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Abstract

This article deals with the specifics of the translation of the MMORPG video game genre. It focuses on
the World of Warcraft video game (2004, Blizzard Entertainment) and then on its expanded version
World of Warcraft: Cataclysm (2010, Blizzard Entertainment). By using a descriptive method, it pre-
sents the main features of this video game and analyses various types of elements (belonging to the
field of game mechanics) that need to be localized during translation (e.g., the user interface and the
terminology that forms a part of the creation process of an in-game character). The article also in-
cludes graphic examples that clarify the nature of the video game, its differences in comparison with
other types of more frequent translation, and any issues that may arise during the process of its local-
ization. Its main goal is to explore a specific video game terminology by using relevant sources and

providing guidance and ideas for future video game localization projects.
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Uvod

Cielom tohto prispevku je priblizZit najpopuldrnejsie videoherné Zanre a preklad Zanru
MMORPG (angl. Multiplayer Massive On-Line Role-Playing Game), ktory sa zaroveri po-
vazuje za podzaner videoherného zZanru RPG. Ide o jeden z najrozsirenejsich videoher-
nych Zanrov na globdlnej urovni, pricom pri vybere zanru na vyskum bolo pre nds roz-
hodujucim faktorom to, Ze do videohier tohto typu sa pripdja velké mnozstvo hracov
(Castokrdt réznych ndrodnosti) naraz, ¢o potvrdzuje rozsiahlost tohto Zdnru. V pri-
spevku sa taktiez budeme analytickou formou venovat terminoldgii konkrétnej verzie
videohry World of Warcraft: Cataclysm (2010) a réznym prvkom a terminologickym
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oblastiam, ktoré nebyvaju sucastou beznych typov prekladu, ale su charakteristické
prave pre preklad herného softvéru. KedZe sme pocas vyskumu mali moZnost pracovat
iba s malym mnozstvom Ceskych a slovenskych zdrojov venujicim sa priamo prekladu
videohier, hlavhym cielom prispevku je zvysit povedomie o komplexnosti prekladu
tohto Zanru videohier, predstavit nové a zaujimavé vyzvy pre prekladatelov, pricom
okrem uvedenych zdrojov na opis a vysvetlenie charakteristik, vyber a analyzu terminov
a pod. vyuzivame najma vlastné skusenosti. Prispevok vychddza z autorkinej diplomo-
vej prace s ndazvom Vybrand videohernd terminoldgia Zdnru MMORPG obhdjenej v roku
2021 na Univerzite Komenského v Bratislave, v ktorej mozno ndjst samostatnu kapitolu
venovanu terminoldgii a lokalizaénym postupom (tento ¢ldnok sa sustreduje priamo na
Specifika a preklad vybraného zanru, prekladatelskym zdkladom a terminoldgii vSeo-

becne sa venuje iba okrajovo).

1 Videoherneé zanre

V sucasnosti nie je jednoduché urcit presny pocet videohernych zZanrov, pretoze tie sa
dalej delia na podZanre, a pre multizdnrovu charakteristiku niektorych videohier (ako
napriklad videohra Borderlands (2009, ktord je akénou RPG strielackou) sa zvyknud uvd-
dzat aj kombinované Zdnre. Chandler (1997) uvadza, Ze videoherné Zdnre nemaju
presne stanovené pravidld, takze niektoré videohry patria do viacerych zanrov sucasne.
V nasom prispevku preto predstavime tie zakladné a blizSie sa budeme venovat iba jed-
nému vybranému podzdnru. K deleniu videohernych Zdnrov je mozné pristupovat roz-
nymi spésobmi, preto spomenieme zdkladné rozdelenie videohernych Zinrov (Lee et
al., 2014), ktoré sme upravili tak, aby predstavovalo ¢o najv§eobecnejsi tiivod do proble-

matiky tohto prispevku bez potreby vacsich znalosti ohladom videohier:

o Ak¢né hry (angl. Action games) —ide napr. o podzénre strielacky, videohry o pre-
Zitie (angl. Survival) a ich verzia pre viacerych hrdcov (angl. Battle royale) alebo
bojové videohry. Tieto videohry su oblubené najma preto, lebo su pomerne jed-
noduché na pochopenie. Z hladiskalokalizacie nemaju vela textu na preklad, pre-
toZe vo vSeobecnosti nemaju rozvinuty pribeh a sustreduju sa skor na akciu. Pat-
ria medzi ne videohry ako Counter Strike (2000), Fortnite (2017) alebo Mortal
Kombat X (2015).

e Dobrodruzné hry (angl. Adventure games) — v tychto videohréch prebieha inter-
akcia medzi hrdcom a jeho okolitym prostredim, v ktorom musi riesit hadanky,
ako napriklad vo videohre Myst (1993) alebo moéze ist o pribehové hry ako Heavy
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Rain (2010), alebo sériu pribehovych hier od spolo¢nosti Telltale Games (napr.
The Walking Dead, 2012).

e RPG hry (angl. Role-Playing Games) — podstatou tychto videohier je vytvorenie
vlastnej postavy (alebo uz méze byt dopredu vytvorend), ktortd hraé vo videohre
ovlada arozvijajej vlastnosti, schopnosti a osud. Prikladmi takychto videohier su
The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Diablo III (2012) alebo The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011).

e Simuldtory (angl. Simulations) — majd simulovat situdcie z redlneho Zivota, ako
napriklad Soférovanie, stavanie, manazment alebo Zivot ako taky. Pravdepo-
dobne najzndmej$ou videohrou tohto Zadnru je The Sims (2000). Prikladmi inych
typov videohier su Euro Truck Simulator 2 (2012) & Farming Simulator (2008).

e Stratégie (angl. Strategies) — su inSpirované klasickymi stolovymi stratégiami
a vyzaduju si taktické pldnovanie. Patria medzi ne tituly ako Age of Empires (1997),
StarCraft (1998) alebo League of Legends (2009).

e Sportové hry (angl. Sports games) — pripominaju $portové aktivity z redlneho Zi-
vota, ako napriklad preteky dut, basketbal, box, futbal, hokej atd. Ide o videohry
ako Gran Turismo (1997) & FIFA 22 (2021).

1.1 Videoherny zaner MMORPG

Ndzov zdnru MMORPG sa skladd z kombindcie skratiek MMO (angl. Multiplayer Massive
On-Line) a RPG (angl. Role-Playing Game). Ako spomina Stoffova (2016), ide o videohry,
pri ktorych je nevyhnutné pripojenie na internet, vdaka ¢omu je mozné vytvarat tak-
zvané servery, na ktoré sa pripaja velké mnozstvo hracov naraz, komunikovat spolu ¢i
zoskupovat sa do gild (angl. guilds), teda uréitych spolkov. Hrddi si vytvdrajd postavy,
inak povedané, hraju sa na hrdinov, priCcom videohra sa zameriava na vyvoj postavy
ovladanej hra¢om a obvykle ma dlhy a prepracovany dej. Vo vicsine pripadov je zvySo-
vanie Urovne postavy zaloZené na ziskavani skusenosti (angl. experience points, skritene
XP). Hrédi ich ziskavaju porazenim nepriatelov alebo plnenim tuloh. Délezitd tlohu hrd
taktieZ vybava (angl. equipment), ktord sa zlep$uje paralelne so stipajiicou uroviiou po-
stavy (Stoffovd, 2016).

Videohry typu MMO sa zacali vyvijat koncom 20. storodia. Hradi zistili, Ze interakcia
s redlnymi osobami (najskor iba na lokdlnej tirovni a neskér na medzindrodnej) prindsa
vacsiu zdbavu a nie je také jednoduché vydedukovat, ¢o protivnik urobi (ako v pripade
hrania proti po¢itacu). Hranie videohier sa vdaka tomuto Zdnru stalo spolo¢nou volno-
casovou aktivitou ludi z rozlicnych kutov sveta. Vyhodou velkého mnozstva hracov je,
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ze vyvojari dokdzu rychlejsie zozbierat pripomienky o chybdch vo videohre a taktiez ur-
Cit preferencie hrdacov, na zdklade ktorych sa rozhoduju o dalsich aktualizaciach a roz-
$ireniach (Bernal-Merino, 2013).

Medzi najznamejsie a najhranejsie videohry tohto Zanru patria napr. World of Warcraft
(2004), Final Fantasy XIV: A Realm Reborn (2013), The Elder Scrolls Online (2014), Guild
Wars (2013) alebo World of Tanks (2010).

1.2 Preklad videoherného zanru MMORPG

VSeobecne mbzeme povedat, ze pre vacsinu inych videohernych Zanrov plati, Ze video-
hra sa zastavi (resp. v nej ni¢ dalej neprebieha) v momente, ked sa hra¢ odhlési. Zéner
MMORPG sa li§i tym, Ze videohra sa odohrdva vo svete, ktory sa neustdle meni bez
ohladu na to, ¢i je hrdé pripojeny do videohry, alebo nie. Inak povedané, videohru (lep-
$ie povedané svet v nej) nepretrzite menia ostatni hradi, ktori su do nej aktudlne pripo-
jeni. Vinych zanroch by bolo mozné videohru ulozit alebo pozastavit na urcitd dobu, no
v zanri MMORPG takdto moznost bezne absentuje. S tym suvisi skutocnost, ze videohry
tohto zanru vo vicsine pripadov nie je mozné vyhrat, pretoze sa neriadia pribehom,
ktory je nutné dokondit a v ktorom hra¢ musi napredovat, ale mozeme povedat, ze vi-
deohra sa vyvija tempom, aké si zvoli hrac. Vzhladom na obsiahly dej a skutocnost, ze
tieto videohry sa nezvyknu predavat typickym sposobom, ked by sme si na internete
alebo v kamennej predajni kupili originalnu verziu videohry, ale kupuju sa formou me-
sa¢ného predplatného (angl. subscription), mdzu mat viac ako desatroénu Zivotnost
aich lokalizacia prindsa vyvojarom dlhodoby vynos. To znamend, Ze aj ked hrac¢ do-
siahne najvyss$iu Uroven, stdle md moznost ziskavat nové uspechy (angl. achievements)
av pripade videohry World of Warcraft (2004) je mozné prend$at postavy na novsie ver-
zie (resp. datadisky) videohry, ktoré pribidaju priblizne kazdé dva roky.

Skutocnost, Ze do videohier Zanru MMORPG sa zvyknu pravidelne pridavat nové herné
prvky, aktualizdcie ¢i plateny obsah (ako napr. exkluzivne predmety v hre), pre vyvojd-
rov predstavuje urcité riziko. Na jednej strane vdaka lokalizdcii maju va¢siu pravdepo-
dobnost, Ze videohra bude mat vacsi uspech v réznych krajinach, ale na druhej strane
musia ratat s tym, Ze pri takomto produkte je nutné neustdle dbat na jeho kvalitu, pri-
¢om komunikacia s hrdémi a ich spatnad vizba je klucova.

Velké mnozstvo aktualizacii a oprdv technickych chyb vznikd na zdklade pripomienok
hrédcov, ktori m6zu vo videohre alebo na oficidlnej strdnke videohry (alebo serveru, na

ktorom hrajud) v pripade, Ze im niedo nefunguje z hladiska hratelnosti (napriklad im
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nejde odovzdat ulohu), zaregistrovat alebo ,,otvorit® takzvany ,tiket“ (angl. ticket), teda
poziadavku, na zdklade ktorej bude oprava vykonana. Takdto komunikdcia medzi vyvo-
jarmi a hra¢mi méze prebiehat prostrednictvom oficidlnych oznamov, poznamok k ak-
tualizdcidm na opravu technickych chyb, socidlnych médii, hernych fér alebo vyssie
spomenutych poziadaviek. Znamena to, Ze na rozdiel od inych videohier, kde sa rieSia
nedostatky a opravuju chyby pocas testovacej fazy, vo videohrach Zanru MMORPG je na
rieSenie chyb okrem odozvy jazykovych a softvérovych testerov délezitd aj odozva hra-
¢ov, ktori mézu mat vplyv na zmeny vo videohre a ich spoluprdca vo forme kritiky a pri-
pomienok je integrdlnou sucastou lokalizacie produktu.

Ked si hraci kupia videohru lokalizovanu do ich jazyka, ocakavaju, Ze aj technickd pod-
pora bude lokalizovana. Tato podpora je sucastou dalsich mimohernych textov, ktoré je
potrebné lokalizovat, o len potvrdzuje, Ze lokalizacia videohier je obsiahly a kontinu-
dlny projekt (porov. Fry, 2003; Esselink, 2000).

Jednou zo zdkladnych charakteristik videohier zinru MMORPG je, Ze sa v nej bojuje.
Mozeme preto urcit dva typy videohier z hladiska toho, akym spdsobom a s kym boj
prebieha. Prvym st videohry, v ktorych hrdéi bojuju proti inym hraéom (angl. Player ver-
sus Player, skratene PvP), &i uz jeden proti jednému alebo v timoch, a videohry, v ktorych
hréddi bojuju proti prostrediu (angl. Player versus Environment, skrdtene PvE). Tieto dva
sposoby hrania MMORPG videohier je mozné aj kombinovat. Napriklad vo videohre
World of Warcraft (2004) je vytvoreny samostatny server pre kazdy z hernych rezimov,

pripadne siich hrd¢ moze priamo vo videohre aktivovat ¢i deaktivovat.

Vo videohrich zdnru MMORPG castokrat prebieha urcita forma obchodu, napriklad
prostrednictvom aukcie. Hraci v nej mozu predavat nazbierané suroviny alebo vybavu
za urdity poplatok inym hra¢om alebo mozu tieto predmety predat obchodnikom NPC'.
Z hladiska lokalizdcie to znamen4d, Ze vo videohre sa nachddza velké mnozstvo termi-
nov, ktoré nesuvisia priamo s postavami, pouzivatelskym rozhranim alebo s hlavnym

cielom videohry, ale ich preklad je rovnako doélezity.

Pri preklade treba ddvat pozor na to, Ze terminy, ktoré sa nachdadzaju v ponuke pri vy-
tvarani postdv alebo tie, s ktorymi sa hrac stretdva na prvych drovniach (napriklad n4-
zvy kuziel), sa neskdr objavuji vo videohre na réznych miestach a v réznych kontex-
toch, vktorych by preklad nemusel sediet. Keby sme anglicky nazov kuzla Lightning Bolt
preloZili v knihe kuziel (angl. spellbook) ako Blesk, museli by sme skontrolovat, ¢i by

' Anglicku skratku pre vyraz Non-player character, prelozitelny ako nehrddska postava, sme sa rozhodli z dévodu jej velkej
zauzivanosti neprekladat.
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tento preklad bol vhodny pre vSetky kontexty. Nemohli by sme ho neskér, keby sa obja-
vil vrdmci opisu urcitej ilohy, prekladat inak, napriklad ako Bleskovy zdsah (angl. Strike
of Lightning). Inym prikladom je preklad jednotlivych ndzvov uspechov (napr. ziskat ur-
¢ity polet predmetov). Ak by nebol preklad predmetov konzistentny, pre hrac¢a by bolo
prakticky nemozné splnit poziadavku na dosiahnutie uspechu, pretoze predmet by sa
vo videohre mohol volat inak ako v popise uspechu. Je teda nutné dbat na to, aby bola
zachovand terminologicka konzistentnost, aby sa hraci vo videohre nestretli s nejasnos-

tami, pre ktoré by nemohli pokracovat v plneni dloh.

Doélezitou sucastou videohry je taktiez komunikacia medzi hraémi. Ako poukazuje Petr
(2011, s. 92), tdto socidlna interakcia ,pripomina skér socidlne siete, ako napriklad Fa-
cebook, nez Standardné videohry“, v désledku ¢oho hradi zvyknu travit vo videohre po-
merne velké mnozstvo Casu. Komunikdcia medzi hraémi zvykne prebiehat prostrednic-
tvom herného éetu (pozri obrdzok 1), ktory okrem sprdv od hrédéov v redlnom case (3.)
obsahuje aj serverom generované spravy (2.) alebo gestd (1.), ktoré postava urobi po
tom, ako jej to hrac prikazom v Cete nariadi, pri¢om vSetky spomenuté typy komunika-

cie su sucastou lokalizdcie produktu.

Obrazok 1: Cet vo videohre World of Warcraft (2004)

Podla Stronga (2018) sa m6zu niektoré videohry Zdnru MMORPG navzdjom od seba li§it

v aspektoch ako:

a) perspektiva, z ktorej sa pozerdme na postavu — z pohladu prvej osoby (pozri ob-
razok 2) v pripade videohry The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), z pohladu tretej
osoby zvrchu (pozri obrdzok 3), napriklad vo videohre Dragon Age: Inquisition
(2014), alebo z pohladu tretej osoby zozadu (pozri obrdzok 4), ktory mozeme vi-
diet vo videohre World of Warcraft: Cataclysm (2010),
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Obrazok 4: Pohlad tretej osoby zozadu

2 Zdroj: https://img.dtcn.com/image/digitaltrends/the-elder-scrolls-skyrim-review-693-500x300-c.jpg
® Zdroj: https://www.gamegrin.com/assets/Uploads/_resampled/resizedimage638339-dragon-age-2.jpg
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b) Styla spdsob hrania videohry —napriklad videohra The Elder Scrolls Online (2014)
je zaloZend na pouZzivani tla¢idiel mysi na utok a vo videohre Blade and Soul (2012)
je na vyuzitie silnejsich utokov nutné pouzit kombindciu kldvesov,

¢) mnozstvo intertextudlnych referencii na skuto¢né udalosti, osoby atd.

Z hladiska lokalizdcie je najdolezitejsi posledny aspekt, pretoze pri velkom mnozstve
referencii a komplikovanej terminoldgie musi byt prekladatel schopny naplno vyuzivat
svoju kreativitu a vediet vyhladdvat zdroje, konkrétne pri preklade nazvov uloh a kuziel.
Napriklad jedno kuzlo klasy* (angl. class), ktord sa nazyva rytier smrti (angl. Death
Knight), sa v anglictine vold Winter is Coming (Zima sa bliZi), o je intertextudlna refe-
rencia na sériu knih a seridl Game of Thrones (Hra o trény). Takisto prekladatel musi byt
schopny vyhladdvat zdroje, napriklad terminy, ktoré sa najviac vyuzivaju v paralelnych
textoch na pomenovanie anglickych terminov ako quest (dloha), spell (kuzlo) alebo
mount (pojazd).

Pedersen (2011) rozdeluje referencie vo videohernom kontexte na transkultirne (pri-
tomné vo viacerych kultdirach), monokultirne (existujuice iba v ramci zdrojovej kul-
tury) a mikrokultirne (existujice v zdrojovej kulture, ale pochopi ich iba mensia sku-
pina Iudi cielovej kultdry). Priklady z videohry World of Warcraft (2004) podla

Pedersenovych kategdrii uvddzame v nasledujucej tabulke.

Tabulka 1: Priklady referendi vo videohre World of Warcraft (2004)

Zdrojovy text Vysvetlivka
Transkultiurna Meno NPC postavy: , Harrison Jones“ T4to postava je sucastou archeologickych
referencia uloh a odkazuje na film Indiana Jones a na

herca Harrisona Forda.

Monokultirna Receptvkuchdrskej profesii: ,, Suramar Surf ~ Tento recept obsahuje méso a morské
referencia and Turf“ plody, ktorych kombindcia patri medzi

jedlé zdrojovej videohernej kultuiry.

Mikrokultirna Ndzov dlohy: ,Ain’t too proud to beg“ Tento ndzov odkazuje na pesnicku od
referencia hudobnej skupiny The Temptations, a teda

ju poznd iba urditd skupina hrécov.

* Anglické slovo class je mozné spisovne prelozit ako ,trieda“, ale z dévodu zauZivanosti pojmu klasa medzi si¢asnymi
hréémi sme sarozhodli pre slangovy preklad. Slovo klasa taktiez povazujeme za vhodné, pretoze sa vyuZiva aj vo vyzname
vynikajuicej znalosti z urditej oblasti, ¢o suvisi s vyznamom anglického slova class v kontexte videohry, pretoze ¢lenovia
tychto klds sd vycvi¢eni v kidzlach danej oblasti.
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Existuje viacero stratégii, ako postupovat pri preklade referencii. Prekladatel ma urcitu
volnost a jeho moznosti (pricom kazdé z rieSeni je sprdvne a uplatnitelné v praxi) su:
nadjst oficidlny alebo zauzivany preklad, zachovat ¢ast zdrojovej referencie alebo urobit
mens$iu upravu, zachovat pévodné znenie referencie s vyuzitim vysvetlivky, urobit zov-
Seobecnenie (namiesto konkrétnej referencie pouzit vSeobecnejsi preklad, ako napri-
klad Claude Monet — maliar), nahradit referenciu za takd, ktord bude blizka cielovému
pouzivatelovi alebo ju uplne vynechat, pokial ziadnu z predchddzajucich stratégii nie je
mozné uplatnit. Mangironova a O’Haganova (2006) pouZivajui v tejto stvislosti pojem
transkredcia (angl. transcreation), ktorym oznacuju prekladatelsky postup vystihujici
slobodu prekladatela, ktory moze upravit, vynechat a dokonca pridat prvky do vide-
ohry, o ktorych si mysli, Ze by mohli obohatit herny zdzitok a pdsobili by v hre priro-

dzene.

2 Videohra World of Warcraft: Cataclysm [2010]

Po pribehovej stranke sa tdto videohra sustreduje na dve nepriatelské frakcie — Hordu
(angl. Horde) a Alianciu (angl. Alliance), ktoré bojuju proti sebe o nadvlddu a zdroveri
spdjaju sily proti silnejsej moci, ktorad ohrozuje ich domov, riSu Azeroth. Pribeh nadvi-
zuje na prvé strategické videohry Warcraft (1994) a obdobie, v ktorom sa odohrdva, mé-
zeme najblizsie prirovnat k stredoveku. Toto obdobie obsahuje charakteristické prvky
videohier zénru RPG typu Dungeons and Dragons (1998), teda mece, mdgiu, draky a iné.
Vo videohre World of Warcraft: Cataclysm (2010) mbzeme ndjst aj prvky inych Zdnrov,
ako steampunk (napr. vzducholode), horor (napr. duchovia) alebo sci-fi (napr. portély).
V suvislosti s pribehom treba povedat, Ze nie je ukonceny a stdle sa vyvija prostrednic-

tvom novych aktualizicii, knih a rozsireni.

Po technickej strdnke md tdto videohra typické vlastnosti videohier Zdnru RPG (pri
opise a analyze charakteristik Cerpame najma z vlastnych skusenosti z hrania videohier
zdnru RPG). Hrddi si vytvoria postavu na urovni 1 (angl. Level 1), ktord mé na sebe iba
zdkladnu vybavu, zaénu spozndvat svet okolo seba, plnit tlohy (v ktorych musia napr.
porazit urcité mnozstvo priser, zvierat, lupicov a podobne alebo ngjst urcity predmet
a priniest ho zaddvatelovi tlohy), za ktoré ziskavaju skudsenosti, kym nedosiahnu maxi-
malnu droven. TaktieZ sa mézu naudit rézne zrucnosti, ako napr. bylinkdrstvo (angl.
Herbalism), kovééstvo (angl. Blacksmithing) &i prvid pomoc (angl. First Aid). Postavy zvy-
$ovanim urovne nadobudaju nové schopnosti (m6zu sa naudit novsie kizla), ziskavaju
novu vybavu a mo6zu navstivit nové miesta aj na inych kontinentoch a plnit tam dlohy.

Ked hradi dosiahnu najvyssiu uroven (v pripade datadisku World of Warcraft: Cataclysm
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to je urovern 85), videohra e$te nekondi, ale pokracuje vo faze, ktord sa v hernom pro-
stredi zvykne nazyvat ,kone¢nd fiza“ (angl. endgame), plnd novych a niroc¢nejsich vy-
ziev. Hrddi sa rozhodny, & budd pokracovat v ziskavani uspechov (za ktoré su tieZ $pe-
cifické body), bojovat proti inym hra¢om v arénach, chodit v skupine piatich hrdéov do
dupat (angl. dungeons) priSer (kde ich porazenim mézu ziskat td najleps$iu vybavu)
alebo organizovat takzvané ndjazdy (angl. raids) v skupine 10 alebo 25 hrééov (vnovsich
datadiskoch sa tieto ¢isla menia), ciefom ktorych je taktiez ziskat lep$iu vybavu. Nové
aktualizdcie su vacsinou urcené pre hracov, ktori su v tomto $tddiu videohry, a teda vy-
hladdvaju novy herny obsah.

2.1 Sucasny stav prekladu videohry World of Warcraft: Cataclysm
[2010]

Podla oficidlnej internetovej stranky vyvojdra Blizzard Entertainment je v sucasnosti
tdto videohra lokalizovand do deviatich jazykov (angli¢tina, portugaléina, nemdina,
francyzstina, rustina, ¢instina, $panieléina, taliandina a kérejéina). Kedze ide o velky
a uspes$ny projekt, lokalizdcia do jazykovej skupiny E-FIGS® bola pomerne o¢akdvana.
Z d6évodu réznych variet anglictiny, Spanielciny a portugalciny vznikol dopyt aj po lo-
kalizacii napriklad do mexickej $panielciny.

Jednou z prvych lokalizdcii bola ¢inska lokalizdcia. V ramci nej nastali nielen jazykové,
ale aj softvérové zmeny z dovodu inej legislativy. V auguste roku 2009 sa pre nové
usmernenia ¢inskej vlady hraci nemohli niekolko tyzdiiov pripojit do videohry, pretoze
vyvojdri museli ¢akat na schvélenie zmeny ¢inskeho vydavatela videohry (s predchd-
dzajucim partnerom im skondila zmluva). Spolu s novymi usmerneniami ¢inska vlada
nastolila cenzuru, podla ktorej museli vyvojdri zmenit niektoré vizudlne prvky videohry
(Alexander, 2009). Pozorujeme tu uréitd formu hibkovej lokalizacie®, v tomto pripade
pretvorenie videohernej grafiky, ktora v zdrojovej verzii nebola v sulade s cielovou kul-
tdrou. I§lo konkrétne o spor so zndzornenim kost{ a prvkov smrti, ktoré bolo v Cine za-
kdzané zobrazovat. Tykalo sa to najma rasy nemftvych (angl. Undead), teda kostlivcov.
Ich vizudlna stranka musela byt upravend tak, aby im Ziadne kosti netréali (pozri obra-
zok 5). Dalej z4dsah do grafiky sdvisel aj s kdpkami kosti{, nachddzajicimi sa na ré6znych
miestach v hernom svete. Museli byt nahradené vrecami s pieskom (pozri obrdzok 6),

* Skratka pre anglicky, francuzsky, taliansky, nemecky a $panielsky jazyk.
¢ Cielom hibkovej lokaliz4cie (angl. deep localisation) je podla Bernal-Merina (2013) transformdcia produktu podla prefe-
rencif a oéakdvani cielovych pouZivatelov, napr. zmena vyberu etnicity postdv v hre.

13



Janikov4, Linda. 2022. Specifikd a preklad videoherného Zdnru MMORPG. In: LION Journal. 1(2): s. 4 —
28.

a kym v inych krajindch po porazeni druhého hraca sa na jeho mieste skonu objavila
kostra, v Cine sa objavil hrob. Okrem toho bola taktieZ zmenend farba krvi niektorych
priSer z Cervenej na Ciernu (Alexander, 2009) a namiesto surového méisa na stole sa hrd-
¢om zobrazoval bochnik chleba. Zmeny sa udiali aj na jazykovej rovine, ako priklad mo-
zeme uviest zmenu ndzvu klasy rytier smrti (angl. Death Knight), ktoré sa v ¢inskej lo-
kalizdcii premenovala na rytiera zdniku (angl. Fade Knight) a rovnako aj vo vSetkych
kuzlach sa anglické slovo Death zmenilo na Fade.

Justfortest

Obrazok 5: Rasa nemrtvych v &nskej lokalizdci videohry World of Warcraft’ (2004)
Obrdzok 6: Vreda s pieskom namiesto k8pky kostr v cinskej lokalizd cii videohry World of Warcraft®
(2004)

Jednou z najnovsich lokalizacii bola talianska, ktorej vypracovanie trvalo jeden rok a za-
hfrialo 5 miliénov slov (tu mdZeme podotknut, Ze s kazdou novou expanziou pribuda
priblizne 1,5 miliéna novych slov). Kedze angli¢tina je pomerne flexibilny jazyk, tak
podstatné mena a pridavné mend mézu byt kombinované réznymi spésobmi na vytvo-
renie zloZenych jednoslovnych ndzvov. Nie vSetky jazyky maju tolko moznosti na tvo-
renie zloZenych ndzvov (Blizzard Entertainment, 2012) a talianski lokalizdtori sa museli

7 Zdroj: https://cutt.ly/kbm3cDF
8 Zdroj: http://cdn.themis-media.com/media/global/images/galleries/display/59/59026.jpg
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s tymto vysporiadat. Podobny problém nastava aj v pripade slovenciny, pri ktorej ako
priklad mo6zeme uviest kizlo klasy zlodej (angl. Rogue) s pdvodnym anglickym ndzvom
Backstab, ¢o by sa doslovne dalo preloZit ako vrazit niekomu néz do chrbta (pri tomto
utoku musi byt hrac postaveny za chrbtom nepriatela, preto je dolezité, aby v preklade
bol zakomponovany chrbat alebo inym spdsobom naznacené, Ze ide o utok zozadu,
preto ho nie je mo#né prelozit ako napr. Podraz). Problém nastdva v dizke slovenského
prekladu, ktory by bol podstatne dlhsi a pre hrac¢a menej komfortny ako anglicky origi-
ndl. Preto si prilokalizacii do talianc¢iny musel lokalizaény tim stanovit viacero stratégii,
ktorych sa ndsledne drzal. Napriklad si stanovili limit §tyroch slabik vo vymyslenych
ndzvoch, aby sa vyhli prili§ dlhym konstrukcidm. Co sa tyka kultirnych referencii, po-
kial mali pocit, Ze by taliansky hra¢ nepochopil danu referenciu alebo by jednoducho
nebola vhodn4d, zamenili ju za referenciu cielovej kultury. Predpokladame, ze takéto
$pecifikd mali spisané v $tylistickej prirucke (pre porovnanie pozri Kabdt, 2022a).
Zaujimavostou je, Ze v dabingu videohry pouzili pre rasu trolov neapolsky prizvuk, pre-
toze o obyvateloch Neapola sa hovori, Ze su svojrazni, hrdi a vazia si svojich predkov.
Podla talianskeho lokalizacného timu tdto charakteristika bola podobn4 kulture trolov,
a preto sa rozhodli takymto sp6sobom zakomponovat neapolsky prizvuk (Blizzard En-
tertainment, 2012).

Pri porovnavani prekladov je mozné ngjst istu tendenciu, v ramci ktorej terminy, ktoré
sa prekladaju v jednej lokalizdcii, sa prekladaju aj v ostatnych. Nie vzdy to ale plati, na-
priklad pri toponymach sme spozorovali, Ze vo francuzskej lokalizacii sa pridavaju ak-
centy (napriklad miesto Desolace sa zmeni na Désolace) a v $panielskej lokalizdcii je
mesto Shattrath City prelozené ako Cuidad de Shattrath (mesto Shattrath), kym vo zvys-
nych lokalizdcidch sa oznacuje iba ako Shattrath. V Spanielskej lokalizicii je zdroven
mozné vidiet vynimku v preklade oblasti Zangarmarsh (v ktorej anglické slovo marsh
znamend modiar, teda by bolo mozné tento ndzov prelozit aspori Ciastoéne), pretoze sa
rozhodli ponechat pévodny ndzov, kym vo francuzskej lokalizdcii je preloZzeny ako
Marécage de Zangar, Cize Zangarsky mociar.

Prilokalizdcii takychto velkych titulov si prekladatel musi davat pozor na uz hotové pre-
klady (kniZné, filmové atd.). Napriklad v eskom preklade knih vznikol problém pri pre-
klade rasy Night Elf, pretoze prekladatelia sa nevedeli zhodnut na tom, ¢i by to mali byt
ytemné elfy“ alebo ,,noéni elfy“. Vo videohre Warcraft I1I: Reign of Chaos (2002), v éeskej
lokalizdcii, za ktorou stoji vydavatelskd spolocnost Cenega Czech, boli prelozeni ako
ytemni elfové“, no neskor ich knizni prekladatelia ako Netolicka ¢i Kratochvil a Kompr-
dova prelozili vo svojich kniznych prekladoch ako ,noéni elfové”, pretoze pomenovanie
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elfov ma odkazovat na zivot no¢nych tvorov, sami o sebe nie su ziadnym spdsobom

temni, a preto sa ich v novsich knihach rozhodli prekladat inak.

V suvislosti s paralelnymi prekladmi sme sa pozreli bliZsie aj na slovensky dabing filmu
Warcraft: Prvy stret (Sunrise Studio, 2016), ktory mdzeme povazovat za jediny oficidlny
preklad diel Warcraft v slovencine. Zaujimavy rozdiel sme spozorovali napriklad pri pre-
klade ndzvov, pretoze kym v existujucich lokalizaciach sa mestd alebo oblasti, pre ktoré
je mozné vytvorit preklad, lokalizuju (ako predtym spomenuty priklad francizskeho
prekladu oblasti Zangarmarsh), vo filme to tak neplatilo vo v$etkych pripadoch. Napri-
klad mesto Ironforge (ktoré bolo prelozené vo vsetkych videohernych lokalizdcidch) vo
filme preloZené nebolo, ale oblasti ako Elwynn Forest (vo filme prelozené ako Elwynnsky
les), Frostwind Dunes (Frostwindské duny), Deadwind Pass (Deadwindsky priesmyk), &i
Redridge Mountains (Redridgské hory) boli prelozené asponi Ciastoéne, pravdepodobne
z doévodu, Ze ide o kolokdcie, v ktorych je popisny prvok priehladnejsi. Je taktiez mozné,
ze filmovi prekladatelia nasledovali priklad ceského prekladu knih, v ktorych boli tieto
nazvy prelozené (alebo nepreloZené) na rovnakom principe (%ial, k overeniu tejto hypo-
tézy sa ndm nepodarilo dopdtrat). Rovnakym pripadom boli aj ndzvy klanov, ktoré ¢eski
aj slovenski prekladatelia ponechali v origindli (napr. klan Laughing Skull, ktory by sa
dal prelozit ako klan Posmesnej lebky®). Dalej nds zaujimal aj dabingovy preklad ndzvov
kuziel. Ukazalo sa, Ze filmovi producenti pri kuzlach postupovali svojsky. Kedze vo vi-
deohre pri ¢arovani postavy ni¢ nehovoria, rozhodli sa ho prispdsobit na tradicne;jsi
spOsob Carovania, aky vidavame vo fantasy filmoch, a vytvorili novy jazyk, ¢im kuzla
nebolo nutné lokalizovat. Ako priklad spomenieme kuzlo, ktoré sa vo videohre vold Ar-
cane Blast (prelozit ho mdZeme ako Tajomny vybuch), pri ¢arovani ktorého vo filme po-
stava vyslovila vSetkym kultiram nezndme slova: ,Shala’ros“. Ako posledny priklad
z dabingu uvddzame preklad lietajuceho leva, na ktorom sa ¢lenovia frakcie Aliancia
moZu prepravovat. Vo videohernom aj filmovom originali sa anglicky nazyva gryphon
a v slovenskom dabingu sa ho rozhodli'® neprelozit, pricom v slovencine sa toto myto-
logické zviera oficidlne nazyva gryf, teda jeho preklad by bol mozny. D6vodom méze
byt, Ze podla Netoli¢ku (2003) vzhladom na dspesnost lokalizdcie videohry Warcraft I11:
Reign of Chaos (2002) prekladatelia predpokladali, Ze velkd vaésina Citatelov (v kontexte
filmu divdkov) budu prave hrddi, ktori Cesku lokalizaciu videohry videli, a to je dévod,

® Pri preklade sme vychéddzali z motivécie tvorby terminu, pre tento klan je charakteristické, Ze m4 maniacke a krvilaéné
sprdvanie a je povazovany za najzdkernejs$i zo vetkych klanov a nemd re$pekt pred nikym.

1V rdmci vyskumu sme kontaktovali dabingového reZiséra s prosbou o poskytnutie inform4cif o autoroch prekladu tohto
filmu, ale po skontaktovani sa s prekladatelkou, na ktoru sme dostali kontakt, sme zistili, Ze i§lo o niekoho iného, koho
identitu sa ndm nepodarilo zistit, ¢o len dokazuje, aké ndro¢né méze byt dopracovat sa k informécidm o prekladateloch.
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preco ,preklad vétsiny kliCovych ndzvl ras, jednotek a jmen je pfevzat prave z prekladu
hry [...]. Proto Duse démona, Horda, Plamenn4 legie, Zump, pedn, R4d sti{brné ruky, jez-
dec na gryfonu® (Netoli¢ka, 2003, s. 1).

2.2 Terminolagia videohry World of Warcraft: Cataclysm [2010]

Terminoldgia videohry World of Warcraft: Cataclysm (2010) m4 vela spolo¢ného s inymi
videohrami zdnru MMORPG. S vyuzitim vlastnych skisenosti a vedomosti ju mdzeme
rozdelit do niekolkych kategérii v zdvislosti od toho, v akom kontexte sa vo videohre
nachddza (napr. &i je charakteristickd pre vytvdranie postdv, plnenie dloh, boj hrica
proti hrdéovi atd.). V rdmci oblasti ju je mozné dalej $pecifikovat podla vyberu lexik4l-
nych jednotiek, najvypovednej$im prikladom je vyber terminoldgie v kuzlach, pretoze
vSetky kuzla v rdmci jednej klasy maju spolo¢ny poévod, napriklad klasa zlodej ma vo
svojom lexikdlnom repertodri kuzla, ktorych konoticia je neCestnost a podvadzanie,
napr. kuzla ako Podpdsovka (angl. Cheap shot) alebo Prepadnutie (angl. Ambush). Roz-
hodli sme sa zmienit o terminologickych oblastiach hernych prvkov, ktoré sa opakuju
vo vicSine videohier Zdnru MMORPG, a ktoré mozeme povazovat za zdklad lokalizdcie
videohier tohto Zdnru. Nezamerali sme sa iba na Specificku terminoldgiu napriklad vy-
bavy, ktoru jednotlivé postavy maju na sebe, alebo zbrani a predmetov, ktoré vyuzivaju,
aj ked kazda z tychto oblasti je tak terminologicky nasytend, Ze by sa dalo venovat ter-
minoldgii z konkrétnej oblasti. Vztah medzi nami vybranymi terminologickymi oblas-
tami je ten, Ze su sucastou oblasti v anglictine oznacovanej ako game mechanics, ide teda
o videoherné prvky, ktoré suvisia s principom celkového fungovania hry, konkrétne
teda ide o terminoldgiu, ktorad je priamo prepojenad s hraéskym zazitkom a pravidlami
fungovania hry (porov. Kabdt, 2022b).

Herné prvky, ktorym sa budeme v nasledujucej kapitole venovat, su: rasy, klasy, kuzla,

ndzvy predmetov, vlastné mena a toponymad, a pouzivatelské rozhranie.

2.3 Herné prvky vo videohre World of Warcraft: Cataclysm [2010]

a ich lokalizacia
Hrddi si po tom, ako sa pripoja na server, vytvdraju postavu bud vo frakcii Aliancie, alebo
Hordy. V kazdej z nich maju na vyber z piatich rds, pricom kazdd md unikdtne vlastnosti
(napriklad noéni elfovia dokdzu byt neviditeIn{). Hr4di si na jednom uéte mézu vytvorit
celkovo 10 postdv. Frakcie medzi sebou nemd6zu komunikovat, ak si teda hrac vytvori
jednu postavu v Aliancii a druhd v Horde, nebude si moct medzi nimi posielat predmety
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a taktiez nebude moct komunikovat s gildou (angl. guild), ku ktorej sa pridal v jednej
z tychto frakcii. Preto vac¢sina hracov hrd iba za jednu frakciu (medzi hrdémi existuje aj
kédex, ktory hovori, Ze by mali byt oddani iba jednej frakcii, pretoZe v opacnom pripade
by boli povazovani za zradcov a najmi by sa strdcala hlavnd pointa a ¢aro videohry).
Aliancia primdrne sidli na kontinente Vychodné krélovstvo (angl. Eastern Kingdoms)
a Horda na kontinente Kalimdor (pozri obrdzok 7).

Obrazok 7: Mapa rise Azeroth v datadisku World of Warcraft: Cataclysm (2010)

Po vytvoren{ postavy sa hracovi spusti krdtke video (angl. nazyvané cinematics) s hovo-
renym komentdrom, v ktorom sa zozndmi s prostredim, kde jeho postava zacina. Tieto
vided sa objavuju v roznych fazach videohry, niekedy su sucastou uloh alebo predsta-
vuju iba dodato¢ny audiovizudlny materidl. Sucastou lokalizicie je teda aj audiovizu-
dlny preklad a takéto scény je nutné bud otitulkovat, alebo nadabovat (v pripadoch, ked
aj vidime postavy, ktoré rozprévaju), ¢i prelozit hovoreny komentdr.

V ramci Aliancie si hrdéi v datadisku World of Warcraft: Cataclysm (2010) mézu pri vy-
tvarani postavy vybrat z tychto rds: ¢lovek (angl. Human), trpaslik (angl. Dwarf), gném
(angl. Gnome), draenei (v ich vlastnom jazyku toto slovo znamend vyhnani), nocny elf
(angl. Night Elf) a vlkolak (angl. Worgen).
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V Horde si zase hrd¢i mézu vybrat z tychto rés: ork (angl. Orc), trol (angl. Troll), tauren
(odvodené od minotaura), nemftvy (angl. Undead), krvavy elf (angl. Blood Elf) a $kriatok

(angl. Goblin).
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Obrazok 8: Vytvdranie postavy v datadisku World of Warcraft: Cataclysm (2010)

Pri klasdch plati, Ze nie vSetky rasy sa mo6zu venovat vSetkym klasam. Napriklad ¢lovek
nemodze byt Saman, pretoze tento vyber je naviazany na folkldr alebo pribeh videohry
a Samanizmus je spojeny so zivlami a spiritualizmom, rovnako ako voodoo, ¢o by nese-
delo s pribehom ludi, ktori vyzndvaju nabozenstvo svetla.

Celkovo si hra¢i mozu vyberat z tychto klds: mag (angl. Mage), paladin, kiaz (angl.
Priest), zlodej (angl. Rogue), éernoknaznik (angl. Warlock)", rytier smrti (angl. Death
Knight), lovec (angl. Hunter), $aman (angl. Shaman), bojovnik (angl. Warrior) a druid.

Ndzvy jednotlivych kuziel pomenuvaju akciu, ktord postava vykond po stlaceni klave-
sov, ktoré su im priradené. Ked hrdc prejde kurzorom mysi na ikonu kuzla, uvidi taktiez
kratky popis jeho funkcie (pozri obrdzok 9) a kolko sekund alebo minut trvd, kym sa

znovu nabije (angl. cooldown).

' vo filme Warcraft: Prvy stret (Sunrise Studio, 2016) bola tdto klasa preloZend ako ¢arodej, no kedZe je pre fiu charakteris-
tické vyuZivanie temnej mdgie, rozhodli sme sa ju prekladat ako ¢ernokraznik.
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Consecration
12882 Mana
Instant cast 30 sec cooldown

beneath the
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Obrazok 9: Popis kiizla Posvitenie v datadisku World of Warcraft: Cataclysm (2010)

V suvislosti s terminoldgiou kuziel stoji za zmienku klasa paladin. KedZe ide o bojovnika
v sluzbach Boha in$pirovaného predstavami a idedlmi kriziackych rytierov v boji proti
sildm zla, za svoju odvahu a oddanost mdze vyuzivat schopnosti, ktoré su charakteris-
tické skor pre kitazov, napriklad lieCenie. V terminoldgii sa tdto skutocnost odraza v le-
xikdlnom vybere ndzvov kuziel, pretoze vSetky maju krestansku konotdaciu, ako napri-
klad kuzlo Kriziacky zdsah (angl. Crusader Strike), Ochranné pozehnanie (angl. Blessing

of Protection) alebo Posvitenie (angl. Consecration).

Vybava, ktoru hréci ziskavaju ¢i uz vyrobenim, kupou alebo ako odmenu po porazeni
postav NPC, sa rozliSuje vizudlne podla farby ndzvu. Farby uréuju raritu a kvalitu da-
ného predmetu, teda ¢i ide o predmet nizkej kvality (angl. poor) s textom Sedej farby,
zvyCajnej kvality (angl. common) s textom bielej farby, nezvycéajnej kvality (angl. un-
common) s textom zelenej farby, vzicnej kvality (angl. rare) s textom modrej farby, epic-
kej kvality (angl. epic) s textom fialovej farby, legenddrnej kvality (angl. legendary) s tex-
tom oranzovej farby alebo v pripade Zltej farby ide o artefakt (angl. artifact) & dediénd

vybavu (angl. heirloom).

Okrem beznych ndzvov predmetov mdzu byt v ndazve obsiahnuté aj informadcie, vdaka
ktorym sa hra¢ dozvie viac o danom brneni alebo zbrani (pozri obrdzok 10). Napriklad
predmet s ndzvom Crafted Dreadful Gladiator’s Mail Helm (volne prelozitelné ako Vyro-

bend kruzkova helma desivého gladidtora) obsahuje 4 Casti, ktoré mdzeme rozobrat:

e Crafted (vyrobeny) — prvy ¢len znamend, Ze tento predmet je mozné ziskat vyro-

benim (angl. crafting) prostrednictvom jednej z profesii, v tomto pripade ide

o profesiu koZiarstvo (angl. Leatherworking) alebo kipou od iného hraca, ktory
dany predmet vyrobil.

e Dreadful Gladiator’s (desivého gladidtora) — toto slovné spojenie naznacuje, Ze

ide o predmet, ktory spadd pod kategériu PvP (Player versus Player), teda priddva

hodnoty, ktoré su vhodné v boji hraca proti hracovi.
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e Mail (kruzkovy) — podla tretieho ¢lena hra¢ vie, z akého materidlu je predmet vy-
robeny (krizkové brnenie) a taktieZ pre aké postavy je ureny, kedZe nie vSetky
postavy mozu nosit rovnaky materidl brnenia. Tento predmet je napriklad urceny
pre Samana.

e Helm (helma) — posledny ¢len ndzvu urcuje, pre aku Cast tela je predmet uréeny

(v tomto pripade teda ide o pokryvku hlavy).

Vdaka nomenklatuire vyuzivajucej ¢leny ako v naSom priklade je mozné rychlo identifi-
kovat predmety a hrdci tak mézu hned urcit, ¢i su vhodné pre ich postavu.

Item Level 39

Binds when equipped
Head

17 Armor

+7 [Agility or Intellect]
+15 Stamina

Durability 85 / 85
Classes:
Requires Level 35

Crafted Dreadful Gladiator's Thunderfist (0/5)

Obrizok 10: Cast' brnenia s ndzvom Crafted Dreadful Gladiator's Mail Helm

Vlastné mena a toponyma4, ktoré nie su celkom vymyslenymi slovami, by sa podla nasho
nazoru nemali prekladat (pokial nejde o videohru uréenu vyslovene pre deti, kde je
mozné mend naturalizovat a videohra aj nadalej bude vyvoldvat rovnaky dojem), pre-
toze vo vicsine pripadov ide uz o zauzivané mend v danom videohernom svete, pri-
padne by ich preklad mohol pdsobit kostrbato a silene, popripade ich preklad ani nie je
mozny, pretoZe ich povod nie je zaloZeny na skutocnostiach, resp. je neznamy. Prekla-
dat by sa ale mohli nazvy, ktoré neoznacuju neexistujuce slova, ale su zlozené zo sku-
to¢nych slov, ktoré je mozné prelozit a maju v sebe zakomponovanu charakteristiku
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miesta, ktoré pomenuvaju. Na rozdiel od inych druhov prekladu maju prekladatelia vi-
deohier vacsiu volnost v rozhodovani sa, ¢i dany termin prelozia, alebo nie. Tento feno-
mén sme spozorovali taktiez v preklade knth World of Warcraft do Ceského jazyka. Na-
priklad v knihe World of Warcraft: Kronika — Svazek II (Kratochvil a Komprdovd, 2017)
mozeme vidiet, Ze kym ndzvy ako Nagrand, Talador, Ashran (pozri obrdzok 11) zostdvaju
v pdvodnom zneni, pretoZe st vymyslené, ndzvy ako Shadowmoon Valley (Udoli Sha-
dowmoon), Barrier Sea (Hrani¢ni mote) alebo Tanaan Jungle (Tanaanskd dZungle) su
prelozené bud ¢iastocne, alebo uplne.

V suvislosti s vlastnymi menami mdzeme uviest ako priklad postavu velitela jedného
z orkskych klanov, ktord sa vold Blackhand. Toto meno, podobne ako aj ostatné mens,
nebolo prelozené ani v knihdch, ani vo filme napriek tomu, ze preklad by bol mozny.
Aby sa ale zachovala konzistentnost v neprekladani vlastnych mien, tak sa neprekladali
ani v pripade, Ze v nich boli zakomponované popisné prvky (v tomto pripade mé spo-

menutd postava skutoéne iernu ruku), ktoré suvisia aj s vyzorom postavy.

FARAHLON

.'
®

Rozvraced
Pruotnl

Apexove

HRANICNT MORE"?

S g UDOLI
PRADAVNY A : SHADOWMOON

1 JRAE

Obrazok 11: Mapa v knihe World of Warcraft: Kronika — Svazek II (2017)

Vzhladom na to, Ze okrem videohry existuju aj knihy World of Warcraft, musia mat pre-
kladatelia prehlad o tom, ako boli dané ndzvy prelozené v minulosti v ostatnych dielach.
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Prekladatelia uvedenej knihy to zdroven v jej uvode objasnuju takto: ,Knihy podle her
maji tu nevyhodu, Ze ptekladdte véci, s nimiz se uz hradi néjak setkali. Mtzete se pak
rozhodnout néco jednoduse nepfeklddat nebo pfidat k ptekladim pozndmky. [...] Svét
Warcraftu je v tomto vlastneé jesté jakasi ,vy$s$i urovén’, protoze k ¢asti hry existuje pre-
klad [videohra Warcraft III: Reign of Chaos je preloZend do ¢estiny — L. J.]. A navic uz byly
nékteré knihy pfeloZeny dfive nékym jinym* (Kratochvil a Komprdovd, 2017). Ceski
prekladatelia taktiez zd6raziuju problematiku pri preklade mien pre flektivnu charak-
teristiku ¢eského (a slovenského) jazyka, pri ktorom sa vela ndzvov nedd sklotiovat a ak
aj dno, na Citatela to moZze pdsobit neprirodzene a moze to mat dopad na kone¢ny dojem
z knihy.

Pouzivatelské rozhranie (angl. User interface, skratene Ul) (pozri obrdzok 12) zobrazuje
zdkladné informécie o postave (a dodato¢né informdcie, napriklad v pripade klasy lovec
o jeho skrotenom zvierati) vIavom hornom rohu (1.), minimapu v pravom hornom rohu
(2.), pod 1iou zoznam aktivnych tloh (3.), okno ¢etu v lavom spodnom rohu (4.) a pés
s ikonami na spodnej Casti obrazovky (5.), ktoré je mozné aktivovat (pds je mozné roz-
$irit aj o boény pds na pravej strane). Obsahuje najma ikony kuziel, na aktiviciu ktorych
moze hrac bud kliknuit mysou, alebo stlacit tlacidlo na klavesnici, ktoré je k danému
kuzlu priradené. Na pdse je mozné otvorit dalSie oknd, ako napriklad okno s bliz§imi
informdciami o postave (jej vybava a vlastnosti, reputdcia s inymi frakciami, ziskané
body atd.), knihu kuziel, talenty (angl. talents), ispechy, okno s informdciami o gilde

a jej Clenoch, vyhladdvac timu alebo nastavenia.
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Obrazok 12: PouZivatelské rozhranie v datadisku World of Warcraft: Cataclysm (2010)

Pri lokalizdcii pouzivatelského rozhrania vznika problematika dvoch faktorov. Prvym je
obmedzeny priestor pre text. Sloven¢inu mdézeme povazovat za jazyk s dlh§imi vetami
v porovnani s angli¢tinou, najm4 v pripadoch, ked termin nie je mozné priamo prelozit,
ale je nutné ho popisat. V pripade konkrétneho pouzivatelského rozhrania vo videohre
World of Warcraft: Cataclysm (2010) sa najviac vyskytujui jednoslovné terminy, teda slo-
venské ndzvy by sa mali bez problémov zmestit do priestoru, ktory je na to vyhradeny.
Napriklad okno s anglickym ndzvom General, ktoré sa na obrdazku 12 nachddza nad ce-
tom (6.), by bolo mozné jednoducho prelozit ako ,,Hlavné“ (v pripade, Ze by to priestor
dovoloval, tak aj ,,VSeobecné“) bez toho, aby sme museli priddvat dalsie slovo ,,spréavy*
¢i yinformdcie®, pretoze by to vyplyvalo z kontextu. Pri samotnom preklade prekladate-
lia vo vicsine pripadov nevedia, kde bude text umiestneny a Co presne reprezentuje
(Standardne dostand dokument vytvoreny v programe Word alebo Excel, v ktorom sa
nachadza iba zoznam jednotlivych textovych retazcov, ktoré nemusia byt v takom po-
radi, v akom sa zobrazuju vo videohre) (Zeni$ek, 2013 cit. podla Schubert, 2013). Preto
napriklad takdto pomerne jednoduchd prekladatelskd uloha mo6ze mat vo vysledku
mnozstvo chyb a nekonzistencii, kedze prekladatel si nevie celkom predstavit, kolko
znakov md vramci daného textu povolenych. Jednou z moznosti, ako v takomto pripade
postupovat, je snaZit sa nepresiahnut dizku zdrojovych textovych retazcov.
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Inym faktorom, s ktorym sa prekladatelia z anglického jazyka stretdvaju, je kapitalizdcia
(v anglickych videohrach sa kazdé plnovyznamové slovo, pripadne sloveso, zacina vel-
kym pismenom). Tyka sa to napriklad ndzvov dloh na pravej strane pouZzivatelského
rozhrania (pozri obrdzok 13).

Chjectives (4)

W25 Eternal Ember

t the

arne in

Obrazok 13: Zoznam uloh vo videohre World of Warcraft: Cataclysm (2010)

Ako spomina Bernal-Merino (2013), text v pouzivatelskom rozhrani musi byt kritky,
jasny a presny, pretoze jeho hlavnou dlohou je pomdahat hracovi pri hrani bez toho, aby
to malo negativny dopad na jeho herny zazitok a aby pritom nestratil vela ¢asu. Preto sa
v praxi preferuju Castokrat ikony namiesto slov, pretoZe su vo vSeobecnosti jednoduch-
$ie na pochopenie (na obrdzku 12 si mézeme v§imnut napriklad ikony po bokoch mini-
mapy, po rozkliknuti ktorych si hrd¢ mdze vybrat rozsirené nastavenia), no tuto inter-
nacionalizacndu stratégiu nie je mozné uplatnit vo vSetkych pripadoch, a preto niektoré

oblasti videohry predstavuju pre prekladatela vacsiu vyzvu.

V suvislosti s dal$imi oblastami MMORPG videohier mézeme na zaver tejto kapitoly po-
vedat, Ze ako sa ukdzalo vnasom vyskume, videohry ponukaju siroky vyber oblasti, kto-
rym sa je mozné blizSie venovat, a taktiez ponukaju priestor na vlastné navrhy a kreati-

vitu v preklade.
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Zaver
V prispevku sme analyzovali videohru World of Warcraft (2004 a2010) s rozsiahlym pri-

behom rozvitym vo viac ako 20 knihdch, pricom neustédle pribudaju nové pokracovania.
Povazujeme ju za jednu z najznamejsich videohier zanru MMORPG, ktory sme sa na z4-
klade rozdelenia hernych oblasti (na napr. kuzla ¢i toponyma4) pokusili popisat a zosu-
marizovat jeho hlavné Specifikd, s ktorymi sa prekladatel herného softvéru moze stret-
nut.

Poukdzali sme na to, Ze okrem Standardnych znakov, ktoré sa objavuju v preklade her-
ného & neherného softvéru (napr. priestorové obmedzenia), sa pri lokalizécii videohier
prekladatelia mozu stretnut aj s problematikou uz existujucich kniznych prekladov
alebo naopak, prekladatelia knih musia brat do uvahy existujuce lokalizacie videohry,
pricom treba dodat, Ze je takyto postup bezny taktiez najma pri umeleckom preklade.

Analyza $pecifik prekladu videoherného Zanru MMORPG ukdzala, Ze takyto druh pre-
kladu m3 vela spolo¢nych znakov ¢i uz so spomenutym umeleckym, alebo aj napr. au-
diovizudlnym prekladom. Zaroven ma aj mnoho osobitnych znakov, preto povazujeme
za potrebné a pre buduce vyskumy v oblasti herného (¢ dokonca neherného softvéru)
za prinosné poukazat na zdkladné spolocné Specifika prekladu zanru MMORPG, cCast
ktorych je mozné uplatnit aj pri preklade inych Zanrov.

Na zdklade paralelnych Ceskych prekladov knth World of Warcraft sme objasnili postupy
prekladatelov a ich rieSenia, ktoré by pre nezainteresovaného prekladatela mohli p6so-
bit zvla$tne (napr. prekladanie, resp. neprekladanie toponym ¢i vlastnych mien) a tak-
tieZ sme hlbsie prenikli do pozadia tohto menej zndmeho a frekventovaného druhu pre-
kladu a inSpirovali sa tak pri navrhoch vlastnych prekladov. Lokalizdcia je sice menej
prebadany druh prekladu, ale treba povedat, Ze s rozvojom technoldgii sa lokalizacie
softvérov stdvaju Coraz CastejSimi a verime, Ze sa herny softvér bude lokalizovat a sku-

mat Coraz frekventovanejsie.
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