16 Tylko jako nazwa klanu. Wodz owego klanu w polskiej wersji dalej nosi nazwe Bloodhoof, co do§é
skutecznie pozbawia polskiego gracza dodatkowego kontekstu.
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skiej wersji Tomi , Szczerba” Szubienicznik, ale Grimgnaw to dalej Grimgnaw.
Niemiecka lokalizacja gry takiej niekonsekwencji nie zawiera. Tak jak nie-
miecki Warcraft III mial gléwnie niezmienione nazwy postaci, tak niemieckie
Neverwinter Nights obejmuje ttumaczenia wiekszo$ci nazw, ktére dla gracza
winny by¢ udomowione (kierowano sie¢ tutaj zasadg, ze to, co bliskie konsu-
mentom pierwotnej wersji gry, nalezy uczynic bliskim odbiorcom ttumacze-
nia). Wspomniane przyklady to odpowiednio: Tomi ,Grin” Untergalgen oraz
Grimmigbeisser.

Lokalizacje Guild Wars wydane w 2005 roku wskazuja na trend ttumacze-
nia nazw postaci, tak jak byto to w niemieckim Neverwinter Nights. Angiel-
scy Ogden Stonehealer oraz Pyre Fierceshot to odpowiednio niemieccy Ogden
Steinheiler i Brandor Grimmflamm oraz polscy Ogden Kamienny Uzdrowiciel
i Pyre Dzikistrzatf (tutaj Pyre zostalo jednak zapozyczone, bez proby prze-
ktadu). Podobnie potraktowano pozostalg cze$¢ nazw bohateréw oraz nazwy
lokacji.

Nie inaczej jest w jednej z najpopularniejszych produkgji fantasy z 2011 roku,
The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda). Tam nazwy miast, np. Solitude, Riften,
Markarth, i postaci, np. Stormcloak, poddane zostaty lokalizacji. Polskie wersje
to odpowiednio: Samotnia, Peknina, Markart i Gromowtadny, a niemieckie
to: Einsamkeit, Rifton, Markarth oraz Sturmmdntel. Podobnie sprawa si¢ ma
w przypadku Diablo III (Blizzard, 2012). Tutaj zadbano nawet o to, by imie
Maghda brzmialo obco dla polskiego gracza — przelozono je na Mahda. Polska
lokalizacja czasami bawi si¢ w gry stowne i nawigzuje do cyberkultury tak samo
jak wersja angielska. W polskim Diablo III znajduje si¢ m.in. potwor o nazwie
»Miesny Jez”, nazwg jednego z osiggniec jest ,,Co ja pacze?!”, a jedng z broni -
Pastoral Nathanka".

4. Lokalizacja nazw wobec przeciwnosci

Nie wszystkie wymienione wczes$niej thtumaczenia sg dostowne. Tak jak istnie-
ja réznorodne nazwy wlasne, tak strategie ich przekladu réwniez muszg by¢
zréznicowane. Lincoln Fernandes wymienia az dziesie¢ takich metod w swoim
artykule na temat przekladu nazw w fantastyce dla dzieci (2006). Do owych
metod nalezy m.in. zamiana fonologiczna, ktéra polega na odwzorowaniu
w tlumaczeniu fonologicznych cech nazwy z jezyka oryginatu, czy wykorzysta-
nie konwencji, ktdra sama dyktuje utarty przektad danej nazwy. Drastyczniej-
sze jest z kolei usuniecie, ktore polega na pominieciu danej nazwy cze§ciowo

7 Nawigzania te wyjas$nia Tomasz Kutera (2012).
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badZ w cato$ci. Mimo ze lista strategii Fernandesa dotyczy gtéwnie literatury,
to wyliczane przez niego zabiegi bez wiekszych przeszkéd mozna zastosowac
iw grach elektronicznych.

Z drugiej strony nietrudno bytoby znalez¢ przeciwnikéw ttumaczenia nazw
wlasnych (Chaffey, 1999, s. 229; Derrida, 1992, s. 224; Van Langendonck, 2007,
s. 24). Pelna dyskusja na temat stusznosci takiego przektadu pochlonelaby tutaj
stanowczo zbyt duzo miejsca. Mimo wszystko nalezy zaznaczy¢, iz w kontek-
$cie gier elektronicznych fantasy nazwy wlasne czesto sa skomponowane przez
autoréw danej gry. Stanowig jedna z czesci sktadowych tekstu danej produkcji,
a zatem ich pominiecie w przekladzie w pewnym stopniu zaburzatoby kon-
tekst wewnatrz gry i jej tre§¢. Mozna spieraé sie o to, czy jezyk polski badz
niemiecki (szczegélnie ten pierwszy) sa w stanie poradzic sobie stowotwor-
czo z lokalizacja nazw pokroju Windrunner, albo czy nazwy polskie brzmig
wystarczajgco dobrze w poréwnaniu z oryginatami'®, ale nie mozna zarzu-
ci¢ wszystkim skomponowanym przez deweloperéw nazwom w grach fan-
tasy, ze sg nieprzettumaczalne. Mnogos¢ strategii ttumaczgcych tego rodzaju
nazwy oraz sam fakt, iz gry z przelozonymi nazwami juz pojawily sie na rynku,
sugeruja, ze udany przektad jest jak najbardziej mozliwy. Gry takie jak World
of Warcraft, Skyrim czy Diablo III to dowody na to, ze w lokalizacji gier fantasy
juz zachodzg proby przekladu nazw wilasnych i Ze calo$¢ funkcjonuje lepiej niz
ttumaczenia ignorujgce owe nazwy. Dopiero takg lokalizacje mozna nazwac
naprawde pelng.
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Nazwy wtasne a lokalizacja gier elektronicznych fantasy —

0 potrzebie przektadu oraz wybranych tendencjach w ttumaczeniu gier
anglojezycznych na rynek polski i niemiecki

Abstrakt

Artykut dotyczy lokalizacji elektronicznych gier fantasy, a koncentruje sig
na kwestii nazw wlasnych. Praca omawia rolg i zadania ttumacza gier oraz
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krotko opisuje proces tworzenia i ttumaczenia gry fantasy, jej Swiata i kultury.
Tendencje w lokalizacji gier elektronicznych na rynku polskim i niemieckim
sq rowniez przeanalizowane i poparte licznymi przyktadami. Celem artyku-
tu jest zademonstrowanie potrzeby lokalizacji nazw wiasnych stworzonych
przez deweloperéw w grach elektronicznych fantasy.

SEOWA KLUCZOWE: nazwy wiasne, lokalizacja, gry elektroniczne, ttumaczenie






	Nazwy własne a lokalizacja gier elektronicznych fantasy – o potrzebie przekładu oraz wybranych tendencjach w tłumaczeniu gier anglojęzycznych na rynek polski i niemiecki
	Abstract
	KEYWORDS
	1. Kluczowe zadania lokalizacji
	2. Lokalizowanie lokalizacji
	3. Lokalizacja a nazwy własne w grach fantasy
	4. Lokalizacja nazw wobec przeciwności
	LITERATURA
	mgr Krzysztof Inglot
	Abstrakt
	SŁOWA KLUCZOWE


