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SPECYFIKA PRZEKEADU GIER WIDEO

Przektad gier wideo jest jedna z najmtodszych, ale jednocze$nie
najszybciej rozwijajacych sie dziedzin przektadoznawstwa. Biorac pod uwage
kompilacyjny charakter gier wideo, ich przeklad zawiera w sobie zar6wno
elementy tlumaczenia audiowizualnego, specjalistycznego, jak i literackiego.
Z uwagi na ztozono$¢ i innowacyjno$¢ tego zagadnienia, przektadoznawcy nie
sa zgodni co do jego klasyfikacji i oceny, przez co doczekato sie ono wielu
réznych spojrzent i préb definiowania. w ponizszym artykule postaram sie
przyblizy¢ temat gier wideo oraz omoéwi¢ najwazniejsze podzialy zwigzane
z ich przekladem.

Na poczatku warto zaznaczy¢, ze zwrot gra wideo to pojecie dosc¢
ogoblne, ktére mozna rozbi¢ na czesci sktadowe, takie jak: gra komputerowa,
gra konsolowa, gra arcade i gra wideo. Nazewnictwo jest tutaj $cile zwiazane
z platforma, na jakiej umiejscowiona jest dana gra. Na tej podstawie tatwo
wywnioskowaé, ze okreSlenie gra komputerowa bedzie uzywane w stosunku
do gier dziatajacych na komputerze, gra konsolowa i gra wideo odnosza sie do
gier, z ktdérych korzystamy za pomoca konsoli i telewizora, a gra arcade to
taka, ktéra znajdziemy w salonie z automatami do gier’. Mimo podanego wyzej
podziatu nazewnictwa w zalezno$ci od platformy uzywanej przez gracza,
ogoblnie przyjetym zwrotem uzywanym przez ttumaczy i przektadoznawcow
w odniesieniu do gier, w ktére mozna gra¢ za pomoca zar6wno komputera,
jak i konsoli, jest wtasnie gra wideo. Wynika to z faktu, Zze terminem tym
okreslane sa wszystkie gry, w ktorych gracz wchodzi w interakcje za pomoca
monitora komputera lub ekranu telewizora. Warto jednak zauwazy¢, ze
w jezyku potocznym, wérdéd graczy, a takze na forach internetowych,

' E-J. KUIPERS: Lokalizacja gier komputerowych - czyzby dziecinnie proste? Nowe
perspektywy w szkoleniu ttumaczy pisemnych, ,Homo Ludens” 2010, nr 1/(2), s. 78.
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hiperonimem zawierajacym w sobie wszystkie rodzaje gier jest termin gra
komputerowa?.

Podstawowymi pojeciami dotyczacymi pracy z przekladem gier wideo
czy tez gier komputerowych sa: przektad i lokalizacja jezykowa. W jezyku
potocznym sa one uzywane zamiennie, jednak wedlug translatologéw
przektad poszczegdlnych elementéow gry, takich jak dialogi, polecenia czy
grafiki tekstowe wystepujace w grze, sa jedynie czeécia sktadowa lokalizacji3.
Lokalizacja jezykowa jest zatem pojeciem bardziej obszernym. Wyjasnic je
mozna jako zbiér wielu réznych proceséw, majacy na celu przeksztalcenie
oprogramowania gry stworzonej w kraju i jezyku wyjsciowym, tak aby
dostosowac¢ je do wymogéw rynku kraju docelowego. Niesie to za soba
konieczno$¢ zmian nie tylko jezyka, ale réwniez ustawien technicznych,
a czasem nawet zmian fabularnych dostosowujacych gre do kultury
odbiorcéw*. Wynika z tego, Ze tlumacz musi przetlumaczy¢ nie tylko gre
z jezyka wyj$ciowego na jezyk docelowy, ale réwniez zmieni¢ lokalizacje jezyka
gry. Aby dokona¢ pelnej lokalizacji, nalezy odpowiednio osadzi¢ wszystkie
przettumaczone elementy w kodzie programu?®. Nalezy réwniez zaznaczy¢, ze
lokalizacja gier r6zni sie od lokalizacji innych oprogramowan tym, ze gracz
jest zwigzany z gra, przedstawionym w niej $wiatem czy przebiegiem
rozgrywki. Celem tlumacza jest réwniez jak najwierniejsze przekazanie emocji
i do$wiadczen wywotywanych przez gre, w jej nowej, zlokalizowanej wersji.
W zwiazku z tak rozlegla rola ttumacza, niektérzy przektadoznawcy uwazaja,
ze przektad gier wideo jest hybryda ttumaczenia audiowizualnego i tluma-
czenia oprogramowania® lub powinien stanowi¢ odrebna kategorie
tlumaczeniowa’.

Lokalizacja jest tylko jednym z elementéw powstawania tego
zlozonego zrédla rozrywki, jakim jest gra wideo. Proces tworzenia gier
zajmuje od roku do okoto trzech lat, a prace mozna podzieli¢ na pie¢ etapow.

* Tamze, s. 78.

3 E-J. KuIpERs: Lokalizagja..., s. 80.

4 D. KubtA: Jak nie ttumaczy¢ gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry Ksiaze i Tchorz
z jezyka polskiego na jezyk rosyjski, ,Homo Ludens” 2018, nr 1/(11), s. 137.

5 E. DrRAB: Gry wideo a przektad: Nowe pole badart w obrebie ttumaczenia audiowi-
zualnego, ,Rocznik przektadoznawczy” 2014, nr 9, s. 104.

6 Tamze, s. 105.

7 D. Kupta: Jak nie ttumaczyé..., s. 138.
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Zaczyna sie ona od ogdlnej koncepcji danej gry oraz opracowania koncepcji
marketingowej. Nastepnymi krokami sa: napisanie scenariusza, stworzenie
gry przez programistow i grafikdw oraz opracowanie dzwieku. Etap koricowy
stanowia testy pod katem rynkowym. Lokalizacja gry moze sie rozpoczaé tuz
po ukonczeniu scenariusza, ale najczeSciej swoja prace ttumacze zaczynaja,
gdy gra jest juz prawie gotowa®. Wiaze sie to z presja czasu, poniewaz
lokalizacje gry musza by¢ ukoriczone przed data jej $wiatowej premiery.
Ogrom materialu do przelozenia oraz krotki czas na realizacje zlecenia
sprawia, ze czesto nad jedna lokalizacja pracuje nie jeden, a kilku ttumaczy.
Oprocz przymusu pracy zespotowej, krétkiego czasu na wykonanie zlecenia
oraz znacznej iloéci materialu do przelozenia (opracowania gier kompu-
terowych licza nawet do 3000-4000 stron?), kolejna niedogodnoscia dla
tlumaczy jest fakt, ze czesto nie maja oni mozliwosci obejrzenia danej gry.
Okoliczno$¢ ta utrudnia podejmowanie waznych dla prawidlowej lokalizacji
decyzji translatorskich, co moze powodowa¢ bledy w przektadach lub niedo-
stosowanie ttumaczenia do reali6w panujacych w danej grze.

Jesli chodzi o sam proces tlumaczenia gier wideo, wielu badaczy
podkresla, iz wysoka jako$¢ lokalizacji moze gwarantowad sytuacja, kiedy
tlumacz jest rowniez graczem. Pomaga to zrozumie¢ i przetozy¢ nie tylko
realia jezykowe oraz kulturowe jezyka wyjSciowego i docelowego, ale réwniez
sama specyfike medium, jakim jest gra komputerowa. Te specyfike chara-
kteryzuje bardzo jasno ustalona struktura, w ktdrej jednoczesnie duza role
odgrywaja indywidualne decyzje gracza. Co za tym idzie, w wielu przypadkach
fabuta gry bedzie uzalezniona wtaénie od gracza, ktéry moze ksztattowac jej
bieg na wiele réznych sposobéw. Ten fakt wymusza na ttumaczu - oprocz
znajomosci jezyka wyjéciowego i docelowego - posiadanie wiedzy na temat
procesu powstawania i ztozonoéci zasad funkcjonowania gry komputerowe;j.
Mowa tutaj o takich aspektach, jak grywalno$¢, a takze struktura i zasady
dziatania kodu Zrodlowego'. Grywalno$¢ tworza: fabula, postaci, logiczny ciag
przyczynowo-skutkowy elementéw wystepujacych w grze i decyzji podejmo-
wanych przez gracza, zasady rozgrywki oraz jej liniowo$¢ (mozliwosé

8 E.-J. KUIPERS: Lokalizacja..., s. 78.
9 E. DRAB: Gry wideo..., s. 104.
1% E-J. KUIPERS: Lokalizacja..., s. 82-83.
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poprowadzenia rozgrywki na kilka réznych sposobéw)". Kodem Zrédtowym
nazywamy z kolei zapis programu komputerowego, ktéry zostal wykonany
w okre$lonym jezyku programowania. Dzieki niemu gracz moze wydawad
polecenia za pomoca myszki, klawiatury lub innych urzadzen zewnetrznych.
Kod zrédlowy zawiera elementy tekstu, ktére réwniez musza zosta¢ oddane
przez ttumacza. Trudno$¢ polega jednak na jego zlozonosci i bardzo rygory-
stycznych zasadach funkcjonowania - dodanie, usuniecie lub jakiekolwiek
niewlaéciwe umiejscowienie znaku kodu moze spowodowaé przerwanie gry
lub nawet uszkodzenie komputera'.

Praca tlumacza nad lokalizacja zalezy rowniez od tego, z jakim typem
gry ma do czynienia. Gry wideo mozna podzieli¢ w dwojaki sposdb: pierwszej
klasyfikacji dokonuja programisci i gracze, a drugiej sami ttumacze. Pierwszy
podziat dokonuje sie w zaleznosci od typu gry - moze by¢ ona przygodowa,
zreczno$ciowa, fabularna, symulacyjna, sportowa, logiczna, strategiczna lub
edukacyjna'.

Gry przygodowe polegaja na tym, ze gracz wciela sie w postaé
samotnego bohatera, na ktérego barkach spoczywa wykonanie kluczowej (np.
dla los6w $wiata) misji. Posta¢ posiada okreslony zakres umiejetnosci, ktérych
gracz zazwyczaj nie moze udoskonalaé. Gry przygodowe wymagaja od uczest-
nika logicznego myslenia i spostrzegawczoSci.

Druga kategorie stanowia najpopularniejsze wsrdd graczy gry zre-
cznoéciowe, do ktorych zaliczamy m.in. gry platformowe, strzelanki i bijatyki.
Ten typ gier wymaga duzo spostrzegawczosci, refleksu oraz szybkich reakgji
na wydarzenia na ekranie, jak i logicznego mys$lenia.

Kolejny typ stanowia gry fabularne. Zaliczamy do nich te produkgje,
w ktorych gracz wciela sie w role bohatera, ale w przeciwienistwie do gier
przygodowych, ma mozliwoé¢ rozwijania i ulepszania swojej postaci. Ten typ
gier wymaga logicznego my$lenia i przewidywania konsekwencji wyboréw,
jakich dokonujemy.

W grach symulacyjnych gléwna role odgrywa realizm. Celem gry jest,
aby osoba wecielajaca sie w posta¢ np. pilota samolotu lub kierowcy

" https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=100 [dostep: 19.07.
2019].

> E-J. KUIPERS: Lokalizacja ..., s. 83.

3 https://www.erainformatyki.pl/rodzaje-gier-komputerowych.html [dostep: 22.07.
2019].
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samochodu, w jak najwiekszym stopniu poczuta ,,prawdziwo$¢” przezywanej
na ekranie sytuacji. Co za tym idzie, duzy wplyw ma tutaj jak najwierniejsze
odzwierciedlenie praw fizycznych otaczajacego nas $wiata.

Kolejng kategorie stanowia gry sportowe. Sa one podobne do poprze-
dnich, poniewaz w grupie tej kladzie sie duzy nacisk na realizm sytuacji,
w ktérych znajduje sie gracz. Roznica polega jednak na tym, ze w przypadku
gier sportowych gracz wciela sie w postac jakiego$ sportowca, np. pitkarza,
siatkarza czy koszykarza.

Gry logiczne, jak sama nazwa wskazuje, wymagaja od gracza
logicznego mys$lenia. Polegaja one na wykonywaniu ciagu zadan logicznych,
ktére gwarantuja nam przejécie do nastepnego etapu, az do ukoriczenia
rozgrywki.

Wérdd gier strategicznych mozemy wyr6zni¢ m.in.: taktyczne,
ekonomiczne i wojenne. Podobnie jak w poprzedniej kategorii, wymagaja one
od gracza logicznego myslenia i podejmowania zaplanowanych decyzji.

Ostatnia grupa sa gry edukacyjne przeznaczone gléwnie dla
mtodszych odbiorcéw. Sa one forma nauki poprzez zabawe, ucza np. liczenia,
jezykéw obcych czy tez poprawnej pisowni badz gramatyki jezyka ojczystego.

Drugiego, nieformalnego podzialu dokonuja tlumacze podczas
lokalizacji gier. Wyszczego6lnia sie tutaj dwie kategorie: gry, ktére daja wiecej
swobody tlumaczeniowej i te, ktére pozostawiaja jej mniej. Jest to podziat
bardzo ogélny, dokonywany w zaleznosci od tego, czy dana gra powstala
w oparciu o np. znana ksiazke, film, wydarzenia historyczne czy dyscypline
sportowa. Gry inspirowane przytoczonymi elementami w znacznym stopniu
ograniczaja wolno§¢ pracy ttumacza. Oczywistym jest, Ze jeSli inspiracja byta
okreslona dyscyplina sportowa czy wydarzenia historyczne, ttumacz powinien
zachowywac specjalistyczne stownictwo uzywane w tej czy innej dziedzinie,
np. leksyke odpowiadajaca danej dziedzinie sportowej czy tez terminologie
wojskowa lub nazwy broni wykorzystywanej w danej epoce. Podobnie proces
ten przedstawia sie w przypadku, jesli inspiracja jest znana powies$¢ lub film.
Oprocz poprawnej lokalizacji gry przed ttumaczem stoi wtedy dodatkowe
wyzwanie - tlumaczenie musi zadowoli¢ rzesze fanéw danej ksiazki lub
produkgji filmowej. Wynika to z faktu, ze $wiat przedstawiony w grze musi
nawiazywaé¢ do wcze$niejszych tlumaczen pozycji bedacych jej inspiracja.
Zmusza to ttumacza do zapoznania sie z nimi i przekazania zastosowanej
w nich terminologii, aby jak najlepiej odzwierciedli¢ realia ukazanego w grze
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Swiata't. Przed takim zadaniem staneli ttumacze, ktérzy pracowali nad
lokalizacja gier na podstawie serii powiesci Joanne Kathleen Rowling
o Harrym Potterze czy sagi Andrzeja Sapkowskiego o WiedZminie.
W pierwszym przypadku ttumacze mieli dwa zrédta, z ktérych mogli czerpac:
przektad ksiazki na jezyk docelowy oraz adaptacja filmowa, w drugim - tylko
przektad powiesci. Waznym elementem przy pracy z takimi grami jest, aby
specyficzna terminologia (w tym przypadku magiczna - zaklecia, nazwy
eliksiréw i sktadnikéw magicznych) czy tez nazwy wlasne (imiona i nazwiska
bohateréw, nazwy miast i rzek) byty ekwiwalentne zaréwno w powiesciach,
filmach, jak i grach. Ttumacz nie moze tutaj zda¢ sie na swoja kreatywnos¢,
ale jest zobowiazany do rzetelnego i konsekwentnego poszukiwania stow
i zwrotéw zakorzenionych juz w kulturze przektadu danego dzieta i podazania
za nimi'.

Kolejna wazna kwestia w pracy nad lokalizacja okreslonej produkgji
jest ztozonos¢ i rozleglto$¢ zadan tlumacza, ktéry oprécz znajdujacych sie
w rozgrywce dialogéw, musi przettumaczyé réwniez teksty towarzyszace
fabule, ale nie bedace jej gtéwna cze$cia. W odrdznieniu od filmu, w thuma-
czeniu gier komputerowych mozemy wyodrebni¢ dwa poziomy: przektad fraz
bedacych elementem rozgrywki i tych, ktére do niej nie naleza. Do pierwszej
grupy zaliczamy m.in.: interaktywne dialogi miedzy postaciami, scenki bedace
przerywnikiem podczas rozgrywki oraz polecenia zadan, ktére gracz musi
wykonad. W grupie tej znajduja sie takze informacje poboczne, bedace uzupel-
nieniem fabuty, ukazaniem lokacji bohatera lub informacjami, ktére stanowia
pomoc dla gracza'®. W drugiej grupie znajdziemy takie elementy, jak opcje
menu, m.in.: rozpoczecie, zakonczenie lub wstrzymanie rozgrywki, usta-
wienia glo$noéci, jezyka czy takie mozliwo$¢ personalizacji przebiegu gry, jak
np. wybor postaci, jej wyglad czy umiejetnosci. Do tej kategorii zaliczamy
réowniez instrukcje obstugi dotaczana do gry, opakowanie, hasta reklamowe
oraz strone internetowa poswiecong konkretnej produkgji'’.

Przejdzmy teraz do klasyfikagcji gier wideo, ktdora nie posiada - tak jak
w przypadku innych dziedzin przektadu - jasno okres$lonych ram. Podzial ten

4 E-J. KUIPERS: Lokalizagja..., s. 79-80.
> Tamze, s. 79-80.

16 E. DRAB: Gry wideo..., s. 103.

'7 E-J. KUIPERS: Lokalizacja..., s. 80.
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jest dla wielu przektadoznawcéw bardzo intuicyjny i trudny do sprecyzowania.
Wielu badaczy zauwaza w przektadzie gier wideo elementy wystepujace m.in.
w przektadzie audiowizualnym, specjalistycznym (a konkretnie w przektadzie
oprogramowan) czy literackim®. Co za tym idzie, przynalezno$¢ lokalizacji
gier do danego typu tlumaczenia nie jest jasno okres$lona. Analizujac badania
przektadoznawcow, mozemy jednak wytoni¢ dwa najczeéciej pojawiajace sie
wnioski. Pierwszym z nich jest okreslanie lokalizacji gier komputerowych jako
przekltadu audiowizualnego o pewnych modyfikacjach, z podkresleniem
znajdujacych sie w nim elementéw ttumaczenia specjalistycznego i litera-
ckiego. Drugi za$ polega na uznaniu przekladu gier za odrebny typ ttumaczen
- przemawia za tym stwierdzenie, ze jest to swego rodzaju hybryda przektadu
audiowizualnego, specjalistycznego i literackiego. Zwiazek tych trzech
rodzajow thumaczen jest w tym przypadku tak silny i nierozerwalny, Ze niekto-
rzy z naukowcdé6w wyodrebniaja go jako osobna grupe°.

Podstawowym elementem, ktéry cechuje zaré6wno przeklad filmow,
jak i gier wideo jest medium, jakim jest ekran telewizora badZ komputera.
Gracz tak samo jak widz ma mozliwo$é¢ nie tylko sluchania lektora lub czytania
napiséw, ale réwniez Sledzenia akcji w sposéb wizualny?*'. W razie koniecz-
nosci daje to thumaczom mozliwoé¢ rezygnacji z tlumaczenia dostownego,
ktore jest czesto niemozliwe z przyczyn technicznych, takich jak ograniczenia
miejsca lub czasu wyswietlania czy wypowiadania danej kwestii. Dzieki temu,
ze gracz widzi na ekranie rozgrywajaca sie scene, lfatwiej jest mu zrozumiec jej
kontekst czy tez reakcje bohatera mimo braku pelnej ekwiwalengji
tlumaczeniowe;.

Cechami faczacymi ttumaczenie filméw i gier komputerowych sa
réwniez ograniczenia techniczne. Podobnie jak filmy, gry wideo moga by¢
ttumaczone w dwojaki sposéb - za pomoca dubbingu lub napiséw. Kazda
z powyzszych metod lokalizacji ma swoje wady i zalety. Przy uzyciu dubbingu,
tak jak w przektadzie dziet filmowych, ttumacz jest ograniczony dlugoscia
wypowiedzi bohatera oraz mimika jego twarzy. Wazne przy tego rodzaju
lokalizacji jest dopasowanie czasu przettumaczonej kwestii do czasu

8 E. DRAB: Gry wideo..., S. 105-107.

9 E. DRAB: Przektad gier wideo: Charakterystyka ogélna, uwarunkowania i perspe-
ktywy edukacyjne, ,Miedzy oryginalem a przektadem” 2014, nr 25, s. 35.

2% D. KUDEA: Jak nie ttumaczyé..., s. 137-138.

*'E. DrAB: Gry wideo..., s. 105.
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wypowiedzi w jezyku oryginatu i ruchu warg bohatera. Dzieki temu gracz nie
odrywa sie od toczacej sie rozgrywki, co zdecydowanie ulatwia gre.
Problemem moze by¢ tutaj jednak wierne oddanie kontekstu wypowiedzi
wynikajace z proby umiejscowienia danej kwestii w jezyku docelowym
w ,ustach” bohatera méwiacego w jezyku wyjSciowym.

Okreslone ograniczenia wiaza sie réwniez z ttumaczeniem dokona-
nym za pomoca napiséw. Pierwsza wada tej metody sa ograniczenia zwigzane
z czasem wysSwietlania danego napisu i liczba znakéw, ktére moga by¢
jednorazowo pokazane na ekranie komputera®?. Taka lokacja zmusza gracza
do podzielenia swojej uwagi pomiedzy rozgrywke i napisy pojawiajace sie na
ekranie, co stanowi kolejna niedogodnosé. Moze to by¢ zwlaszcza uciazliwe
przy grach o dynamicznej akgji, takich jak gry sportowe, zrecznosciowe czy
strzelanki®3.

Podobnie jak w przypadku przektadu filmowego, kazda z podanych
wyzej metod lokalizacji ma swoich zwolennikéw i przeciwnikéw. Czestym
zjawiskiem natomiast jest istniejacy miedzy napisami a dubbingiem wybor,
ktory - o ile nie jest narzucony ,z gory” przez producenta gry - moze zaleze¢
od indywidualnych preferencji gracza.

Lokalizacje gier wideo od przektadu filméw odrdznia to, ze gra jest
dostosowana do uzytkownika, co ma wptyw na caly proces jej ttumaczenia.
Personalizacja polega miedzy innymi na tworzeniu kilku wariantéw
rozwiazan sytuacji przedstawionych w rozgrywce, dajac graczowi mozliwos¢
kierowania dalszymi losami swojego bohatera. Pojawia sie ona gléwnie
w grach fabularnych zawierajacych rozbudowane psychologicznie postaci
i obszerne listy dialogowe, gdzie ukazana jest konkretna historia. Sam
przektad stanowi réwniez jeden z etapéw tworzenia gry, a nie jest - jak
w przypadku filmu - dodawany do gotowego juz produktu komercyjnego, co
wplywa na efekt koricowy?4.

Jak mozna zauwazy¢, lokalizacja gier wideo jest mioda i szybko
rozwijajaca sie dziedzing przektadu, a co za tym idzie, nie do kornca zbadana
przez przektadoznawcéw. Ze wzgledu na zlozonos¢ tego zagadnienia juz samo
jego zdefiniowanie nastrecza wiele trudnosci. Badacze podzieleni sa tutaj na

*>D. KubptA: Jak nie ttumaczyé..., s. 137.
*3 E. DRAB: Przeklad gier wideo..., s. 35-36.
>4 E. DRAB: Gry wideo..., s. 102.
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sklonnych do wlaczenia lokalizacji do przekladu audiowizualnego i zwo-
lennikéw utworzenia z niej osobnej grupy tlumaczeniowej. Lokalizacja,
w przeciwieristwie do innych ttumaczen, powstaje podczas produkgcji dzieta,
a nie po jego ukonczeniu, przez co jest bardzo mocno ograniczona technicznie.
Tlumacz podejmujacy sie tego trudnego zadania powinien zatem pamietaé
0 jego wielowymiarowosci i specyficznym podejéciu, co wymaga umiejetnosci
spojrzenia na gre nie tylko oczami specjalisty jezykowego, ale rowniez gracza
i programisty.

Streszczenie
Artykut zawiera ogélny zarys specyfiki przektadu gier wideo. Autorka wyjasnia
podstawowe pojecia zwiazane z lokalizacja, grywalnoécia, zasadami dziatania
kodu Zrodlowego, jak i samym przektadem gier na inne jezyki. W pracy
podjeto tez probe klasyfikacji lokalizacji do konkretnych kategorii
tlumaczeniowych.

Pe3rome
B craTbe paccMarpuBaercs crelyduka epeso/ia BUIeOUrp. ABTOP BBISICHSIET
OCHOBHbBIE TIOHSITHMSI, CBSI3aHHbIE C JIOKIM3ALMeN, OOLIMMM IPaBUIAMM
WUTPBI, HPUHIMIIAMM PabOTBl MCXOAHOTO KOJa, a TaKXe C IepeBOJIOM
Buzieourp Ha Jpyrue si3bikyu. Ocoboe BHMMaHMe B paboTe obparnaercs: Ha
KJTaccuUKaImIo IepeBo/ia Urp.

Summary
The article concerns the specificity of video game translation. The Author
explains the basic concepts related to the location, playability, principles
of source code operation, as well as the translation of games into other
languages. The article also describes attempts to classify locations for specific
translation categories.
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