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W zakresie dziedzin technologicznych postgp uwydatnia si¢ bardziej
niz w innych obszarach ludzkiej dziatalno$ci. Progres w obrgbie nowo-
czesnych technologii obejmuje przedmioty towarzyszace cztowiekowi
w zyciu codziennym, takie jak smartfony, tablety, e-czytniki i odtwa-
rzacze MP3, pozwalajac nie tylko na opracowanie nowych, bardziej
zaawansowanych modeli znanych urzadzen, lecz réwniez na wprowa-
dzenie na rynek nowych gadzetéw technologicznych, np. inteligentnych
zegarkow, tak zwanych smartwatches [Benchmark, 2014], lub inte-
raktywnych okularéw [Google]. Mozna zatozy¢, ze uproszczenie co-
dziennego funkcjonowania za pomoca nowoczesnych urzadzen, a takze
umozliwienie wykonywania wielu zadan jednocze$nie dzigki prioryteto-
wej w branzy wielozadaniowosci, czyli multitaskingu [Prensky, 2001],
otwieraja rynek na szybko zmieniajaca si¢ ofertg technologicznie za-
awansowanych gadzetow, pozadang przez tak zwanych cyfrowych tu-
bylcoéw, czyli Digital Natives [Prensky, 2001], pokolenie wychowane
w otoczeniu urzadzen elektronicznych i z naturalna umiejetnoscia ich
obstugiwania. Popyt na sprzgt, od ktorego uzaleznito si¢ pokolenie Y,
jak inaczej nazywani sa cyfrowi tubylcy, sprawia, ze giganci rynku elek-
tronicznego, np. Google, Sony, Microsoft lub Apple, staraja si¢ bezu-
stannie utrzymac¢ zainteresowanie wymagajacego konsumenta swoimi
produktami i forsuja nowe badania, ulepszenia i rozwoj branzy.
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Doskonatym przyktadem na rosnacy popyt na inteligentne gadzety
wykorzystujace najnowsze technologie jest wzrost sprzedazy smartfo-
néw 1 ich dominacja nad klasycznymi telefonami komorkowymi [Tech.
WP, 2013]. Nawet dziedziny jeszcze niedawno niezelektronizowane,
a przynajmniej nie w kontek$cie uzytkowania indywidualnego, takie jak
przektad, za sprawa narzedzi CAT, np. MemoQ lub Trados [CATTools.
org, 2009], zostaty wlaczone w wyscig technologiczny — rozumiany jako
tworzenie nowych modeli lub w tym wypadku wersji oprogramowania
— odpowiadajacy zmianom zachodzacym w branzy. Rozrywka i kultura
popularna rowniez ulegaja technicyzacji, czego dowodem sa digitali-
zacja kina i oparcie filmu rozrywkowego na efektach komputerowych.
Wskazuje na to rowniez gigantyczny rozwoj rynku komputerowego
1 konsolowego [Michaud, 2010], przektadajacy si¢ na wigksza liczbe
gier, ich rozbudowanie pod wzgledem fabularnym i technicznym, a tak-
ze — z racji ich migdzynarodowego charakteru — zwigkszenie wymagan
w stosunku do przektadu gier, ktory staje si¢ jednym z wazniejszych,
a ciagle stabo zbadanych odnog specjalizacyjnych w thumaczeniu.

Przed jakakolwiek proba blizszego przyjrzenia si¢ przektadowi gier
w kategoriach tlumaczenia audiowizualnego, a takze okreslenia cech
charakterystycznych dla tej mtodej dziedziny, nalezy u$cisli¢ nomenkla-
turg 1 opisa¢ stan branzy, do ktorej si¢ odnosi. Nalezaloby w pierwszej
kolejnosci ustali¢, czym sa poszczegdlne typy gier: komputerowa, kon-
solowa i wideo. W publikacji Lokalizacja gier komputerowych — czyzby
dziecinnie proste? Nowe perspektywy w szkoleniu tumaczy pisemnych
Erik-Jan Kuipers zastanawia si¢ nad definicja tych poje¢ [2010: 78], jak
i nad klasyfikacja gier z perspektywy tlumaczenia zaproponowana przez
Carmen Mangiron i Minako O’Hagan [2010: 79]. Ta refleksja sktania
do tego, aby raz jeszcze przemysle¢ rozumienie terminologii zwiazanej
z rozrywka interaktywna, poniewaz ma to niebagatelny wptyw na prze-
ktad. Nalezy takze okresli¢ nowe perspektywy thumacza w postrzeganiu
gier, jako ze od 2006 r., to znaczy od momentu, gdy powstal artykut
Game Localization: Unleashing Imagination with ‘Restricted’ Transla-
tion autorstwa Mangiron i O’Hagan, branza zdazyta ewoluowac, a ba-
danie nad przektadem gier ciagle pozostaje niszowa tematyka przekta-
doznawcza, ale jednak ulega regularnemu pogtebieniu.

Kuipers zaznacza, ze to termin ,,gry komputerowe” stanowi najdo-
godniejszy hiperonim wszystkich poje¢ zwiazanych z grami, to znaczy
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gry wideo, konsolowej i arcade [2010: 78]. Wydaje si¢ jednak, ze przy
obecnej dominacji rynkowej gier na platformy mobilne i konsole no-
wej generacji [ISFE, 2012], takie jak Sony PlayStation 4 i Xbox One,
a takze ze wzgledu na pochodzenie nomenklatury branzowej z jgzyka
angielskiego najlepszym terminem ogo6lnym bytaby ,.gra wideo”. To
najbardziej pojemna nazwa w definicji zaproponowanej przez Philipa
Hanng. Wedlug niego gra wideo to gra, z ktora gracz wchodzi w interak-
cje zapewniong dzigki wizualnemu wsparciu monitora lub komputera
[Hanna, 2014]. Podobne definicje pojawiaja si¢ rdwniez na portalach
poswigconych dziatalnoéci amatorskiej graczy, gdzie twierdzi sig, ze
okreslenie ,,gra wideo” odnosi si¢ do gier obstugiwanych na kompute-
rach osobistych, jak i na konsolach [Rgamez.pl].

Co wigcej, w anglojezycznych badaniach naukowych najbardziej po-
jemna jednostka rowniez okazuje si¢ gra wideo, definiowana, np. przez
Miguela Bernala Merina, jako dostarczajaca rozrywki interaktywna for-
ma multimedialna, zasilana elektronika komputerowa, w ktorej interak-
cja jest umozliwiana za pomocg klawiatury, myszy lub pada, a obraz
zostaje wyswietlony na ekranie dowolnego rodzaju [Bernal Merino,
2006]. W zaproponowanym wyjasnieniu kluczowe wydaje si¢ to, ze gra
wideo to forma interaktywnej rozrywki wyswietlana na jakimkolwiek
ekranie, to znaczy na monitorze komputerowym, ale takze na telewi-
zorze, w przypadku konsoli, jak i tabletu Iub innych urzadzen mobil-
nych. W europejskim raporcie na temat gier wideo sporzadzonym pod
koniec 2012 1. — Video Games in Europe: Consumer Study — pojawia
si¢ potwierdzenie tego, ze réznorodnos¢ platform i ekrandw, na ktorych
konsumenci graja, powoduje, iz termin ,,gra wideo” powinien zawieraé
jak najwigcej informacji i odnosi¢ si¢ do szerszej typologii. W rapor-
cie wymieniono bowiem rodzaje platform do gry uszeregowane wedtug
typu wyswietlacza i stopnia mobilnos$ci, np. komputer osobisty, konsole
telewizyjne, tablet, telefon komorkowy lub smartfon 1 inne.

O ile jednak przektad gier wideo jest jedynie nieznacznie zalezny od
uzywanej platformy, o tyle jego charakterystyka bedzie rozni¢ si¢ w od-
niesieniu do okreslonych gatunkéw i odmian, jak réwniez w konteks$cie
stopnia filmowosci stajacego si¢ udziatem $wiezo wydawanych pro-
dukcji. Klasyfikacja gatunkowa gier wideo pozostaje ptynna, poniewaz
wigksze mozliwosci techniczne powoduja przesunigeie granic migdzy
gatunkami. Coraz rzadsze staja si¢ gry bez rozwinig¢tej fabuty 1 bogatego
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$wiata przedstawionego, z wyjatkiem gier sportowych 1 wyscigow sa-
mochodowych. Ich specyfika wydaje sig to jednak uzasadnia¢, poniewaz
gracze oczekuja od wspolczesnych gier wyzwan w obrgbie rozgrywki,
jak 1 zaskoczen wizualnych i emocji [Dubbelman, 2014]. Klasyfikacje
1 systematyzacja gier wideo stanowi jednak oparcie dla przyjecia odpo-
wiednich strategii thumaczeniowych.

Podziat na klasyczne gatunki wydaje si¢ nie nadaza¢ za ewolucja
gier. Hanna zarysowuje arbitralng klasyfikacje gatunkowa gier, zauwa-
zajac, ze okreslenie gatunku nastepuje w kontekscie wspolnego stylu lub
cech charakterystycznych, np. w zwiazku z perspektywa, grywalno$cia
lub inaczej rado$cia ptynaca z prowadzonej rozgrywki, interakcja, cela-
mi gry i innymi [Hanna, 2014]. W ten spos6b otrzymujemy podzial na
gry FPS (First-person shooter); RPG (Role-playing game); tak zwane
gry przygodowe, oparte na rozwiazywaniu zagadek 1 odpowiednim pro-
wadzeniu dialogow; gry platformowe lub zrgcznosciowe, to znaczy ta-
kie, w ktorych bohater musi pokonywac przeszkody, skaczac pomiedzy
platformami; TPP (Third-person perspective) action-adventure, czyli
polaczenie gry przygodowej z akcja i strzelaniem, itp. To klasyfikacja
bardzo niespdjna, bo shooter moze mie¢ elementy RPG i rozgrywac si¢
w perspektywie osoby trzeciej, jak np. dzieje si¢ w grze Mass Effect 3.
To takze podzial, ktéry nie obejmuje hybryd i postepujacego synkrety-
zmu najnowszych gier wideo.

Inne podejscie proponuje Thomas H. Apperley, ktory twierdzi, ze
gatunki kategoryzuja gry wideo w oparciu o sposdb wchodzenia w in-
terakcje ze $wiatem gry, zamiast w oparciu o réznice wizualne lub nar-
racyjne [Apperley, 2006: 6-7]. Powinno si¢ zredefiniowac postrzeganie
gatunkow gier wideo, co pozwolitoby na zaobserwowanie cech wspol-
nych gier z filmem i lepsze przystosowanie metod ttumaczeniowych do
okreslonej odmiany. Obecna klasyfikacja nie bierze bowiem pod uwage
tego, ze shooter moze toczy¢ si¢ w §wiecie science-fiction, fantasy lub
wspodtczesnym, w odwotaniu do biezacych konfliktéw zbrojnych. Zna-
jomos¢ konwencji shootera pozwoli thumaczowi poruszac si¢ w miarg
swobodnie w uniwersum gry, ale pod wzglgdem terminologicznym i jg-
zykowym nie zagwarantuje spojnosci przektadu. Stanie si¢ tak, ponie-
waz $wiat przedstawiony przewazy nad konwencja, co sprawi, ze uzyte
nazwy beda bardziej uzaleznione od kontekstu wizualnego niz od spo-
sobu interakcji. Moze to dotyczy¢ przykladowo nazw rodzajow broni,
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przy ktoérych tlumaczeniu nalezy wziaé¢ pod uwage fakt, czy odnosza
si¢ do stanu faktycznego i obiektoéw istniejacych w rzeczywistosci poza
$wiatem gry, czy moze stanowia rezultat kreatywnosci jezykowej auto-
réw gry, poniewaz dotycza uniwersum fantastycznego.

Nawet pod tym wzgledem gry wideo zaczely przyblizac si¢ do filmow,
ktére preferuja jasniejsze klasyfikacje, taczac dotychczasowe podej-
$cie w podziale gatunkowym gier, to znaczy probeg scharakteryzowania
typu wydarzen rozgrywajacych si¢ na ekranie, z nowszym podejsciem,
czyli okresleniem rodzaju narracji, tematyki i $wiata przedstawionego.
W The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation
and Beyond Mark J.P. Wolf zauwaza dalsze punkty wspdlne gry i fil-
mu, twierdzac, ze jako rozrywka audiowizualna ze struktura narracyjna
gry posiadaja coraz wigeej znaczacych podobienstw wzglgdem filmu.
Zwlaszcza w ostatnich latach gry projektuje si¢ tak, aby filmy wrecz
przypominaty, wraz z czotdwka, napisami koncowymi, montazem fil-
mowym i innymi zabiegami zainspirowanymi kinem [Wolf, 2008: 22].
Wymienione filmowe zapozyczenia tacza si¢ ze specyfika gier wideo, to
znaczy z interakcja i wynikajaca z niej Scista wigzia budowanag wzgle-
dem odbiorcy. To generuje pytanie, czy wtasnie w ten sposob powinien
by¢ traktowany przektad gier wideo — jako przektad natury filmowej
z pewnymi modyfikacjami.

Polscy badacze zgadzaja sig, ze thumaczenie filmowe wymaga wie-
lu umiejetnosei pozatranslatorskich, poniewaz zamiast tekstu zwartego
materiatem wyjsciowym poddawanym przektadowi pozostaja listy dia-
logowe, wzbogacane tym, co wida¢ na ekranie, dzwigkami i napisami
bedacymi integralna czescia obrazu [Belczyk, 2007; Pisarska, Tomasz-
kiewicz, 1996]. Gry wideo wyraznie opieraja si¢ na podobnych elemen-
tach, z tym ze w ich tlumaczeniu mozna wyr6zni¢ jeszcze dodatkowe
cechy sprawiajace, ze plasuja si¢ w obregbie szerzej pojetego thuma-
czenia audiowizualnego, to znaczy tlumaczenia produktow, w ktorych
aspekt jezykowy jest uzupetniany elementami dostarczanymi przez inne
medium [Reich, za: Diaz-Cintas, 2006]. Mozliwe, Ze to wtasnie na wy-
réznikach thumaczenia gier wideo powinno skupi¢ si¢ w badaniach tego
rodzaju przektadu i na nich oprzeé¢ podziat specjalizacyjny.

Podobnie jak w przypadku filméw, gry wideo tlumaczy si¢ obecnie
za pomoca napiséw i dubbingu, z czego kazda metoda niesie za soba
zalety i wady. Napisy wymuszaja oderwanie wzroku od dynamicznej
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akcji gry, dubbing nie zawsze moze by¢ natomiast idealnie wpasowany
w okreslong sceng lub — z drugiej strony — poprzez starania wpasowa-
nia tekstu moéwionego przez aktoréw w materi¢ gry odbiegaé znacznie
od tekstu oryginalnego. Kwestie dotyczace ttumaczenia gry w formie
napisow lub dubbingu to dylematy dotyczace przektadu filmow, kazda
gra posiada jednak mnogo$¢ materialu tekstowego do przethumaczenia
niewystgpujacego w formie dialogow. Oprocz elementéw poza srodo-
wiskiem gry, to znaczy instrukcja, materiatami reklamowymi i skréto-
wym opisem znajdujacym si¢ na opakowaniu, naleza do nich: menu
gléwne 1 menu poboczne obejmujace m.in. tryb gry, opcje jezykowe,
opcje techniczne, zapisy gry, otwarcie nowej sesji gry i inne; dziennik
misji gldéwnych 1 pobocznych; charakterystyki klas postaci, w tym prze-
ciwnikow 1 potwordw, rodzajow broni, mocy magicznych lub alterna-
tywnych zaleznych od typu gry, przedmiotow i ulepszen kluczowych
dla rozgrywki, wyposazenia i innych; zapis materiatow znalezionych
w czasie rozgrywki, np. zapis nagran, notatki, gazety itp. Wszystkie wy-
mienione elementy dowodza réznorodno$ci materiatu jezykowego thu-
maczonego w grach wideo, jak rowniez pokazuja, ze klasyfikacja gier
z perspektywy thumaczenia powinna to uwzglednic.

W tym punkcie rozwazan warto wroci¢ do przytoczonego przez
Kuipersa podziatu gier w ujgciu Mangiron i O’Hagan na ,takie, ktore
pozostawiaja przektadajacemu wigcej swobody dziatania, i takie, ktore
swobody w tlumaczeniu pozostawiaja niewiele” [Kuipers, 2010: 79]. To
jednak niewyrazny i ptynny podzial, ktéry moze prowadzi¢ do niepo-
rozumien zwiazanych z dowolna interpretacja tego, co nalezy uznaé za
swobode w przektadzie. Istnieja trzy rozwiazania alternatywne: wyko-
rzysta¢ dotychczasowy podziat gatunkowy, ktory okresli rowniez podej-
Scie przektadowe, opracowac nowg klasyfikacje zasugerowang powyzej
1 na niej oprze¢ strategie thumaczenia lub sprobowac skategoryzowac
gry wideo pod wzgledem bliskosci struktury do konstrukcji filmowe;.
Powiazania z filmem widoczne sg bowiem nie tylko w elementach kon-
strukcyjnych czy metodzie thumaczenia napisami lub dubbingiem, lecz
takze w warstwie narracyjnej.

Manfred Jahn zauwazyl, ze wszystkie narracje przedstawiaja histo-
rie, a historia stanowi seri¢ zdarzen spowodowanych i doswiadczanych
przez bohateréw [Jahn, 2005]. To sprawia natomiast, ze przedyskuto-
wane powinny zosta¢ réwniez nowoczesne formy narracji, takie jak
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gry wideo, ktore stanowia przyktad powiazania opartych na technologii
produktow kultury popularnej z tradycyjnymi formami narratywnymi
[Drab, 2014]. Teun Dubbelman potwierdza, ze gry wideo coraz czg-
$ciej wykorzystuja filmowa strukturg fabularng poprzez wykorzystanie
wspolnych dla innych form narracji elementdw, takich jak miejsce akcji,
postaci i wydarzenia [Dubbelman, 2014].

Narracyjne rozbudowanie gier wideo, wplywajace w znacznym
stopniu na zadania translatorskie z racji bogactwa materiatu wyjscio-
wego, wyraznie wida¢ na przyktadzie Heavy Rain, gry produkcji studia
Quantic Dream. Mozna ja poréwna¢ do filmu noir lub kryminatu psy-
chologicznego. Nawet tworcy stwierdzaja, ze ich gra to thriller z dojrza-
ta zawarto$ciq 1 realistycznym odzwierciedleniem $wiata [Heavy Rain].
W rozgrywce wykorzystano pozornie niezalezng narracjg, ktora skupia
si¢ na intrydze i doktadnie sportretowanych bohaterach, co upodabnia
ich do protagonistow filmu. Co wigcej, za sprawa potaczenia charakte-
rystycznej dla filmu struktury narracyjnej i typowej dla gry wideo inte-
rakcyjnosci Heavy Rain posiada ogromna moc wptywania na odbiorcéw
pod wzgledem emocjonalnym. Zostaje to spowodowane iluzja wolno-
$ci w dokonywaniu wyborow w obregbie fikcyjnego $wiata, co pozwala
odbiorcom mysle¢, ze maja kontrolg nad wydarzeniami. W ten sposob
narracja zamienia si¢ we wspottworzenie historii z graczami w rolach
wspotautorow [Drab, 2014].

Jak filmowos$¢ gry wplywa zatem na przektad? Polskie wydanie
Heavy Rain posiada liczne wersje ttumaczenia, to znaczy kombinacje
z uzyciem trzech elementow: gtoséw postaci, napisow i napiséw cha-
rakteryzujacych 1 sugerujacych rozwoj akcji. Uktadajac w réznych
konfiguracjach wersje jezykowe poszczegolnych czgs$ci sktadowych
ekspresji jezykowej gry, mozna stworzy¢ trojjezyczng rozgrywke. To
oczywiscie sprawia, ze zespot thumaczeniowy réwniez musi zmierzy¢
si¢ z trzema odmiennymi typami przektadu gry wideo, wymagajacymi
zdywersyfikowanego podejscia.

W celu lepszego zrozumienia specyfiki przektadu gier wideo, scha-
rakteryzowania relacji migdzy metoda ttumaczenia a gatunkiem, jak
réwniez skategoryzowania najczesciej pojawiajacych si¢ btedow war-
to przyjrzeé sig, cho¢by pobieznie, przyktadom gier wideo wydanych
na polskim rynku. W wielu przypadkach dystrybutorzy nie pozwalaja
graczom wybraé, jaka wersje jezykowa chcieliby uzytkowaé, chociaz
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w wielu tytutach, jak w opisanym Heavy Rain, istnieja mozliwosci do-
wolnego operowania opcjami jezykowymi. Wérdd tych, ktore takiego
wyboru nie oferuja, warto wyrdznic¢ Infamous firmy Sucker Punch [In-
famous] 1 Dishonored Square Enix [Dishonored].

W pierwszej polski dystrybutor udostepnit jedynie wersje dubbin-
gowana, co rzutuje na styl wypowiedzi postaci. Akcja Infamous toczy
si¢ w niedalekiej przysztosci, kiedy miasto Empire City zostaje porazo-
ne kryzysem energetycznym, na ktorym korzystaja lokalni przestgpcy
i bandy. Gléwny bohater, wywodzacy si¢ ze srodowiska kryminalnego,
zyskuje specjalne moce i moze doprowadzi¢ do upadku czarnych cha-
rakterow lub sam sta¢ si¢ nemezis swojego miasta. Ze wzgledu na wzo-
rowanie protagonisty na przedstawicielach amerykanskich gangow styl
wypowiedzi w polskim dubbingu okazuje si¢ sztuczny, bedac wyrazna
kalka ze slangu jezyka angielskiego.

W Dishonored dystrybutor zapewnit natomiast tylko napisy w jezy-
ku polskim. W tym przypadku takze kalka okazuje si¢ podstawowym
mankamentem tlumaczenia, zwlaszcza w kontekscie struktury zdania,
np. we wskazowkach dotyczacych rozgrywki pojawiajacych si¢ na ekra-
nach wczytywania obszaru. W thumaczeniu brakuje takze kreatywnosci,
co jest widoczne zwlaszcza na pdzniejszych etapach rozgrywki, gdy
w steampunkowym miescie fantasy, w ktérym toczy si¢ akcja, pojawiaja
si¢ maszyny na szczudtach, strzegace bezpieczenstwa gtownego wroga
protagonisty, Lorda Protektora. W rodzimej wersji thumacze proponuja
polska odmiang angielskiej nazwy maszyn tallboy np. w formie tallboye
badz tallboyow, podczas gdy akceptowalnym rozwiazaniem bytoby wy-
myslenie nazwy pasujacej do konwencji gry, chocby ,,szczudlarze” albo
~patyczaki”. Wada przektadu Dishonored sa rowniez braki w thumacze-
niu. Za przyktad moze postuzy¢ hasto pojawiajace si¢ na ekranie, gdy
potrzebny jest przedmiot do dalszej interakcji z otoczeniem, np. klucz
do otworzenia drzwi. W takim przypadku napis, ktory czesto wyswietla
si¢ na ekranie, to ,,klucz do dokow needed”, bedacy dziwaczna mieszan-
ka angielskiego i polskiego.

Powyzsze przyklady pozwalaja zauwazy¢, jak istotne okazuje si¢
ksztatcenie thumaczy gier wideo i okre$lanie wymagan wobec nich. Jak
zauwazali badacze zajmujacy si¢ tematem przektadu gier wideo [Bernal-
-Merino, 2006], praca ttumacza w tej dziedzinie polega przede wszyst-
kim na umiejgtnosci wspotpracowania w zespole. Kuipers réwniez
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wspomina o tym, ze przektad gier wideo to praca zespotowa [Kuipers,
2010: 78], nie tylko migdzy thumaczami, ktérzy musza dzieli¢ si¢ mate-
riatem ze wzgledu na jego wielkie rozmiary, ale rowniez migdzy zespo-
tem tlumaczeniowym a programistami, producentem, specjalistami od
marketingu i innymi jednostkami zaangazowanymi w proces powstawa-
nia 1 dystrybuowania gry na danym rynku. Konieczna jest zatem takze
orientacja w marketingowo-rynkowym podejsciu do gry jako produktu,
jak réwniez znajomo$¢ branzy i podstaw, cho¢by w aspekcie termino-
logicznym, zasad tworzenia gry wideo. Pozajezykowe wymagania sa
konieczne, aby nie popetni¢ btedow merytorycznych wynikajacych nie
z fabuly gry, lecz ze specyfiki medium. Nalezy zbudowa¢ ttumaczenie
przekonujace z perspektywy graczy, a takze —na wezesniejszych etapach
procesu przektadowego — nie utrudnié pracy programistow [Mangiron,
O’Hagan, 2006; Kuipers, 2010]. Warunkiem bycia dobrym tlumaczem
gier wideo bedzie zatem regularne granie. Pobiezne zorientowanie w te-
matyce gier wideo nie wystarczy bowiem, zeby wyczug, jakie podejécie
zastosowacé w sytuacjach niedookreslonych kontekstem w ttumaczeniu
lub opartych na znajomosci Srodowiska gier, jak i jego historii.

Innym waznym elementem dotyczacym przygotowania ttumaczy
gier wideo jest rowniez specjalizacja w obrgbie przyjmowanych stra-
tegii. W zwiazku z przedstawionym powyzej upodabnianiu si¢ gier do
materiatu filmowego konieczna jest znajomo$¢ metod stosowanych przy
przektadzie filmowym. Nalezy réwnocze$nie zastosowaé podzial na
ekspertow w thumaczeniu za pomoca dubbingu lub napisow. By¢ moze
osobna specjalizacja powinny stanowi¢ wszelkie materiaty tekstowe
pojawiajace si¢ w grze, a wymagajace zupetnie innej taktyki niz thuma-
czenia filmu, takie jak menu, oznaczenia przedmiotow, charakterystyki
broni i mocy magicznych i inne, oméwione przy okazji proby opisania
cech typowych dla thtumaczenia gier wideo.

W kontekécie edukacji przysztych thumaczy gier wideo perspektywy
ksztalcenia ekspertow przedstawiaja si¢ skromnie ze wzgledu na to, ze
jak stusznie zauwazyt Kuipers, ,,w os$rodkach naukowych brakuje spe-
cjalistow w tej dziedzinie” [Kuipers, 2010: 84]. Wielu z ttumaczy zaj-
mujacych si¢ przektadem gier nie skonczyto nawet studiow jezykowych,
ale swoje miejsce w profesji zawdzigcza innym, wymienionym wczesniej
zaletom, takim jak znajomo$¢ branzy i nomenklatury. Program studiéw
dla przysztych thumaczy gier powinien zatem nie by¢ skupiony jedynie
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na doglebnym poznaniu jezyka obcego i strategii przektadowych, lecz
odnies¢ si¢ do realiow specjalizacji, co oznacza rowniez praktyczne po-
dejscie do zagadnienia przez analizg case studies 1 pracg z praktykami
dziedziny. To wtasnie na wypracowaniu metod kooperacji o naturze inter-
dyscyplinarnej migdzy okreslonymi stronami projektu nalezatoby rowniez
potozy¢ nacisk w edukacji przysztych tlumaczy rozrywki interaktywne;j.
W tym zakresie wydaje si¢ jednak co§ zmienia¢, poniewaz coraz wigcej
lingwistow 1 przedstawicieli branzy elektronicznej widzi potrzebg wspot-
pracy oraz dostosowania si¢ do zmian zachodzacych na rynku.

W roku akademickim 2009/2010 Uniwersytet Jagielloniski stworzyt
modut Thumaczenie gier komputerowych, bedacy czescia sktadowa kie-
runku thtumaczeniowego [Ksztatcenie podyplomowe Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego]. Warsztaty lokalizacji gier wideo w obrgbie studiow podyplo-
mowych z przektadu audiowizualnego oferuje réwniez Centrum Studiow
Podyplomowych i Szkolen w Warszawie [SWPS]. Jednak od czasu, gdy
byly to jedne z nielicznych opcji ksztalcenia thumaczy gier, nastapity in-
teresujace zmiany, gdy na Uniwersytecie Slaskim otworzono obiecujacy
kierunek w ramach filologii angielskiej: Projektowanie rozrywki interak-
tywnej oraz lokalizacja gier i oprogramowania (SPRINT-WRITE).

Pomyst okazuje si¢ nowatorski, kiedy wezmie si¢ pod uwage pra-
c¢ zespotowa w procesie przektadania gier, jak i umiejgtnosci lub ce-
chy konieczne do wykonywania tego zawodu, ale niezwiazane $cisle
ze znajomoscia jezyka obcego. Glowna idea kierunku jest bowiem
zaznajomienie studentow ze Srodowiskiem, w ktorym mieliby w przy-
sztosci pracowac, poprzez wspodltprace z innymi wydzialami, uczelniami
oraz producentem gier komputerowych, np. z Wydziatem Informatyki
i Nauk o Materiatach lub Uniwersytetem Ekonomicznym w Katowicach
[Internetowa Rejestracja Kandydatow]. Lokalizacja gier stanowi zatem
jedna ze stron projektu, w ktorym ksztatceni sa specjalisci w kazdym
z obszaréw produkcji gier komputerowych. Jak podsumowat przedsig-
wzigcie jego koordynator, dr Pawet Jedrzejko: ,,Zatozeniem studiow
SPRINT bedzie wypuszczenie na rynek absolwentow wyspecjalizo-
wanych w czterech roznych dziedzinach, ktérzy beda umieli ze soba
wspotpracowaé — od tworzenia gry po jej sprzedaz” [Wiadomosci Onet,
2011]. Rezultaty tego nowatorskiego pomystu beda jednak dopiero wi-
doczne, gdy pierwsi absolwenci opuszcza mury uczelni. Niestety, wy-
mienione inicjatywy rozpoznajace potrzebg rynku ciagle sa nieliczne,
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chociaz z pewnos$cia wskazuja kierunki rozwoju w edukacji thumaczy
pracujacych przy lokalizacji gier i oprogramowania.

Biorac pod uwage obecny stan branzy produkcji gier komputero-
wych, wymagania wobec ttumaczy przygotowujacych przektady w tym
obszarze, ewolucje gier wideo pod wzgledem fabularnym, a zarazem
rosnaca filmowos$¢ rozrywki interaktywnej, strategie podej$cia do thu-
maczenia gier w ramach przektadu audiowizualnego oraz perspektywy
edukacyjne dla przysztych ttumaczy tej specjalizacji, mozna sformuto-
wacé nastgpujace wnioski:

1. Za sprawa wychowania przez biznes pokolenia cyfrowych tubylcow
przyzwyczajonych do zelektronizowanego zycia, takze w obszarze kultury
popularnej 1 rozrywki, gry wideo i inne przejawy produkcji interaktywnej
stanowia dynamicznie rozrastajacy si¢ obszar rynkowy, ktory powoduje
zapotrzebowanie na ttumaczy wyspecjalizowanych w lokalizacji. Badania
nad natura przektadu gier wideo powinny zatem postgpowaé, aby nadazaé
za rynkiem i umozliwi¢ dostarczanie jak najwyzszej jakosci thumaczen.

2. Branza gier wideo powinna by¢ powaznie traktowana przez eks-
pertow jezykowych jako nisza ttumaczeniowa ze wzgledu na swoje roz-
miary, stabilny rozwoj i coraz wigkszy zasigg oddziatywania. Co wigcej,
nalezatoby skoncentrowaé si¢ nad punktami wspolnymi migdzy prze-
ktadem gier wideo a thtumaczeniem filmowym, co pozwolitoby na dosto-
sowanie znanych metod do pracy nad lokalizacja gier, jak rowniez nad
opracowaniem nowych na bazie strategii przystosowanych do dziedziny
tlumaczenia audiowizualnego.

3. W obrgbie ttumaczenia gier wideo powinno okresli¢ si¢ specjali-
zacje na wzor tych w przektadzie filmow, stosujac podziat na ekspertéw
od napiséw i dubbingu. To wlasnie kolejna cecha taczaca te dwa obszary
przektadoznawcze, dodatkowo potwierdzona istnieniem zwiastunéw ki-
nowych wszystkich wazniejszych gier wideo. Weryfikacja thumaczenia
konkretnych gier polegajaca na analizie naukowej i jezykowej okreslo-
nych przyktadéw pozwala natomiast na kontrolg jakosci i bezustanng
prace nad usprawnianiem procesu thumaczenia, jak réwniez na okresle-
nie najczestszych trudnosci i btedow, zdefiniowanie ich przyczyny lub
zrodla i ustalenie metod ich wyeliminowania.

4. Kluczowym elementem procesu charakteryzowania i usprawnia-
nia thumaczen gier wideo okazuje si¢ rOwniez opracowanie profilu ttuma-
cza gier w celu ustalenia tego, jakie powinno rozwijaé si¢ umiejetnosci
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1 jakie wymagania powinny by¢ w tym zakresie stawiane. Istotne jest
réwniez otwieranie uczelni na potrzeby rynku poprzez opracowanie
programéw ksztalcenia przysztych thumaczy we wspolpracy z przedsta-
wicielami branzy.

Powyzsze rozwazania prowadza do wniosku, ze thumaczenie gier wi-
deo stanowi rzadko analizowang gataz przektadu [Wolf, 2008: 22], a te-
mat tego, czym Ow rodzaj thumaczen si¢ charakteryzuje i w jaki sposob
nalezy do niego podchodzié, jest ciagle rzadko podejmowany. Mozna jed-
nak zaobserwowaé¢ pewne zmiany na lepsze, widoczne w zwigkszajacej
si¢ liczbie publikacji i analiz, jak rowniez w probach zdefiniowania wy-
magan wobec thumaczy gier wideo. Probuje si¢ rowniez stworzy¢ warun-
ki sprzyjajace specjalizacji lingwistow che¢tnych do praktykowania tego
zawodu, co stanowi naturalne nastgpstwo tego, ze wigkszos$¢ gier wideo
wydawanych na polskim rynku jest w jaki$ sposob lokalizowana.
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STRESZCZENIE

W tekscie zostat podjgty temat relatywnie mtodej dziedziny przektadu gier wi-
deo, przede wszystkim pod wzgledem charakterystyki tego rodzaju przektadu
w obrgbie thumaczenia audiowizualnego i jego zwiazkow z przektadem filmow.
W tekscie autorka pokrotce przedstawia pozycje branzy gier wideo na rynku, co
rowniez ma wplyw na znaczenie przektadu gier na §wiecie, jednoczesnie sta-
rajac si¢ zasugerowac mozliwe klasyfikacje gier wideo i najbardziej optymalna
terminologig, ktore utatwityby okreslenie specjalizacji ttumaczeniowych. Za-
uwaza rowniez, w czym przektad gier przypomina thumaczenie filmow, a takze
jakie elementy powinny by¢ thumaczone w oderwaniu od strategii przeznaczo-
nych dla przektadu filmowego. Po krotkiej analizie przyktadow, Heavy Rain,
Infamous i Dishonored, w tekscie zostaje takze podj¢ta kwestia profilu thumacza
gier wideo, jak rowniez perspektywy jego ksztatcenia w Polsce.

Stowa kluczowe: przektad gier wideo, klasyfikacja gier wideo, edukacja thuma-
czy gier wideo, gry wideo a film

SUMMARY

The text features an approach towards the topic of a relatively young field of
the translation of video games, especially the aspect of the characteristics of the
domain in reference to the audiovisual translation and the relations with film
translation. The author presents briefly the market position of the video game
industry which influences the importance of game translation in the world by



PRZEKY AD GIER WIDEO... 45

simultaneously indicating the possible classification of video games as well as
the most optimal terminology, which would simplify the process of determining
the translational specializations. The author also discusses the aspects in which
the translation of video games resembles film translation and what elements
should be translated in isolation from the strategies used in film translation.
A short analysis of examples, i.e. Heavy Rain, Infamous and Dishonored, is
followed by the question of the requirements that the translators of video games
should meet as well as their educational prospects in Poland.

Key words: translation of video games, classification of video games, educa-
tion of the translators of video games, video games and films





