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Abstract

Intertextuality is a common occurrence in video games that adds to a player’s experience. As games
are also naturally influenced by their country and culture of origin, it would be difficult to find a com-
pletely acultural video game with no cultural references whatsoever, or one that references no kind of
popular culture. Through the author’s own observations and short-case studies based on the author’s
own experiences as a player, this article aims to describe different kinds of intertextuality and cultural
references and the ways translators have approached specific cases using transcreation, its overall

concept, and the issues of intertextuality in Slovakia.
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Uvod

Videohry, podobne ako beletria a audiovizudlne diela, existuju v SirSom kontexte a nie
vo vzduchoprazdne. Ako poukazuju Mangironova a O’Haganova (2013), priame odkazy,
nardazky, citdcie, vtipy ¢i vlastné interpretdcie uz existujucich diel su vo videohrach
velmi Casté, a hoci siich nemusi v§imnut kazdy hrac, predstavuju dolezitu cast herného
zazitku. Videohry su tiez priamo ovplyvnené kultirou a prostredim ich pévodu, a tak
treba pri lokalizdcii brat do uvahy aj tieto faktory. Kultira moze taktiez uzko suvisiet
s intertextovostou, pouzitou v produkte (Bernal-Merino, 2013), preto ich v prispevku
chdpeme ako dve neodludlitelné sucasti textu. Pojem intertextovost pritom podla
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slovnikovej definicie znamen4d vlastnost alebo stav textu vyplyvajuci z prepojenia dvoch
alebo viacerych textov.

Intertextovost a kulturne Specifikd su jednymi z mnohych problémov, ktorym prekla-
datelia Celia pri lokalizécii videohier (Mangiron, O’Hagan, 2013). Lokalizdcia sama
o sebe ma mnoho $pecifickych vlastnosti ako premenné jednotky, priestorové obme-
dzenia a fragmentdcia textu, ¢i nedostatok podkladov (Kabdt, 2019), no $pecifické vide-
oherné diela k nim priddvaju aj problém intertextovosti. T4 sa niekomu mdze javit ako
menej podstatnd pre preklad, no pre hrac¢ov a vyvojdrov je to dolezitd sucast vysledného
produktu, a v niektorych hrdch funguje aj ako sucast hernych mechanik, ktoré ovplyv-
fiuju zvysok hry. Podla Mangironovej (2006) je teda pre prekladatela okrem tradi¢nych
jazykovych a prekladatelskych zru¢nosti potrebnd aj hlbsia znalost populdrnej kultuary
a kultury celkovo, tak isto ako aj kreativita a vynaliezavost.

N4s prispevok predstavuje stru¢ny uvod do problematiky a druhov intertextovosti, kul-
turnych nardzok a ich rieSeni pri procese lokalizdcie. Vacsina vyskumnej vzorky pocha-
dza z videohier, ktoré sme sami hrali v oboch skiumanych jazykoch alebo z vlastnych
predoslych studii. Priklady sme zapisovali pocas hrania a v pripade potreby overovali
v priruckdch ku konkrétnym hrdm. Pri vybere spominanych videohier sme do vyskum-
nej vzorky zaradili texty videohier r6znych zanrov a pdvodu, aby sme ilustrovali r6zno-
rodost a univerzalnost tejto problematiky. K rieSeniam pristupujeme nielen z pohladu
prekladatela, ale aj hraca a fanusika, teda cielovej skupiny produktu. PoukdZeme aj na
pripady, ked prekladatelia origindlny text obohatili a nardzky pridali, a na¢rtneme

problémy, ktoré mo6zu vzniknut na slovenskom videohernom trhu.

1 Videohry ako siéast multimedialnych sérii

Jednou z vlastnosti videohier je, Ze su prenosné medzi r6znymi médiami a platformami,
vdaka ¢omu vznikd mnozstvo prepojenych textov (Mangiron, O’Hagan, 2013). Takto
vznikaju napriklad vzajomne prepojené videoherné série, no velké mnozstvo videohier
tiez vznika z uz existujucich sérii pritomnych v inych zZdnroch zabavy. Vtedy sa stavaju
sucastou multimedidlnej série, teda ich obsah je dostupny v r6znych formach, napr. ako
knihy, filmy alebo aj stolové hry ¢i audio nahravky. Cielovym publikom tychto videohier
sU uz existujuci fanudsikovia série (McCarthy, Curran a Byron, 2005), ktor{ sa zaujimajd
o novy obsah zo svojej oblibenej série a zaroven su s 1lou dobre obozndmeni. Napriklad
knizna séria Harry Potter sa rozrdastla nielen do filmov, ale aj niekolkych videohier. Na

rozdiel od knih a filmov, videohry ponukaju hra¢om moznost aktivne sa zapdjat do deja
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amenit ho, no iba do urcitej miery. V porovnani s povodnymi videohrami musia video-
herné adapticie inych diel brat do uvahy aj tuto mieru, ktord zviacsa urcuje origindlne
dielo, v tomto pripade knihy. Prekladatel tychto videohier, teda adapticii kniznej série,
preto musi prilokalizdcii zohladnit tri veci: nadvaznost na ostatné média zo série Harry
Potter, sudrznost s uz existujucim prekladom tychto médii a pravidla stanovené tymto
fiktivhym svetom pri preklade uplne novych javov. Nemoze vybocit z uz zavedenych
pravidiel fiktivneho sveta, napriklad musi dodrzat menad alebo redlie. Zaroven tiez jeho
preklad musi byt konzistentny s predoslym prekladom — v tomto pripade by teda slo-
vensky prekladatel nemohol prelozit Gryffindor inak ako Chrabromil, kedZze tento pre-
klad je u nds zauzivany ako v knihdch, tak aj vo filmoch. To ale nie je vzdy jednoduché
pokial prekladov existuje viac alebo su v niektorych pripadoch tazko dostupné, ako
v pripade starSich diel, napriklad pri slovenskych prekladoch starSich knih zo série
UZasnd Plochozem (Terry Pratchett 1983 —2015). Dal$im problémom méZe byt situdcia,
ked prepojené texty z jednej série do cielového jazyka preloZené nebolj, a tak nie je na
¢o nadviazat. Vtedy by prekladatel mal brat do uvahy, Ze jeho rieSenia m6zu ovplyvnit

vSetky buduce preklady a mo67Zu sa stat smerodajnymi pre zvySok celej série.

Pokial si prekladatel narazky nevSimne alebo o nich vobec nevie, mézu sa stratit mozno
nie prilis podstatné, ale aj tak usmevné momenty, ktoré vyvojari vlozili do hry prave pre
fanusikov. Takyto pripad sme zaznamenali v rdmci videohier Pokémon Diamond (2006),
Pokémon Pearl (2006) a v ich novej verzii Pokémon Platinum (2008), kde bolo v japon-
skom origindli niekolko postdv pomenovanych podla postav z animovanych filmov Po-
kémon, no v anglickej lokalizacii dostali nové mend, ktoré ich filmovym ekvivalentom
nezodpovedali. Jednou takou postavou je aj Hitomi, ktord sme mohli vidiet vo filme Po-
kémon: Destiny Deoxys (2004) v anglickej verzii s menom Rebecca. V hrach sa v$ak obja-
vila ako Jamie, hoci vjaponskej verzii ma svoje filmové meno Hitomi, pouziva rovnakého
pokémona ako vo filme a spomina svoju charakteristicku taktiku, v rdmci ktorej pouziva
pocitac na analyzu bitiek presne ako vo filme. V prerobenych verziiach videohier Poké-
mon Brilliant Diamond a Pokémon Shining Pearl (2021) ju opat mdzeme vidiet ako Jamie,

takze prekladatelia tak zjavne dali prednost nadvaznosti na predoslé hry, nez nardzke
na film. Fanusikovia si vSak tuto nezrovnalost v§imli uz po vydani pévodnych videohier
anainternetovych férach ju oznacili za chybu. Podobné , prehresky” v o¢iach fanusikov
mo6zu mat negativny vplyv na celkovi recepciu vysledného produktu a prekladatelia by

sa im mali vyhnut.
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2 Videohry a narazky na ine druhy textov

Tak ako hry m6zu odkazovat na iné Zanre patriace do jednej série, m6zZu obsahovat aj
narazky na prvy pohlad ndhodné a nesuvisiace (Mangiron, O’Hagan, 2013). Vela video-
hier odkazuje aj na iné média ako filmy, seridly ¢i knihy. Tieto odkazy sa nazyvaju ,eas-
ter eggs“ aide o rozne vtipy ¢i zmienky, ktoré hrd¢ musi v hernom svete starostlivo hla-
dat, pricom nie vzdy su ocividné. Pomenovanie ,easter egg“ pochddza z tradicie
hladania skrytych vajicok na Velku noc a neskor preniklo aj do celej videohernej komu-
nity vratane slovenskej. V inych pripadoch su vsak tieto odkazy viac priamociare a do-
tvdraju kolorit celej hry alebo pomdhaju znalému hracovi pochopit podtext v deji, t. j.
myslienky, ktoré nie su v texte videohry explicitne vyjadrené. Priklady z videohier NieR
(2010) a Assassin’s Creed 1I (2009) pochddzaji najmai z vlastnych pozorovani pocas hra-

nia spominanych videohier a z videnych filmov, prip. precitanych knih.

Intertextové odkazy baddme v niektorych hréch zo série NieR (2010 — sicasnost). Vide-
ohra NieR pévodne vysla v Japonsku v dvoch verzidch: NieR Replicant (2010) na PlaySta-
tion 3 a NieR Gestalt (2010) na Xbox 360. Verzie sa okrem ndzvu li$ia iba v uréitych de-
tailoch postdv, no pribeh ostal nezmeneny. V USA a v Eurdpe vysla iba verzia NieR
Gestalt pod ndzvom NieR. V roku 2021 vySla prerobend verzia (angl. remake) Replicant
pod ndzvom NieR Replicant ver.1.22474487139. Nazov NieR Replicant odkazuje na popu-
larny sci-fi film Blade Runner (1982). Blade Runner vznikol ako filmové adaptécia knihy
Sniva sa androidom o elektrickych oveckdch? (1968), no pojem replicant bol prvykrat pou-
zity az vo filme. Ide o typ humanoidného androida — umelého ¢loveka, ktory ma byt ne-
rozoznatelny od zivého ¢loveka. Jednou z hlavnych myslienok filmu je otdzka Iudskosti
atoho, kedy sa umely clovek stava clovekom, resp. kde je hranica medzi clovekom
a umelouinteligenciou. Film zobrazuje detektiva, ktory je divakovi predstaveny ako ¢lo-
vek, no pocas filmu o tom zacéina pochybovat ako postava samotnd, tak aj divak. Film
kondi neurcito a nechava na divakovi, ¢i si mysli, Ze hlavna postava je clovek alebo rep-
licant. NieR sa inSpiruje nielen ndzvom Replicant, ale aj tymito myslienkami filmu. Vo
videohre NieR su replicanti tak isto umelo vytvorené klony ludi a vyvrcholenie videohry
ukaze, Ze hlavna postava, ktord bola spociatku predstavend ako Clovek, je v skuto¢nosti
replicant podobne, ako skoro vSetky ostatné postavy v hre. Videohra sa taktiez zaobera
myslienkou udskosti a existencie. Hrdcovi, ktory videl film Blade Runner, neunikne ani
aluzia v ndzve, ani podobn4d tematika, a tak sa z intertextovej narazky v ndzve stava do-
lezité premostenie k inej sérii, s ktorou zdiela myslienky a témy pritomné v deji. Pri lo-
kalizdcii videohry by teda bolo vhodné zistit, ¢i a ako bol do cielového jazyka pojem rep-
licant vo filme prelozeny a pripadne text v hre upravit tak, aby zodpovedal zauzivanému
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prekladu z filmu. V hrach zalozenych na pribehu, tak ako aj v tomto pripade, moze spo-
jitost tychto dvoch sérii tiez pomdct hracovi utvorit si predstavu o urcitych detailoch,

ktoré videohra neukaze ani nevysvetli priamo, ale skryva ich v podtexte.

Dal$i menej ndpadny odkaz na film Blade Runner ndjdeme v knihe, ktord vznikla ako
knizné prerozprdvanie pokracovania NieR, NieR: Automata (2017). T4 vy$la v japondéine
a v anglictine. Zatial ¢o videohra sama o sebe nijako priamo neodkazuje na film Blade
Runner, kniha NieR: Automata: Long Story Short v japonskom internetovom obchode spo-
lo¢nosti Square Enix vyuziva podtitul, ktory sa dd do anglictiny prelozit ako While An-
droids Dream of the Glory of Mankind, Do Machines Dream of Mankind?. Této o¢ividnd na-
razka na knihu Sniva sa androidom o elektrickych oveckdch? (1968) vSak zo vSetkych
zahrani¢nych obchodov v anglictine zmizla, a tak prerusila spojitost nového dielu série
NieR s filmom Blade Runner.

Menej déleZitym intertextovym odkazom je aj replika postavy Shauna, v hre Assassin’s
Creed III (2012), kde priamo cituje vetu ,,In another moment, down went Alice after it, never
once considering how in the world she was to get out again“ z anglického origindlu knihy
Alica v krajine zdzrakov (L. Carroll, 1865). Ide tu len o Usmevnu nardzku, ktord nie je vy-
slovene nutné v preklade zachovat, no napriklad francuzska lokalizacia nardzku zacho-
vala a pouzila uz existujuci preklad repliky z knihy: ,, Un instant apres, Alice était a la po-
ursuite du Lapin dans le terrier, sans songer comment elle en sortirait.“, ktory aj sedi do
kontextu v hre, kedZe postava tuto repliku povie pri vstupe do chramu, z ktorého sa uz

moZno nevrati.

Nardzky na iné druhy textov kniznych alebo filmovych ¢iinych diel su Casté, no velakrat
pOsobia len ako skryté vtipy na pobavenie hracov. V niektorych pripadoch vsak pred-
stavuju dolezitu Cast videohry, a ak by ju prekladatel nepreniesol aj do lokalizacie, dielo

by podstatne ochudobnil.

Mnoho takychto odkazov je vSak velmi Specifickych pre krajinu alebo jazykovu oblast,
kde videohra pdvodne vysla. Mdze ist napriklad o folklérne postavy ako v pripade hry
Chocobo Racing (1999). V pdvodnej japonskej verzii sa na pretekdrskej trati Hungry Land
hrdinovia prezlecu za folklérne postavy chlapca Momotard a jeho spolo¢nika KidZi
(v doslovnom preklade Bazant). Cielovym publikom hry su deti, takZe tdto aldziu, ktord
by bola jasnd iba japonskym divikom, bolo nutné lokalizovat. V Spojenych statoch vi-
deohra vysla o niekolko mesiacov neskor, pricom nazov Hungry Land sa zmenil na Gin-
gerbread Land a Momotard a KidZi sa zmenili na Hansel a Gretel (Mangiron, O’Hagan,
2013) zo zndmej rozprdvky, ktord v slovenéine pozndme ako Pernikovd chaliipka s hlav-

nymi postavami Jankom a Marienkou. Vizudlne sa tak vdaka pernikovej chalupke
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zachovala spojitost s jedlom a rozpravka je natolko zndma, Ze aliziu pochopia nielen
americki hrdcdi, ale aj eurdpski. Uchovala sa tiez spojitost s rozpravkovou tematikou,

a videohra tak dodrzala upriamenie pozornosti na detského divaka.

3 Intertextovost v ramci jednej videohernej série

Vela videohier je sucastou vacsich dlhotrvajucich sérii, a tak nie je nezvycajné, zZe na
seba jednotlivé hry odkazuju. Z vlastnych skusenosti sme pozorovali, Ze v zdrojovom
jazyku sa vac¢Sinou konzistentnost dd zachovat pravdepodobne preto, Ze kazdy diel kon-
krétnej videohernej série Casto vyddva rovnaké studio, takze vyvojari maju k dispozicii
podklady aj moznost komunikdcie s ostatnymi ¢lenmi timu. Problémy v§ak mdzu nastat
pri lokalizacii, pretoZe na zachytenie vSetkych tychto odkazov a ich sprdvne prenesenie
do vysledného produktu potrebuje byt prekladatel obozndmeny s ostatnymi video-

hrami v sérii a ich lokalizdciou v cielovom jazyku.

Dobrym prikladom je séria The Elder Scrolls (1994 — sicasnost), kde sa odkazy na predo-
$1é hry objavuju velmi ¢asto formou postdv, predmetov, dialégov alebo nazvov uloh.
Napriklad vo videohre The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) sa vracia postava Lucien Lechance
ako duch, no pévodne bol nehratelnou postavou vo videohre The Elder Scrolls IV: Obli-
vion (2006). V hre je zmienend aj dyka Keening, ktord bola vyuzitd v hlavnej dejovej linii
videohry The Elder Scrolls I1I: Morrowind (2002). Polas jednej ulohy zase postava zmieni
krdla menom Lysandus, ktory sa objavil vo videohre The Elder Scrolls II: Daggerfall (1996).
Ide len o niekolko z obrovského mnozstva nardzok, ktoré séria The Elder Scrolls vyuziva
uz od druhej hry série. Ziadne z nich priamo neovplyviiuju dej ¢&i hratelnost videohry,
no pri lokalizacii je dolezité dodrzat konzistentnost prekladu, aby intertextovost ostala
zachovanad. Hrac, ktory videohry hral v pévodnom zneni, by si v§imol nezrovnalosti v lo-
kalizdcii, a hracovi, ktory dané hry hra po prvykrdt, by tieto narazky, ktoré prepletaju

¢asovu a dejovu liniu vSetkych videohier série, unikli.

4 Transkredcia ako sucast videohernej lokalizacie

Definicia pojmu transkredcia, najméa v kontexte lokalizacie videohier, si zatial vo vede
nenasla urcity konsenzus, a hoci niekto ju moze povazovat za synonymum prekladu ako
takého, my ju povaZzujeme nie za iny druh prekladu, ale za postup, ktory pri preklade
moze a nemusi nastat. Bernal-Merino (2013) uvddza, Ze pojem transkredcia priamo pri-
pusta uplnu nahradu textu alebo narazok, ktoré su okrem iného prili§ kulturne Speci-

tické pre cielovy trh. Podla neho sa tymito zdsadnymi zmenami kone¢ny produkt uplne
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priblizuje cielovému publiku. Tento proces uplného kreativneho prepisania textu tak,
aby sa zachoval jeho povodny zamer, je pri videohernej lokalizacii Casty a aj nutny jav.
Nie je nezvycajné, ze videohry vytvdraju nové pojmy a v niektorych pripadoch uplne
nové fiktivne jazyky. Obcas vSak aj tdto novovzniknutd terminoldgia odkazuje na uz
existujuce kulturne javy. Vtedy je pri lokalizdcii, a teda aj pripadnej transkredcii, nutné
byt dostatoc¢ne kreativny a prezieravy na to, aby v lokalizovanom produkte hra¢ pocho-

pil, ¢o novy fiktivny pojem znamen4d a nebol zmiteny.

Takyto pripad nutnej transkredcie sme zaznamenali vo videohre Final Fantasy X-2
(2003), kde prekladatelia zmenili pé6vodny japonsky ndzov koncertu Kaminari Heigen
Live, (v angli¢tine doslova live concert at thunder plains, volne v slovencine koncert na hro-
movych planindch), na Yunapalooza. Kym v Japonsku sa slovo live bezne pouZziva na ozna-
Cenie hudobného vystupenia, ¢i koncertu, v USA takéto pomenovanie nie je bezné. Vy-
raz Yunapalooza vytvara uplne novy pojem, ktory kombinuje zndmy americky hudobny
festival Lollapalooza a meno hlavnej postavy Yuna (Mangiron, O’Hagan, 2013), &im pre-
kladatelia kreativne ponechdvaju pévodnu asocidciu s redlnym hudobnym predstave-
nim a zaroven ju spdjaju so zndmym menom postavy zo sveta videohry, ktoré zapadd

do deja.

5 Intertextovost a kultdrne Specifika ako sicast videohernej
mechaniky

Zatial ¢o v mnohych videohrdch funguju odkazy a narazky skor ako vtipné doplnky,
ktoré nijako vaznejSie neovplyvnia dej a postup v hre, existuju aj videohry, ktoré od
hrdca priam vyzaduju, aby bol obozndmeny s ré6znymi literarnymi dielami ¢i kultur-
nymi faktami. O¢ividnym Zanrom tychto videohier su ndu¢né alogické videohry, no pre
ucely tohto ¢ldnku uvedieme ako priklad videohernd sériu Persona (1996 —2020). VSetky
hry spominané v tejto kapitole sme hrali vjaponcine aj v angli¢tine a konkrétne spome-
nuté priklady sme zaznamenali priamo pocas hrania. Konkrétne japonské priklady sme
Cerpali aj z dvoch sprievodnych knih k tymto hrdm, Persona 3 Official Perfect Guide (ko-
lektiv autorov, 2006) a Persona 4 Official Perfect Guide (kolektiv autorov, 2008).

Persona je japonska séria, ktord vznikla ako vedlajsi produkt videohernej série Shin Me-
gami Tensei (1987 — sudasnost). V tychto videohrdch sa hrd¢ oboznamuje s postavami
v stredoskolskom prostredi, postupuje dejom a bojuje pomocou bytosti zvanych per-
sony. Od tretej videohry v sérii Persona 3 sa vSak objavil aj novy systém skusok v skole.

Hrdac v roli ziaka musi odpovedat na otdzky od ucitelov a za spravnu odpoved dostane
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body k parametrom svojej postavy — tie rozhoduju o tom, ako dobre mdze hrac spoznat
konkrétne postavy, o mu zasa pomaha v boji alebo meni koniec pribehovej linie.

V testoch sa okrem vSeobecnych otdzok z geografie, bioldgie alebo histdrie objavuju aj
otdzky o konkrétnych dielach alebo autoroch. Vo videohre Persona 3 (2006) prekladate-
lia museli zmenit niekolko otdzok, pretoze v japonskej verzii to boli otazky tykajuce sa
vyznamu anglickych vyrazov. Napriklad otdzka ,Aky idiom znamend ,vela Stastial?“
s odpovedou ,,Break a leg“ bola lokalizovana ako otdzka ,,Ako by ste do anglictiny preloZili
slovo ,pan‘?“ s odpovedou ,,chlieb”. Tu sa mo6ze zdat, Ze jednoducho stacilo vymenit po-
uzité jazyky, no prekladatelia museli tiezZ vymysliet otdzku rovnakého charakteru, ktora
by pre bezného hraca, ktory pravdepodobne neovldda japoncinu, bola dostatocne jed-
noducha. Pri niektorych otdzkach, ktoré nadvazovali na urcité kulturne prvky ¢i osoby,
sa vSak prekladatelia rozhodli nezamienat ich za anglické alebo svetovo zname ekviva-
lenty, ale ponechat otdzky cielené konkrétne na japonsku kultdru. Jednou z takychto
otdzok bola ,,Akym spdsobom je Murasaki Sikibu uzndvand vo svete?“. Odpovedou je ,, Zdpi-
som do dediéstva UNESCO“, no beZny hra¢ pravdepodobne ani nevie, Ze Murasaki Sikibu
bola japonska spisovatelka. Otdzke v hre ale predchadza kratky prihovor ucitela, ktory
spomenie jej literdrne dielo a Ze je zndzornend na japonskej bankovke, ¢o hracovi d4 as-
pon nejaku predstavu o tom, Ze bola ddlezitou spisovatelkou. Z nasho pohladu ako
hraca vdaka tymto kratkym vysvetleniam nie je vyslovene nutné tieto otdzky zmenit
a nakolko sa dej hry odohrava v Japonsku, pésobi ich pdvodna verzia prirodzene;jsie.

Prekladatelia videohry Persona 4 (2008) prilokalizacii polavili este viac a vacs$inu otdzok
v tychto testoch sa rozhodli ponechat uplne bez zmien a v potrebnych pripadoch vy-
mysliet uplne nové otdzky, ktoré do hry vniesli aspekt intertextovosti. Niektoré jazykové
otazky ako ,Podla ktorého vtika sa v anglictine niekomu povie ,zbabelec’? | Chicken.”,
ktoré su pre anglicky hovoriacich hrdcov bandlne, ostali nezmenené, ale napriklad
otdzku na zdvorily japonsky jazyk uplne zmenili. Namiesto nej sa rozhodli vlozit odkaz
na konkrétne dielo japonského autora otdzkou ,Kolko casti md Murakamiho dielo Kro-
nika vtacika na klucik?“ | Tri.“, ¢im zmenili zameranie otdzky z jazyka na literaturu, no
ponechali spojitost s Japonskom a zdroven zjednodusili otdzku pre bezného hraca,
kedZe Murakami je svetovo zndmy spisovatel.

Ak porovnéme tieto priklady lokalizdcie videohier Persona 3 (2006) a 4 (2008) s lokali-
zdciou vys$Sie spominanej Final Fantasy X-2 (2003), vidime, Ze lokalizdcia intertexto-
vych nardzok, tak ako lokalizacia celkovo, velmi zdvisi od kontextu. Pomenovanie kon-
certu vo Final Fantasy X-2 nefungovalo ako dolezitd Cast sveta a pribehu, a teda nebolo

potrebné ho ponechdvat v pévodnom zneni, no davalo prekladatelom dostatocnu
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volnost na vytvorenie uplne nového pojmu. Naopak, v sérii Persona otdzky mierené na
japonskdu kultdru dévaju zmysel v kontexte japonskej strednej skoly a dotvdraju atmo-
sféru a svet, v ktorom sa videohra odohrava. Zaroven vsak skusky v sérii Persona tvoria
dolezitu Cast nielen deja, ale aj hernej mechaniky, a tak bolo potrebné néjst rovnovahu
medzi vSeobecnymi znalostami o Japonsku a Specifickymi poziadavkami nevhodnymi

pre beznych hracov bez hlbsich znalosti o Japonsku, ktoré bolo potrebné nahradit.

B Pridanie intertextovosti v lokalizacii

Pocas lokalizdcie hry mo6Zu nastat aj pripady, ked do pévodného textu vyvojari neza-
komponuju ziadne odkazy ¢i narazky, no prekladatel ich tam vdaka kontextu méze do-
plnit, a text tak obohatit. Jednym z prikladov je videohra Super Mario Bros. 3 (1988).
V poradi $tvrtd videohra zo série Super Mario (1985 — sic¢asnost) v japonskom origindli
ponukla hrdcovi po dokonceni hry iba obycajné podakovanie za znovunastolenie mieru
vo svete, no pocas lokalizacie do anglictiny vyuzili prekladatelia moznost na pridanie
vtipnej narazky replikou ,, Thank you! But our princess is in another castle!... Just kidding. Ha
ha ha! Bye bye“. Vtip odkazuje na predoslé videohry Super Mario, ktoré ¢asto vyuzivali
replikuy, Ze princeznd je v inom hrade (Mangiron, O’Hagan, 2013). Vdaka tomu je v an-
glickej lokalizacii koniec hry nielen vtipnejsi, ale aj osobnejsi pre fanusikov série a krea-
tivnejsi nez genericka replika o zdchrane sveta. Doddva videohre charakter, obohacuje

ju o intertextovost a upeviiuje jej postavenie pokracovania série.

V omnoho vic¢Sej miere tento jav mdZeme pozorovat vo videohre Final Fantasy XIV
(2013), ktord je $pecifickd tym, Ze ide o Zdner MMORPG, teda online hru pre velké mnoz-
stvo hrdéov, ktord m4 vlastnd komunitu, Zargén, zvyky a etiketu (Jgn 2010). Pravidelne
dostdva aktualizdcie a novy obsah, ¢im sa neustdle zvicSuje mnozstvo textu a dejové
linie, ktoré na seba nadvizuju. Prekladatelom tak aj pribudaju moZnosti na intertextové
obohatenie videohry. Dal$im jej $pecifikom je, Ze aj napriek tomu, Ze ide o japonskd vi-
deohru, jej anglickd verzia je vyvijand spolu s japonskou (ide o simultdnne vyddvanie
obsahu, angl. simultaenous shipment), a lokalizaény tim sa tak aktivne podiela na vyvoji
videohry. Vdaka tomu maju prekladatelia jedinecnu prilezitost ovplyvnit svet a dej vi-
deohry priamo vo vyvoji a tiez kreativne upravit svoje jazykové verzie tak, aby zneli bo-
hatSie a zdroven nerusili hrdc¢a vybo¢enim z pravidiel sveta alebo nevhodnymi naraz-
kami, ktoré by drasticky menili dej alebo osobnost postiv vo videohre. Ide tiez
o videohru zo série s dlhoro¢nou tradiciou, ktora vo velkej miere odkazuje na predoslé
videohry série Final Fantasy (1987 — sicasnost), ¢i uz dejovo, postavami alebo miestami.
Prekladatelia teda musia byt dobre obozndmeni s ostatnymi videohrami zo série a s ich
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lokalizaciami, aby ostali sudrzné. Tieto odkazy sa nachddzaju aj v japonskej verzii, no
anglicka verzia je sama o sebe Casto ovela volnejsia, pokial ide o odkazy na populdrnu
kulturu, ktoré japonska verzia vyuziva vomnoho mensej miere. Ide hlavne o ndzvy uloh,
vedlajsich uloh, predmetov a systému FATE, ktory predstavuje ¢asované bitky, ktoré
hrdaci ndjdu vo videohernom svete. Tie nijako drasticky nezasahuju do hlavnej dejovej
linie, ani nie su povinné na postup v deji, a teda nepdsobia rusivo ani ked v tomto fan-
tastickom svete odkazujui na modernd populdrnu kultiru. Casto odkazuju na filmy, se-
ridly, videohry mimo série Final Fantasy, knihy, hudbu, no ajinternetové vtipy ¢iididmy.
Z mnozstva uloh uvadzame ako priklad dlohy ako It’s Always Sunny in Vylbrand, ktorej
nizov odkazuje na seridl It’s Always Sunny in Philadelphia (2005), Grapevine of Wrath,
ktord odkazuje na knihu Ovocie hnevu (1939), An Offer We Can’t Refuse ako odkaz na
znamu repliku z filmu Krstny otec (1972) ,I'm gonna make him an offer he can’t refuse.”, &i
tlohu How to Feed Your Dragon ako odkaz na sériu Ako si vycvidit draka (2003). V japon-
skom texte ani jedna z tychto uloh neobsahovala tieto odkazy na populdrnu kulturu,
pripadne obsahovali iba slovné hracky bez vyuzitia intertextovosti, no vsetky v lokali-
zacii sedia do kontextu a robia tak text zaujimavej$im pre Iudi, ktori nardazky poznaju
a pochopia. NepOsobia ani prili§ silene, pretoze v mnozstve uloh, ktoré videohra po-
nuka, su takéto ndzvy skor vynimkou nez pravidlom. Napriklad vedlajsich uloh, ktoré
vyuzivaju popkultirne nardzky, je podla zoznamu od fanusikov na stranke Gamer Es-
cape az198. Obcas sa takéto pridané odkazy vyskytnu aj v mendch alebo dialégu postav,
napriklad pri bitke s ¢ervami jedna postava zakriéi , Tonight we dine on worm!“, ¢o odka-
zuje na scénu z filmu 300 (2006), kde hlavnd postava kriéi ,,Tonight we dine in hell!*
alebo postava menom Hearth Maul, ktora paroduje Darth Maula zo série Star Wars
(1977).

Text videohry tak pdsobi omnoho Zivsie a origindlnejsie, nez keby bol iba priamo loka-
lizovany, a zdroven tak anglickd verzia videohry dostdva vlastnu identitu, ktord nie je

priamo zdavisld na tej japonske;.

7 Intertextovost v slovenskom kontexte

Vyssie spominané priklady potvrdzujuy, Ze intertextovost je vo videohrdch casto vyuzi-
vanym prvkom, & uZ zo strany vyvojarov alebo prekladatelov. Co to ale znamend v kon-
texte Slovenska, krajiny, kde sa lokalizuje minimdlne mnozstvo videohier a veda o vide-
ohernej lokalizcii je v dplnych zadiatkoch (Koscelnikovd, 2019), a kde prekladatelia

nemaju dostatok materidlov, o ktoré by sa mohli opriet?

38



BodiSov4, Katarina. 2022. Intertextovost a kulturne $pecifikd prilokalizdcii videohier. In: LION Journal.
1(2):s.29 - 41.

Narazky na historické a folklérne postavy alebo na filmy a seridly by profesiondlny pre-
kladatel mal zvlddnut bez ochudobnenia textu. Ci uZ transkredciou, pomocou u? exis-
tujuceho prekladu, alebo napr. vymyslenim uplne novej narazky v inej Casti videohry.
Videli sme vSak, Ze videohry velmi ¢asto odkazuju na iné videohry, pripadne na videohry
z vlastnej série, a tam nastdva problém. Pre extrémne nizky pocet videohier, ktoré sa na
Slovensku oficidlne lokalizuju (Koscelnikovd, 2019), nem4 prekladatel dostatok pomoc-
nych materidlov a musf sa spoliehat na vlastné znalosti alebo ¢asovo ndro¢né vyhlada-
vanie na internete. V krajnom pripade by sa mohol inspirovat fanusikovskymi pre-
kladmi, ktoré na neoficidlnom slovenskom trhu dominuju (Koscelnikovd, 2019), no tie
mozu obsahovat chyby alebo doslovné preklady, ktorych by sa mal oficidlny preklad vy-

varovat, pretoze by vysledny produkt nep6sobil profesionalne.

V pripade, Ze prekladatel intertextovd narazku vymysli uplne novuy, pretoze na Sloven-
sku nebola odkazovand videohra prelozend, vytvori precedens lokalizacie aj do buduc-
nosti. Napriklad videohra Super Lucky’s Tale (2017) v jednej replike odkazuje na sériu
Super Mario replikou ,, This clover is in another castle®, ktora opiat odkazuje na zndmu vetu
,»The princess is in another castle“. Ani jedna videohra zo série Super Mario v§ak nikdy ne-
bola oficidlne lokalizovana do slovenciny, a teda na tuto repliku neexistuje ziadny zau-
zivany ekvivalent. Tu ma opét prekladatel na vyber: bud vytvorit vlastnu lokalizaciu
a potencidlne tak nepriamo ovplyvnit budduci preklad replik vinej hernej sérii, alebo po-
uzit neoficidlnu lokalizdciu od fanusikov. V oficidlnej slovenskej lokalizacii hry je replika

lokalizovand ako ,,Stvorlistok, ktory hladds, je v inom hrade...“.

Dal$im problémom by mohli byt nardzky, ktoré prekladatel nepoznd, pretoze spomi-
nané dielo na Slovensku nikdy nevyslo a nemusel o iom ani pocut. Tu si m6ze pomoct
napriklad fanusikovskymi férami a strankami ako Fandom, kde hraci Casto zbieraju
a vytvdraju zoznamy vSetkych nardzok ¢i uz na iné diela alebo narazky tykajuce sa kul-
tury. To je ale Casto moZné iba pri znamych videohréch s velkou fanusikovskou zaklad-
flou a nie pri mensich, menej zndmych hrach od nezavislych vyvojarov.

Rovnako na Slovensku neexistuje ani dostatok akademickych zdrojov, priruciek ¢i uceb-
nic (slovenskd prvd a zatial jedind ucebnica sa lokalizdciou videohier zaoberd skor len
okrajovo, pozri Kabdt, 2022), ktorymi by si prekladatel mohol pomdoct, hoci v zahranidéi
sa vyskumu videohernej lokalizdcie venuje dostatok vedcov, napr. Bernal-Merino,
O’Haganova4, ¢i Mangironova.

V pripade, ak by aj slovensky prekladatel dostal moznost lokalizovat videohru do slo-
venciny, bude mat prave pre nedostatok vierohodnych materidlov v podobe uz lokali-
zovanych videohier alebo akademickych textov stazené podmienky oproti svojim
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zahrani¢nym kolegom. Mohlo by sa tak stat, Ze mu aj v prispevku spominané javy ujdu
alebo ich nevedome prelozi neadekvitne.

Zaver

Na prikladoch mo6Zeme pozorovat, ze intertextovost vo videohrach méze byt naozaj roz-
norodd. Zhrnuli sme niekolko jej druhov, tak isto ako aj druhy kulturnych $pecifik a ich
rieSenia, no ide o velmi malu vzorku v porovnani s ich celkovym mnozstvom vo videoh-
rach vSeobecne. Pozorovali sme narazky na iné druhy textov, ktoré mozu, no nemusia
byt kultudrne Specifické a taktiez narazky v rdmci jednej série a ich mozné problémy
arieSenia. V tejto problematike povazujeme transkredciu za dolezity postup pri video-
hernej lokalizdcii. Zaroven sme nacrtli, aka dolezitd moze byt, pokial ovplyviiuje aj po-
stup v hre. Transkredcia samotna si v§ak pre svoju nejasnu definiciu stédle vyZaduje dalsi

vyskum a diskusiu, v om vidime potencial prave v kontexte videohernej lokalizdcie.

Prekladatelské postupy a rieSenia pocas lokalizacie velmi zdvisia od kontextu, neexis-
tuje jedno univerzalne spravne rieSenie na kazdy problém, no na prikladoch v rdmci na-
Sej vyskumnej vzorky vidime, Ze Sikovny tim prekladatelov nielen dokdze ndjst dobré
rieSenie na rozli¢né situdcie, ale dokdze text o intertextovost aj obohatit, ak md na to
prilezitost. Prinosné by bolo pozorovat tieto a iné rieSenia aj v inych jazykovych kombi-
ndcidch a porovnatich.

Slovensko je v tejto problematike a v problematike videohernej lokalizacie celkovo po-
zadu oproti mnohym ostatnym krajindm. Slovenski prekladatelia maju preto aj v pri-
pade intertextovosti nevyhodu, s ktorou sa zvladnu vysporiadat iba ak sa tu postupne
rozsiri tradicia videohernej lokalizacie v tedrii aj v praxi, a budu tak mat dostatok pod-

kladov a znalosti potrebnych na svoju précu.
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