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Specifika a preklad videoherného zanru
MMORPG

The Specifics of MMORPG Genre Translation

Linda Janikava

Univerzita Komenského v Bratislave

linda.janikova@gmail.com

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.

Keywords: terminology, localization, game software, video games, MMORPGs

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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L e TR ER O folble
WRABER MO COE: ncer- oo

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.
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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

17



Janikov4, Linda. 2022. Specifika a preklad videoherného Z4dnru MMORPG. In: L1ON Journal. 1(2): s. 4 —
28.

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).

18



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

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

10 enter

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.

Bibliografia

Alexander, Leigh. 2009. World Of Warcraft’s Chinese Relaunch Sees Government-Mandated Content
Changes.  https://www.gamedeveloper.com/pc/-i-world-of-warcraft-i-s-chinese-relaunch-

sees-government-mandated-content-changes. Cit. 20. 3. 2021.

Bernal-Merino, Miguel Angel. 2013. The Localisation of Video Games. Nepublikovand dizerta¢ni
praca. Imperial College London.

Blizzard Entertainment. 2022. World of Warcraft Localization. https://develop.battle.net/documen-
tation/world-of-warcraft/guides/localization. Cit. 21. 3. 2021.

2B


https://www.gamedeveloper.com/pc/-i-world-of-warcraft-i-s-chinese-relaunch-sees-government-mandated-content-changes
https://www.gamedeveloper.com/pc/-i-world-of-warcraft-i-s-chinese-relaunch-sees-government-mandated-content-changes
https://develop.battle.net/documentation/world-of-warcraft/guides/localization
https://develop.battle.net/documentation/world-of-warcraft/guides/localization

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

Blizzard Entertainment. 2012. The Secrets Behind World of Warcraft’s Italian Localization.
https://worldofwarcraft.com/en-gb/news/10071211/the-secrets-behind-world-of-warcrafts-
italian-localization. Cit. 21. 3. 2021.

Esselink, Bert. 2000. A Practical Guide to Localization. Amsterdam/Philadelphia: John Benjamins Pub-
lishing Company.

Fry, Deborah. 2003. The Localization Industry Primer. 2" edition. Switzerland: LISA.

Chandler, Daniel. 1997. An Introduction to Genre Theory. https://www.researchgate.net/publica-
tion/242253420_An_Introduction_to_Genre_Theory. Cit. 8. 3. 2021.

Jones, Duncan. 2016. Warcraft: Prvy stret. Audiovizudlne dielo. Bratislava: Sunrise Studio.

Kabdt, Maridn. 2022a. VSeobecnad Stylistickd prirucka pre lokalizdciu softvérovych produktov. Brati-
slava: Stimul.

Kabdt, Maridn. 2022b. Pdr pozndmok k terminoldgii a neologizmom v lokalizdcii videohier. In: Novd
filologickd revue: 14(1), s. 28 — 40.

Knaak, Richard A. 2003. Warcraft — Den draka. Preklad: Netolicka, Jan. Ostrava: Fantom Print.

Lee, Jin Ha et al. 2014. Facet Analysis of Video Game Genres. https://cpb-us-el.wpmucdn.com/si-
tes.uw.edu/dist/2/3760/files/2019/09 /Facet-analysis-of-video-game-genres.pdf. Cit. 3. 7. 2022.

Mangiron, Carme a O’Hagan, Minako. 2006. Game Localisation: Unleashing Imagination with 'Re-

stricted' Translation. In: The Journal of Specialised Translation: 6(1), s. 10 — 21.

Metzen, Chris; Burns, Matt a Brooks, Robert. 2017. World of Warcraft: Kronika - Svazek II. Preklad
Kratochvil, Tomas a Komprdovd, Zuzana. Praha: Crew s.r.o v spolupraci s vydavatelstvom Fan-
tom Print.

Pedersen, Jan. 2011. Subtitling Norms for Television: An Exploration Focussing on Extralinguistic Cul-
tural References. Amsterdam: John Benjamins.

Petrq, Jifi. 2011. Video Game Translation in the Czech Republic — from fan era to professionalism.
Nepublikovand diplomov4d prica. Masarykova Univerzita.

Schubert, Vojtech. 2013. Video Game Localization Process in the Czech Republic. Nepublikovana diplo-
mova prdca. Masarykova Uuniverzita.

Stoffovd, Veronika. 2016. Po¢itacové hry a ich klasifikdcia. In: Trendy ve vzdéldvdéni: 6(1), 243 — 252.

Strong, Samuel. 2018. Gamer-Generated Language and the Localisation of Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games. Nepublikovana dizertacnd praca. University College London.

Gameografia

Age of Empires. 1997. USA: Ensemble Studios.

Blade and Soul. 2012. Juznd Kdérea: NCSoft.

Borderlands. 2009. USA: 2K Games.

Counter Strike. 2000. USA: Valve Corporation.

Diablo III. 2012. USA: Blizzard Entertainment.

Dragon Age: Inquisition. 2014. Kanada: BioWare.
Dungeons and Dragons. 1998. USA: Tactical Studies Rules.
Euro Truck Simualtor 2. 2012. Cesko: SCS Software.
Farming Simulator. 2008. Svajdiarsko: Giants Software.
FIFA 22.2021. USA: Electronic Arts.

Final Fantasy XIV: A Real Reborn. 2013. Japonsko: Square Enix.

27


https://worldofwarcraft.com/en-gb/news/10071211/the-secrets-behind-world-of-warcrafts-italian-localization
https://worldofwarcraft.com/en-gb/news/10071211/the-secrets-behind-world-of-warcrafts-italian-localization
https://www.researchgate.net/publication/242253420_An_Introduction_to_Genre_Theory
https://www.researchgate.net/publication/242253420_An_Introduction_to_Genre_Theory
https://cpb-us-e1.wpmucdn.com/sites.uw.edu/dist/2/3760/files/2019/09/Facet-analysis-of-video-game-genres.pdf
https://cpb-us-e1.wpmucdn.com/sites.uw.edu/dist/2/3760/files/2019/09/Facet-analysis-of-video-game-genres.pdf

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

28.

Fortnite. 2017. USA: Epic Games.

Gran Turismo. 1997. Japonsko: Polyphony Digital.
Guild Wars. 2013. USA: ArenaNet.

Heavy Rain. 2010. Francuzsko: Quantic Dream.
League of Legends. 2009. USA: Riot Games.

Mortal Kombat X. 2015. USA: Warner Bros. Interactive Entertainment.

Myst. 1993. USA: Cyan Worlds.

StarCraft. 1998. USA: Blizzard Entertainment.

The Elder Scrolls V: Skyrim. 2011. USA: Bethesda Game Studios.
The Elder Scrolls Online. 2014. USA: ZeniMax Online Studios.
The Sims. 2000. USA: Maxis.

The Walking Dead. 2012. USA: Telltale Games.

The Witcher 3: Wild Hunt. 2015. Polsko: CD Projekt.

Warcraft. 1994. USA: Blizzard Entertainment.

Warcraft III: Reign of Chaos. 2002. USA: Blizzard Entertainment.
World of Tanks. 2010. Bielorusko: Wargaming.

World of Warcraft. 2004. USA: Blizzard Entertainment.

World of Warcraft: Cataclysm. 2010. USA: Blizzard Entertainment.

28



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

Intertextovost a kultirne Specifika pri
lokalizacii videohier

Intertextuality and Cultural Specifics in Video
Game Localization

Katarina Bodisova

Univerzita Komenského v Bratislave
bodisovak22@uniba.sk

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

32



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

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

do
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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?
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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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Abstract

The present article deals with the Habitica website and offers an inside look into the process of the
localization and translation of the website from the viewpoint of a volunteer translator. The article
discusses a localizer’s steps in the localization process and the content specifics of translation from
English into Slovak. For the purposes of this article, the part of the website entitled “quests” was trans-
lated; it includes game elements from the role-playing genre, and it is one of the integral parts of the

website.

Keywords: localization, websites, game elements, RPG, gamification

Uvod

Habitica (2013), v minulosti pod ndzvom HabitRPG, bola jednou z prvych webovych lo-
kalit, ktoré sa spominali v réznych komunitdch zameranych na produktivitu ako pro-
striedok motivacie hracov. Habitica rozvija koncept gamifikicie, ktory tvori integrdlnu
sticast webovej lokality. Co to znamend pre lokalizdtora, respektive prekladatela? Aké
su Specifikd prekladu webovej lokality so zameranim na herné prvky? V tomto ¢lanku sa
zameriavame predovSetkym na $pecifika lokalizdcie a prekladu, s ktorymi sme sa stretli
pri vyskume tejto webovej lokality. Vychddzame z odbornych materidlov a z vlastnej
skusenosti.

Webové lokality sa vo v§eobecnosti od seba odliSuju mnoZstvom textu na preklad. Dany
text sa lisi v pripade domén komercnych, vlddnych, akademickych ¢i inych organizdcif
alebo v pripade suboru webovych stranok zhromazdenych pod jednou webovou lokali-
tou (Ardelean, 2014). Webové lokality sa mozu liSit od ostatnych softvérov siborom
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roznych druhov textov v rdmci jednej lokality (Sandrini, 2008). Webové lokality vacsi-
nou sluzia na aktivnu komunikdciu s pouzivatelom. Obsahuju inform4cie, ktoré sa ty-
kaju priamo webovej lokality, produktu, sluzieb, pravnych informacii a podobne. Od
obsahu webovej lokality sa odvijajui aj potrebné kompetencie prekladatela (porov. Ka-
bat, 2020 alebo Kab4t a Koscelnikovd, 2021).

Pri lokalizdcii a preklade webovej lokality Habitica sme vychddzali zo vSeobecnych, ty-
pickych prvkov lokalizdcie podla Kabdta (2019), ktoré sme aplikovali na danu lokalitu.
Vybranymi a analyzovanymi prvkami su fragmentdcia, preklad naslepo, priestorové ob-

medzenia, testovanie a aktualizdcie (Kabdt, 2019).

Fragmentdcia podla Kabdta (2019) znamend, Ze text sa v ndstroji CAT rozdeli na mensie
celky —retazce. Preklad naslepo je ndzov pre situdciu, v ktorej lokalizator nepoznad kon-
text prekladanych retazcov. V niektorych pripadoch moze byt prekladany text obme-
dzeny priestorom, v ktorom sa zobrazi, napriklad pri preklade titulnej stranky, tabuliek,

menu.

Metddou sledovania sme zistili, Ze webova lokalita Habitica slizi na komunikdciu medzi
vyvojarmi a pouzivatelmi v online priestore v redlnom Case, preto su aktualizacie dole-
Zité na udrzanie pouzivatelskej komunity. Vyvojdari pravidelne pridavaju novy obsah,
ktory méze ovplyvnit existujuci preklad, pretoze s pristupom k novym informdcidm by
sa mohol lokalizdtor rozhodnut pre alternativne prekladatelské riesenia.

Po preklade sa testovanim zisti adekvatnost preloZzenych retazcov. V pripade sledovane;j
lokality aktualizacie prebiehaju s ¢asovym odstupom, minimalne jedenkrat za mesiac.
Po aktualizdcii je origindlny text nahradeny prekladom, ktory moze lokalizator v slo-
venskej verzii webovej lokality ndjst a skontrolovat. Nevyhodou je, Ze na aktualizdciu je
nutné pockat, no na druhej strane sa v pripade dobrovolnickeho prekladu méze lokali-
zdtor kedykolvek k svojmu prekladu vratit (porov. Ardelean, 2014, Kabdt, 2019).

Habitica je vytvorend podla klasického Zanru RPG, role-playing game alebo hry na hrdi-
nov. Tento Zaner je typicky velkym mnozZstvom dialégov, opisov a vSeobecne textu,
ktory rozvija dejovu liniu daného sveta a charakter postavy. RPG je zasadené do fantasy
sveta a mdgia v fiom nie je cudzia (porov. Bernal-Merino, 2015, Buiry, 2015). Hr4¢ si po
dosiahnuti urcitej irovne moze vybrat z niekolkych povolani, na webovej lokalite Habi-

tica su to konkrétne Styri povolania: bojovnik, ¢arodejnik, zlodej a lielitel.

Habitica je planovac uloh zasadeny do herného sveta. Habitica vytvara z uloh z bezného
Zivota priSery v hernom svete a hrdcich porazi tak, Ze dané ulohy splni v redlnom svete.

Splnenie ulohy sa potom prevedie do herného sveta ako $koda spdsobend hernej prisere
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a odmenou su skusenosti, zlato, popripade dalsie predmety. Zoznam uloh je rozdeleny
na navyky, denné ulohy a jednorazové ulohy.

Pouzitd metdda vystupuje pod anglickym nazvom gamification, ktorou sa v poslednych
rokoch zaoberd Yu-kai Chou (2014 —2019). Jej cielom je spojit herny svet s redlnym sve-
tom, teda uplatnit herné prvky na redlne ulohy. Vyvojari hernych spolo¢nosti prisli na
spOsoby, ako udrzat pozornost hraca na dlhy Cas a dalSie organizdcie sa snazia tieto me-
chanizmy a techniky uplatnit v inych oblastiach zivota, aby motivovali svojich zamest-
nancov alebo zaujali zdkaznikov. Gamifikacia riesi otazku, ako tuto znalost vyuzit a pre-
sunut na ulohy tak, aby recipient pri nich dokdzal udrzat pozornost na dobu potrebnu
na ich splnenie, a ako z nudnych alebo tazkych uloh vytvorit zaujimavé ulohy, ktoré
bude jednoduchsie splnit (Chou, 2019). Habitica sa tymto spdsobom snazi nielen pre-
konat prvotny vzdor urobit dané ulohy, ale aj vytvorit dostatoné mnozstvo motivdcie,

aby sa z danych uloh stali navyky.
Tento vyskum prebiehal v roku 2020 na baze dobrovolnickeho prekladu. Webova loka-

lita Habitica je neustdle aktualizovanad entita, preto niektoré informdcie v Case vydania
¢lanku nemusia byt aktudlne. Cielom je poukazat, s ktorymi aspektmi lokalizicie sa
moze lokalizator stretnut pri preklade webovej lokality s hernou tematikou a prakticky
ukdzat priebeh lokalizdcie a prekladu na vybranom priklade vyprav (angl. quests). Vy-
pravy su jednou z hlavnych sucasti hernej mechaniky tejto webovej lokality.

1 Zakladneé informacie o webovej lokalite Habitica

Webovd lokalita Habitica je Specifickd hernymi prvkami zo zZanru RPG a gamifikaciou.
Vyzerd ako videohra, ktora je zjednodusend do pisanej podoby a prevedena do webovej
lokality, no ponechdva si mechanizmus videohier. Videohry maju svoj vlastny svet,
v ktorom sa odohravaju, a vlastné pravidla, na zaklade ktorych su zalozené. Jednym
z délezitych aspektov videohry je interaktivita (Bernal-Merino, 2015), ¢ uZ je to inter-
aktivita medzi hra¢om a hrou, hracom a hernymi postavami, hrdcom a dal$imi hra¢mi
alebo vsetky typy interakcie navzdjom. Hra¢ sa do videoherného sveta prenesie cez
vlastného avatara (hernd postava, ktord reprezentuje hrééa), prostrednictvom ktorého
s videohrou komunikuje. Vdaka tomu sa hra¢ podvedome uéi, ako videohra funguje, ¢o
moze urobit, o nemoze a aké dosledky maju jeho akcie v tomto svete. Na druhej strane
videohra reaguje na hraca a prispdsobuje sa mu programovo, pomocou jazyka alebo

zmien v texte (Bernal-Merino, 2015).

Po registracii na webovej lokalite Habitica je prvym krokom vytvorenie vlastného ava-

tara. Hrd¢ sa objavi vo videohernom svete a vdaka nemu modzZe komunikovat s
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videohernymi prvkami webovej lokality, ako su postavy, predmety a dalsi pouzivatelia.
Avatar ma vlastny zZivot, magicku energiu, skusenosti a ziskava urovne, rdzne predmety

a zvierata.

Vo videohernom svete Habitica hra¢ v prvom rade interaguje s videohrou ziskavanim
odmien po splneni uloh, s postavami, ktoré moze stretnut v réznych castiach webovej
lokality (obchody, hostinec) a ktoré sd sucastou vyprav, a nakoniec s ostatnymi pouZi-
vatelmi. Aktivne vypravy sa nachddzaju v Casti DruzZina, kde je mozné si vytvorit vlastnu
skupinu, byt v nej sdm alebo s ostatnymi pouzivatelmi, s ktorymi je mozné dané vypravy
plnit. Dalej je moZné vytvorit si vyzvy na rézne témy podla vlastnych potrieb. Vyzvy aj
cechy sa delia na oficidlne, verejné a sukromné. Komunita si zakladd na vytvoreni bez-
pecného prostredia pre vsetkych pouZzivatelov bez rozdielu a takto pdsobi aj ¢ast webo-

vej lokality, ktord sme prekladali a analyzovali.

Pre ucely vyskumu sme si vybrali preklad vyprav, no kedze sme uz mali skusenosti s pre-
kladom inych casti webovej lokality, [ahSie sa ndm hladali suvislosti s celkovou filozo-
fiou webovej lokality a dalSie informacie ukryté v hernom svete. Niektoré texty ¢i vy-
razy, ktoré uz boli prelozené inymi dobrovolnikmi, sme ponechali, niektoré sme
upravili.

Vo svete webovej lokality Habitica pouzivatel dostane vypravy bud ako odmenu za do-
siahnutie urcitej urovne, alebo siich mdze kupit v obchode. Vypravy su dlohy, v ktorych
ma pouzivatel so svojou druZinou zozbierat predmety, porazit priSery a podobne. Vy-
pravu aktivujeme v Casti Druzina, poCkame, kym dalsi pouzivatelia v nasej skupine vy-
pravu prijmu, a po jej zacati sa na konci dila zrata pocet splnenych osobnych uloh kaz-
dého pouzivatela, Co sa konvertuje ako pokrok v plneni vypravy.

Pre prekladatela to znamend, Ze jedna vyprava sa rozdeli do niekolkych retazcov v nd-
stroji CAT, pri¢om pocas kupy a plnenia vypravy su v uritom momente spristupnené
iba niektoré Casti na webovej lokalite. V obchode vidime ndzvy vyprav a rovnaké retazce
s ndzvami vyprav sa zobrazia aj pri spusteni vypravy. Dal$ia skupina retazcov sa objavi
pocas vypravy a po skonceni vypravy. Nie vSetky retazce, ktoré sa objavia napriklad po
ukonceni vypravy, sa nachddzaju v jednej skupine retazcov s vypravami v ndstroji CAT.
Retazce s odmenami mdzZeme ndjst v réznych skupindch retazcov, napriklad nazov vy-
zbroje mdzeme ndjst v skupine retazcov s predmetmi a skusenosti a zlato zas v skupine
s retazcami pod inym ndzvom. Ak je dand vyzbroj medzi odmenami, mo6Ze sa spominat
aj priamo v texte vypravy. Z toho vyplyva, Ze je nutné skontrolovat, ¢i je preklad danej

vyzbroje rovnaky v réznych skupinach retazcov, a to bud cez vyhladdvanie v ndstroji
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CAT, alebo naslednym testovanim na webovej lokalite. Testovanie sa uskutocni azZ po

aktualizdcii webovej lokality, ktord méze trvat niekolko dni, niekedy aj tyzdnov.

2 Habitica - lokalizacia a pouzity softver
V predtranslac¢nej analyze sme zhromazdili vSetky informacie o webovej lokalite: z coho

sa sklada, ¢o obsahuje, ako funguje jej videoherny mechanizmus, kde ndjdeme pomoc

ainformdcie o moznej lokalizdcii a preklade.

Na zdklade vlastnej skusenosti, metédou sledovania a vdaka odpovediam od modera-
torov na fére sme zistili, Ze lokalizdcia do inych jazykov uz existuje a na prekladoch ak-
tivne (aj neaktivne, zélezi od konkrétneho jazyka) pracuju dobrovolnici. Lokalizdcia do
slovendiny existuje, ale aj keby neexistovala, bolo by mozné o fiu poziadat v oficidlnom
cechu pre lingvistov Commonwealth of i18n, teda na fére webovej lokality. V tomto cechu
su dostupné aj dalsie informadcie, ktoré lokalizatorovi pomozu pri preklade, ako napri-
klad kde prekladat (prekladatelsky softvér Weblate), ako prekladat (Stylistickd pri-
rucka), kde sa pytat otdzky (férum webovej lokality, GitHub) a akdi odmenu za preklad

dostane (hernd odmena vo forme odznaku a drahokamov).

Vyvojari lokalizuju webovu lokalitu a spristupniuju obsah dobrovolnikom na preklad
v prekladatelskom softvéri Weblate. Je to slobodny a otvoreny softvér s licenciou GNU,
teda General Public License, ¢o znamen4, Ze softvér je mozné volne $irit a upravovat, no
ostdva chraneny autorskymi pravami. Pre lokalizdtora to znamena4, Ze cezenn moze pre-
kladat bez poplatku a staci sa mu len registrovat. Preklad aj kontrolu kvality zabezpe-
Cuje komunita. Pri vacsich jazykoch ako nemcina, ale aj pri CeStine je vyssia pravdepo-
dobnost, Ze sa v komunite ndjde editor, nez pri mensich jazykoch, na ktorych pracuju

dobrovolnici sporadicky.

Samotny softvér obsahuje mnohé funkcie, ktorymi disponuju aj ostatné prekladatelské
softvéry. Je mozné si stiahnut text na preklad v r6znych formdtoch alebo prekladat
priamo v softvéri, vytvorit si glosar ¢i ndjst preklady podobnych retazcov. Obsah webo-
vej lokality je v softvéri rozdeleny do tematickych skupin. Tieto tematické skupiny je
mozné na zdklade retazcov, ktoré obsahuju, vyhladat na webovej lokalite. Je pritom po-
trebné mat aspon minimdlne znalosti programovania, aby bol lokalizator schopny de-
Sifrovat ndzvy tematickych skupin.
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3 Analyza vyprav z hladiska obsahu

Cielom vyprav je zaujat, vytvorit zazitok, udrzat pozornost pouzivatela a hravym spd-
sobom ho nieco naucit. Samotné vypravy, ktoré sme vybrali do nasej vyskumnej vzorky,
sa delia na niekolko skupin — prvou su série vyprav, vicsinou po troch zvitkoch v sérii,
tie su rozdelené esSte na série, ktoré sa odomknu pri zacati hry, a dalsie, ktoré sa odo-
mknu az na vyssSej urovni. Tieto vypravy maju dejovu liniu, ktord je Specializovand na
gamifikdciu redlnych uloh v hernom svete, napriklad hrac bojuje so zmaterializovanym
stresom, zlymi navykmi alebo domdcimi pracami vo forme priSer. Odmenami okrem
zlata a skusenosti byva dal$ia vyprava v sérii, bezné vajicka, liahoxiry (angl. hatching
potions) alebo Casti vystroje. Dal§imi dvomi skupinami vyprav s vypravy zamerané na
ziskanie Specidlnych liahoxirov a vajicok zvieratiek. Su to vypravy, ktoré sa skladaju
z jedného zvitku a hrac¢ bojuje vacsinou s nahnevanym zvieratom, od ktorého po jeho
porazeni ziska vajiCka alebo liahoxiry. V nasledujucej tabulke uvddzame rozdelenie re-
tazcov a niekolko $pecifik — ndzov vypravy, boj s nahnevanym zvieratom, zaciatok a ko-

niec vypravy, odmeny, formatovanie pomocou kédu HTML a mena pouzivatelov ozna-

cenych zavinacom, ktori sa podielali na vytvoreni vypravy.

The Fowl Frost

Opereny mraz

Although it’s a hot summer day in the
southernmost tip of Habitica, an unnatural chill
has fallen upon Lively Lake. Strong, frigid winds
rush around as the shore begins to freeze over. Ice
spikes jut up from the ground, pushing grass and
dirt away. @Melynnrose and @Breadstrings run up
to you.<br><br> “Help!” says @Melynnrose. “We
brought a giant penguin in to freeze the lake so we
could all go ice skating, but we ran out of fish to
feed him!“<br><br>“He got angry and is using his
freeze breath on everything he sees!” says
@Breadstrings. “Please, you have to subdue him

'”

before all of us are covered in ice!” Looks like you

need this penguin to... <em>cool down.</em>

Na SvieZe jazero padol neprirodzeny chlad, hoci na
najjuznejSom konci Habitici bol hortci letny deri.
PobreZie zacalo zamfzat pod silnym ladovym vetrom.
Ladové ostne vyrastaju zo zeme a prerazajui travu.
@Melynnrose a @Breadstrings beZia za tebou.
<br><br>,Pomoc!“ prosi @Melynnrose, ,,priviedli
sme sem obrieho tu¢niaka, aby zmrazil jazero a
mohli sme sa koréulovat, ale minuli sa ndm ryby, s
ktorymi sme ho kimili.“ <br><br>,Nahneval sa a
teraz fuka svoj mrazivy dych na vsetko, ¢o vidi,“
povie @Breadstrings, ,,Prosim, musi§ ho preméct

'“

skor, nez nas vSetkych zmrazi!“ Vyzera to, Ze tento

tuéniak potrebuje... <em>schladit.</em>

Upon the penguin’s defeat, the ice melts away. The
giant penguin settles down in the sunshine,
slurping up an extra bucket of fish you found. He
skates off across the lake, blowing gently
downwards to create smooth, sparkling ice. What
an odd bird! “It appears he left behind a few eggs,
as well,” says @Painter de Cluster.
<br><br>@Rattify laughs. “Maybe these penguins
will be a little more... chill?”

Lad sa po tucniakovej pordzke rozmrazi. Obri tu¢niak
sa usadi na slnku a zje dodato¢né vedro ryb, ktoré si
pretiho nagiel. Potom sa prekiZe po jazere, pri¢om
jemne pod seba fuka, aby vytvoril hladkd vrstvu
trblietavého ladu. Aky zvl4$tny vtdk! ,Vyzerd to, Ze za
sebou nechal aj zopdr vajicok,” hovori @Painter de
Cluster. <br><br>@Rattify sa zasmeje, ,MoZno tieto

tucniaky maju o nieco... chladnej$i usudok?“

Frost Penguin

Mrazivy tuéniak
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Penguin (Egg) Tuéniak (vaji¢ko)

Unlocks Penguin Eggs for purchase in the Market Odomkne vajicka tu¢niakov na predaj na trhu

Dané vypravy su umeleckym textom, ktory je Specificky slovnymi hrackami a dal$imi
umeleckymi prostriedkami. Ide o zadania uloh alebo kratke pribehové texty, ktoré sa
vyskytuju vo videohrdch Zanru RPG. Jeden text obsahuje informadcie, ktoré nds maju
uviest do problému, a dalsi text nds oboznami s tym, ako nas boj dopadol, pricom tieto

texty su prerusované retazcami s nazvami zvitkov, uloh a priser.

3.1 Nazvy, videoherne prvky a gamifikacia

Ndzov Habitica zastreSuje jednak nazov webovej lokality a jednak ndzov herného sveta.
Stretdvame sa aj s vichom Mt. Habitica, ktory ma rovnomenny ndzov. Najvaésim prob-
lémom pri preklade bola preferovana nesklonnost tohto ndzvu, ktory v slovencine znie
neprirodzene. Zatial ¢o v inych castiach webovej lokality mézeme tento problém riesit
skloniovanim podstatného mena webstrdnka pred nazvom Habitica, v pribehovych tex-
toch Casté pouzivanie spojenia krajina Habitica znie rusivo, preto sme toto pravidlo ob-
¢as (s povolenim) porusili. Dal§ie ndzvy su ¢asto spojené s nie¢im, ¢o bud stvis{ s her-
nym svetom, s ulohami z redlneho sveta, alebo s oboma.

Vyprava Vice the Shadow Wyrm (Temnd dracica Nerest) je typickym prikladom toho, ¢o
mozeme od vyprav Cakat, a spolu s ostatnymi sériami vyprav v Casti Odomknutelné vy-
pravy zastupuje priklad gamifikdcie v praxi. Typickym Specifikom je priame oslovenie
pouzivatela v druhej osobe jednotného Cisla, popripade oslovenie celej skupiny v druhe;j
osobe mnozného ¢isla v pritomnom Case. Prva Cast vypravy vyzyva pouzivatela, aby po-
razil temnu dracicu, ktord je personifikovanym zlozvykom, respektive nerestou, a infor-
muje o tom, ako ju porazit. Vidime tu prepojenie herného a redlneho sveta. Je to odkaz
na pravidla hry, ktoré hovoria, Ze splnenim uloh, ktoré sme si zadali do zoznamu uloh
nawebovej lokalite, sa priSere pripoc¢ita nami spdsobend skoda, alebo ze tak zozbierame
urcity pocet predmetov, ktory potrebujeme na splnenie vypravy.
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<p>They say there lies a terrible evil in the caverns
of Mt. Habitica. A monster whose presence twists
the wills of the strong heroes of the land, turning
them towards bad habits and laziness! The beastis
a grand dragon of immense power and comprised
of the shadows themselves: Vice, the treacherous
Shadow Wyrm. Brave Habiteers, stand up and
defeat this foul beast once and for all, but only if
you believe you can stand against its immense
power. </p>

<h3>Vice Part 1: </h3>

<p>How can you expect to fight the beast if it

already has control over you? Don’t fall victim to

<p>Vravi sa, Ze v jaskyniach na vrchu Habitica sa
nachddza strasné zlo — priSera, ktora si podmariuje
vblu tych najsilnejsich hrdinov v kraji a obracia ich

k zlozvykom a lenivosti! Je to velkd dracica

s obrovskou silou, ktord md podobu samotného
tiena: temnd dracica Nerest. OdvadZzny Habitier,
postav sa tejto zlovestnej priSere a poraz juraz
anavzdy, ale len ak veris, Ze to dokdZe$.</p>
<h3>Nerest, 1. ¢ast: </h3>

<p>Ako mas bojovat proti priSere, ktord ta ovldda?
Vyvaruyj sa lenivosti a zlozvykom! Poctivo pracuj, aby
si odolal temnému dradiemu vplyvu a dostal sa spod

jeho kudzla.</p>

laziness and vice! Work hard to fight against the
dragon’s dark influence and dispel his hold on

youl</p>

Pri preklade ndzvu vypravy sme zvazovali rod draka a podstatného mena nerest, ktoré je
doslovnym prekladom podstatného mena vice. Na druhej strane vieme, Ze personifiku-
jeme zlozvyk. KedZe pozndame dalSiu sériu vyprav — Recidivate rising, tak vieme, Ze ne-
kromancerka Recidiva bude magicky spojend s drakom, a zaroven podla spdsobu reci

draka sme sa rozhodli pre dracicu Nerest.

Vice’s Shade Tienl Neresti

With Vice’s influence over you dispelled, you feel a surge | Ked sa kizlo nad tebou zlomi, vrati sa ti sila,

of strength you didn’t know you had return to you. o ktorej si ani netusil, Ze siju mal. Gratulujeme!
Congratulations! But a more frightening foe awaits... Avsak teraz ta ¢akd eSte hrozivej$i nepriatel...

Vice Part 2 (Scroll)

Nerest, 2. ¢ast (zvitok)

DalSie retazce obsahuju ndzov prisery, text, ktory sa ndm ukdze, ked dradicu porazime,
a zvitok s dalSou Castou vypravy, ktory patri k odmendm za splnenie prvej ¢asti vypravy.
Aj v tychto retazcoch je pritomné formatovanie v kéde HTML, ktoré musime pri pre-

klade zachovat, aby sa na webovej lokalite zobrazilo vsetko tak, ako v originali.

Herny svet s realnym prepdja slovnd zdsoba: dragon s influence, twists the wills, turning
toward bad habits and laziness, don ’t fall victim to laziness and vice, work hard, dispel his
hold. V roznych vypravach sa stretdvame s réznymi témami vridtane magie, médy ¢i
prava. Bojujeme so zlozvykmi vo vSeobecnosti, so Specifickymi neziaducimi vlastnos-
tami, s domdcimi pracami a podobne.

Vyprava Recidivate Rising (Recidiva prichddza) je volnym pokracovanim predchéddzajicej
série vyprav, v ktorej Habitica poukazuje na opakovatelnost zlozvykov. V celej vyprave

s odkazy na mddu a na nekromanciu (mdgia, pri ktorej sa oZivuju mfitve bytosti).
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Snazili sme sa napriklad zachovat dvojity zmysel slova fashion, ktoré v kontexte zna-

mena prerobit.

Recidivate, Part 1: The Moonstone Chain

Recidiva, 1. éast: Retiazka z mesaéného kameria

Aterrible affliction has struck Habiticans. Bad
Habits thought long-dead are rising back up with
a vengeance. Dishes lie unwashed, textbooks
linger unread, and procrastination runs rampant!
<br><br>You track some of your own returning
Bad Habits to the Swamps of Stagnation and
discover the culprit: the ghostly Necromancer,
Recidivate. You rush in, weapons swinging, but
they slide through her specter uselessly.
<br><br> “Don’t bother,” she hisses with a dry
rasp. “Without a chain of moonstones, nothing
can harm me — and master jeweler @aurakami
scattered all the moonstones across Habitica long
ago!” Panting, you retreat... but you know what

you must do.

Habiticanov postihla strasnd ndkaza. Z1é navyky,

o ktorych sme si mysleli, Ze su ddvno mftve, sa znovu
prebudzaju k Zivotu, aby sa pomstili. Riady lezia
neumyté, knihy sa potuluju nepreditané

a prokrastindcia behd ako $ialena!
<br><br>Vystopujes$ niektoré zo svojich vlastnych
zlozvykov aZ do Modiara stagndcie a ndjdes vinnika:
ducha nekromancerky Recidivy. Vrhnes sa na 1iu
m4dvajuc zbrafiami, no tie cez 1iu ne$kodne prejdu.
<br><br>,Neunuvaj sa,” neprijemne zasipi, ,,Bez
retiazky z mesaéného kameria mi ni¢ neublizi —
amajster klenotnik @aurakami uz velmi ddvno
porozhadzoval vSetky mesaéné kamene po celej

Habitice!“ Zadychane ustipis... vie$, ¢o musis$ urobit.

Moonstones

Mesacné kamene

At last, you manage to pull the final moonstone
from the swampy sludge. It’s time to go fashion

your collection into a weapon that can finally

defeat Recidivate!

Z mocaristého bahna sa ti podari vylovit posledny
mesacény kamen. Priiel ¢as na mddu, teda, prerobit

tvoju kolekciu kameriov na zbran, ktord konec¢ne

premdze Recidivu!

Anglické podstatné meno recidivate (recidivita) v sebe obsahuje slovo diva, ktoré sme

chceli zachovat v kombindcii so starobylou nekromancerkou v mene Recidiva. Dalej tu-

nika, ktoru dostaneme od Baconsaura, konkrétne Jean Chalard’s Noble Tunic, v posledne;j

Casti vypravy patri k odmendm za vypravu, no musime ju dohladat v inej skupine re-

tazcov v ndstroji CAT.

Your breath comes hard and sweat stings your eyes as

Tazko dycha$ a pot ta $tipe v oiach, ked

the undead Wyrm collapses. The remains of Recidivate
dissipate into a thin grey mist that clears quickly under
the onslaught of a refreshing breeze, and you hear the
distant, rallying cries of Habiticans defeating their Bad
Habits for once and for all.

<br><br>@Baconsaur the beast master swoops down
on a gryphon. “I saw the end of your battle from the sky,
and I was greatly moved. Please, take this enchanted
tunic — your bravery speaks of a noble heart, and

I believe you were meant to have it.”

nemftva dradica koneéne padd k zemi.
Pozostatky Recidivy sa rozplynu v riedkej Sedej

hmle, ktord sa rychlo vypari v zdvane Cerstvého

vzduchu. V dialke zadujes$ ozvenu boja, v ktorom

Habiti¢ania pordzaju svoje zlé ndvyky raz
anavzdy.
<br><br>Krotitel Seliem @Baconsaur zleti

k tebe na gryfovi. ,,Videl som koniec tvojho boja

z oblohy a hlboko ma to dojalo. Vezmi si,
prosim, tuto ¢arovnu tuniku. Tvoja odvaha
sveddi o Slachetnom srdci a ja verim, Ze bola

stvorend prave pre teba.“
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Vo vyprave opéit pouzivame priame oslovenie pouZzivatela v druhej osobe singuldru. Na-
miesto minulého ¢asu je tu pouZity pritomny cas, ktory indikuje, Ze dej sa odohrdva
v momente, v ktorom sa pouzivatel stretava s textom. Pritomny ¢as v textoch Zanru RPG
sluzi na uvedenie hraca do deja a vyvolanie pocitu, Ze dej sa rozvinie na zaklade moz-
nosti, ktoré si hrd¢ zvoli, a tym stimuluje interaktivitu hrdéa s hernym svetom (porov.
Bernal-Merino, 2015).

Poslednou sériou vyprav v rdmci nasej vyskumnej vzorky je Attack of the Mundane (Utok
monotdnnosti). Tato séria je humornd, obsahuje tri vypravy. V prvej vyprave je naSou
ulohou umytriad, vdruhej vyprave sa stretivame s novou verziu bajnej lochnesskej pri-
Sery, ktord vznikla zo zvyskov jedla a odpadu a v poslednej vyprave bojujeme s Carodej-

nikom, ktory nezndsa pranie a pohlad na Cisté oblecCenie sa mu hnusi.

Attack of the Mundane

Utok monoténnosti

Attack of the Mundane, Part 1: Dish Disaster!

Utok monotdénnosti, 1. ¢ast: Neporiadok z riadov!

You reach the shores of Washed-Up Lake for
some well-earned relaxation... But the lake is
polluted with unwashed dishes! How did this
happen? Well, you simply cannot allow the lake
to be in this state. There is only one thing you can
do: clean the dishes and save your vacation spot!
Better find some soap to clean up this mess. A lot
of soap...

Dorazi$ k brehom Umytého jazera, aby si si konecne
oddychol... LenZe jazero je znecistené neumytymi
riadmi! Ako sa to mohlo stat? Nuz, nemoézes predsa
dovolit, aby jazero ostalo v tomto stave. Je len jedna
vec, ktord méze§ urobit: umy vsetky riady a zachrén

svoje dovolenkové miesto! Najskor by si mal ndjst

mydlo na riad, ktoré ti poméZe s tymto neporiadkom.

Vela mydla...

Bars of Soap

Mydlo na riad

The SnackLess Monster (Scroll)

NenaZrand priera (zvitok)

After some thorough scrubbing, all the dishes are
stacked safely on the shore! You stand back and

proudly survey your hard work.

Vsetky riady si po dokladnom poumyvani bezpe¢ne
porozkladal po pobrezi! Usttipis$ o par krokov a hrdo
obdivujes vysledky svojej ndmahy.

V texte sa nachddzaju zédbavné ndzvy ako Washed- Up Lake (Umyté jazero), The SnackLess
Monster (Nenazrang priSera), The Laundromancer (Prddlomancer), anti-laundry magic
(protilistiaca mégia). V celej vyprave sme pouZzivali hovorovy expresivny §tyl, pricom
sme sa snazili zachovat humorny $tyl celej série. V niektorych pripadoch, podobne ako
pri preklade retazca Bars of Soap (mydlo na riad), sme museli zistit, aké ilustricie spre-
vadzaju vypravu, aby sme prekladom nevyvolali asocidcie s inymi predmetmi nez
s tymi, ktoré sa zobrazia pri vyprave. V tejto ¢asti mame za ulohu zozbierat mydld a dany
retazec sa zobrazi pod obrdzkom modrého mydla. Z tohto dovodu sme zvolili preklad

mydlo namiesto jari, ktord by sme skor pouzili na umyvanie riadu.
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3.2 Prvky specificke pre lokalizaciu webovej lokality Habitica

Webovd lokalita Habitica, ponuka pouZzivatelom moznost pomoci spojenej s vyvojom
webovej lokality. Priblizne kazdy mesiac vychddza novy obsah, ¢i uz je to vo forme novej
vystroje, vypravy alebo udalosti a s iou spojenych odmien a vyziev. Rovnako akona pre-
klade, tak aj na tomto obsahu sa podiela komunita. V prekladanom texte sa to napriklad
odzrkadluje pri pisani mien ako @aurakami, @InspectorCaracal, @Baconsair a ini. Su
to pouzivatelské mena osob, ktoré pomohli s tvorbou vyprav. Ich mend oznacujeme cez
zavindc tak, ako by sme ich pisali v skupinovom chate, keby sme chceli niektoru z nich
oslovit. Zaroven ich mena neskloniujeme, aby ich systém rozpoznal. M6Zeme konstato-

vat, Ze na webovej lokalite pracuje kolektivny autor.

Ako sme uZ spominali, v texte sa nachadza formatovanie vo forme kédu HTML:
<p>...</p>, <h3>...</h3> a iné, ktoré sa na webovej lokalite zobrazi ako vy¢lenenie od-
seku, vacsie pismo pre nadpis, kurziva, tu¢né pismo a podobne. Ak kdd nezapiSeme
sprdavne, nezobrazi sa spravne formatovanie ani na webovej lokalite a prekladatelsky

softvér nds upozorni, Ze retazec obsahuje chybu.

Obcas sa stretdvame aj s problémom skloniovania, aj ked to nie je pri vypravach prilis
Casté. Napriklad vo vyprave Lov na vajicka mame retazec, ktory obsahuje frazu Plain
Eggs, no pri testovani sa ukdzalo, Ze tento retazec neoznacuje odmenu, ale ¢ast zadania
ulohy pod celym ndzvom Collect: 40 Plain Eggs. V tomto pripade musime tento retazec
vysklonovat tak, aby celd fraza ddvala zmysel, teda Zozbieraj: 40 bezfarebnych vajicok.
Z toho vyplyva, Ze retazec Plain Eggs bude prelozeny ako bezfarebnych vajicok, nie bezfa-
rebné vajicka. Stretdvame sa teda s fragmentdciou a s prekladom naslepo (porov. Kabdt,
2019).

S priestorovymi obmedzeniami sa pri preklade vyprav nestretivame, ale ndjdeme ich
pri preklade menu, hlaviciek uloh alebo inych casti webovej lokality. Vtedy je nutné vy-
mysliet slovo rovnakej dizky a rovnakého alebo podobného vyznamu tak, aby neprekro-
¢ilo hranice vymedzeného priestoru, hoci niektoré vyrazy by bolo vhodnejsie prelozit
opisom. Napriklad tri stipce na hlavnej stranke pomentvajd, ktoré tlohy patria do kto-
rého stipca. V trefom stipci s ndzvom Ulohy sa nachddzaju este tri filtre: aktivne, napli-
nované a hotové dlohy. Pod napldnovanymi (angl. scheduled) sa myslia tlohy, ktoré sme
si dali na stranke do kalenddra. Nakoniec pockdme na aktualizdciu webovej lokality
a skontrolujeme, ¢i sa prelozeny text zhoduje s kontextom dalsich textov a prvkov we-
bovej lokality.

a2



Darnov4, Nikol. 2022. Lokalizécia a preklad webovej lokality Habitica. In: LION Journal. 1(2):s. 42 — 53.

Zaver

V tomto ¢lanku sme poukdzali na to, ako prebieha lokalizacia a preklad webovej lokality
Habitica. Tato webova lokalita mala svoje Specifikd, ktoré sme priblizili v jednotlivych
Castiach nasho prispevku. Nasa vyskumnd vzorka podliehala tymto $pecifikdm lokali-
zacie: fragmentdcia, preklad naslepo, priestorové obmedzenia, testovanie a aktualizd-
cie. Nami skimana webova lokalita obsahovala herné prvky a systém, ktoré sme blizsie
predstavili a zamerali sme sa pritom na jednu zo zdkladnych sucasti herného systému —
vypravy — ich charakter, ilohu, fungovanie a ako sa dopracovat k ich prekladu. Nami
skumand webova lokalita predstavuje pomyselny medzistupen medzi zdbavnym a uzi-
tocnym, medzi jednoduchou webovou lokalitou a hrou.

Napriek tomu, Ze rozsah ¢lanku ndm neumoznil rozsirit vyskumnu vzorku, skimand
webova lokalita ma potencidl a obsahuje aj dalsie prvky, ktoré je mozné skumat ¢i po-
rovnat s inymi webovymi lokalitami alebo hrami. N4 vyskum ponuka ndhlad do prob-
lematiky lokalizdcie a prekladu webovych lokalit s prvom gamifikdcie a dufame, ze bude
odrazovym mostikom pre zaéinajucich prekladatelov ¢i pre prekladatelov, ktory s loka-

lizaciou webovych lokalit nemaju skusenosti.
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Rozhovor o komunitnej lokalizacii na Slovensku
Interview on Community Localization in Slovakia

Milan Velecky jr.

Filozoficka fakulta Univerzity Komenskeého v Bratislave

veleckymilan@aomailcom

Rozhovor sme pdvodne vytvorili za i¢elom pribliZenia situdcie ohladom komunitnej lo-
kalizdcie na Slovensku v zdvereénej prici' na jar 2022. Realizoval ho Milan Velecky, $tu-
dent odboru prekladatelstvo a timocnictvo na Filozofickej fakulte UK v Bratislave, spolu
s respondentom Madriom Csapldarom, ktory vystupuje na portali lokalizacie.sk pod pre-
zyvkou ,, MixerX“ a dlhé roky sa venuje komunitnej lokalizacii. Rovnako sme sa v ramci
ndasho vyskumu v préci venovali jeho komunitnej lokalizacii hry Grand Theft Auto III od
studia Rockstar Games. Pre ucely samostatného publikovania bol rozhovor skriteny

o otdzky, ktoré sa venovali konkrétnym problémom skumanej lokalizacie.

Rko ste sa dostali k lokalizacii pocitacovych hier?

Hral som hru, konkrétne GTA III, a napadlo mi, ¢i by sa nedala hrat v jazyku, ktorému
stopercentne rozumiem. Vtedy som ani nevedel, Ze existuje nejaky koncept lokalizacie
hier, tak som si skusil vygooglit, ¢i sa neda GTA hrat aj vinom jazyku, no a vyskocila mi
cestina, tak som si ju nahodil. Nepadilo sa mi, Ze to bola CeStina bez diakritiky, bola
chybnd, napr. Zeny rozpravali v muzskom rode a naopak, obsahovala chyby prameniace
z nedostato¢ného testovania, ocividne bez korektury. Ked som hladal nejaku lepsiu lo-
kalizaciu, dopdtral som sa aj k slovenskej lokalizacii, to bolo v roku 2005 alebo 2006,
tak som ju vyskusal a zistil som, Ze i8lo o doslovny preklad tej istej Ceskej lokalizacie. To
ma vcelku poburilo, lebo bol navyse aj dost mizerny. Napr. v ¢eStine tam bolo ,,Cau,
koté!“ a v sloventine ,,Cau, kota!“ pri¢om také slovo v slovendine ani neexistuje. Vtedy

ma teda zaujalo, Ze existuje takdto aktivita, a napadlo mi, Ze to sa musi dat spravit

! VELECKY, Milan: Analyza slovenskej lokalizdcie videohry Grand Theft Auto III, 2022, Bratislava, [bakalarska prica]
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lepsie, s diakritikou a s tym, ze by to ddvalo zmysel. Rovnako ma zacali ma zaujimat aj
technické aspekty, teda ako by som tam vedel tu diakritiku pridat.

Studovali ste si vtedy nieco ohladom tearie prekladu a/alebo
lokalizacie?

V tom cCase urdite nie. Ked som tuto lokalizdciu dokondil, tak som si zacal zistovat, kde
by som ju mohol vydat. Zistil som, Ze na mnohych internetovych portaloch s hernymi
lokalizdciami to bol dokonca trend, Ze to robili ,,deti“, ktoré si chceli zlepsit svoje vlastné
jazykové schopnosti. Napriklad na portali slovenciny.com bol okolo roku 2005 vekovy
rozsah komunitnych lokalizatorov od 14 do 19 rokov. To boli ti, ktori sa tomu vtedy ve-
novali a preto tie preklady aj tak vyzerali. Casom ma to ale zadalo zaujimat viac do hibky,
pretoze som videl, Ze to, ¢o sa vtedy na tychto portdloch vydavalo, trpelo rovnakymi
chybami ako to, ¢o ma donutilo spravit tu vlastnu lokalizaciu GTA III — mali kopu vyzna-
movych ¢i gramatickych chyb. Ja som prave vtedy zacal poukazovat na to, Ze je to dielo,
ktoré sa sice robi vo volnom Case a vamatérskom prostredi, ale predsalen je na autorovi,
kolko ndmahy si s tym d4 a aku kvalitativnu latku chce dosiahnut. Verim, Ze ¢lovek sa
vie dostat na istu uroven aj Cistou praxou a tym, Ze sa poriadne zamysla nad tym, ¢o
robi, a m4 niekoho, kto mu tie chyby ukéZe. Co sa tyka e$te priru¢iek, my mame svoju
vlastnu, rdmcovy, potom mame ku kazdému projektu slovnicky a snaZime sa pracovat

systematicky. Dnes to uz teda urdite nie je len na kolene.

Ked hovarite o vas ako o viacerych, koho tym myslite?

To hovorim za cely tim portdlu lokalizacie.sk, kde je nas aktudlne asi 15 aktivnych ¢lenov,

uZ sa koordinujeme aj na vybere projektov, aj na samotnej exekucii.

Ked ste zacinali, venovali sa tomu iba komunitni lokalizatori ako vy?

Existovali aj profesiondlne lokalizdcie hier, ale tie vznikali ¢asto eSte na va¢Som kolene.
Napr. kosicka firma Kon Tiki vydala asi dvadsiatku hier po slovensky, robili dokonca aj
dabing, ale to bolo naozaj na urovni tych amatérskych prekladov od mojich kolegov,
ktoré sa mi nepdcili, bola tam kopa chyb rézneho druhu. Tato firma to ale robila ofi-
cidlne. Licencovali si, Ze chcu mat oficidlny slovensky preklad a zdroven tie hry potom

exkluzivne distribuovali na izemi Slovenska.
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Rko reaguju na vasu cinnost herni vydavatelia? Kontaktovali ste ich
niekedy priamo?

Mnohi si ten jazyk rovno pridaju do hry v niektorej dalSej aktualizdcii, niektori ndm to
pozehnaju, ze dobre, moZzete to spravit. Teraz dokonca niektori vydavatelia maju s ko-
munitnymi lokalizdtormi aj podpisané zmluvy, o tom viem z Ceska. NemdZeme teda
tvrdit, Ze na to ti vydavatelia §liapu, ale boli aj pripady, ked sa firma ozvala proti ama-
térskej lokaliz4cii, pricom jej doslova vadil iba ten preklad, iné modifikacie boli povo-
lené. V takom pripade m4d lokalizdtor smolu a musi svoje dielo stiahnut. Mna eSte
nastastie s takymto problémom nekontaktoval nikto. Z nasej strany boli aj pokusy kon-
taktovanie vydavatela, ale vi¢sinou sa to konci pri tom, zZe vydavatel povie, aby sme si
to vydali, ale nemdme od nich ¢akat podporu. Na tu podporu sme sa uz niekolkych vy-
davatelov skusili opytat, asponl vo forme nejakého nédstroja, nech silokalizacné nastroje
nemusime vyrabat sami, ale nevyhoveli nam. Je to pre nich robota navyse. Ak si to svoj-
pomocne vie niekto spravit, tak s tym suhlasia, ale ak by do toho mali investovat nejaky

Cas navySe, tak do toho vydavatelia uz nejdu. Ale povolit ndm to vacSinou povolia.

Mate aj spatnu vazbu od hracov?

Ano, t4 je pomerne beZn4, dokonca je to Ziaduce, lebo hradi sd vlastne tymi konzumen-
tmi. No a kedZe to nie je zarobkova ¢innost, tak je to prave ocenenie od hracov, ¢o ko-
munitného lokalizdtora motivuje v tejto praci. Va¢sinou je to nieco v Style, Ze dakujem
velmi pekne, vdaka vam som tej hre mohol plne porozumiet a uzil som si to. Vzdy, ked
nam takdato sprava pride, ja to hned preposlem kolegom do timu a vSetci sa z toho te-
$ime. Ja sa aj vzdy snazim vyzvat hracov, aby nam dali vediet, ako sa im to pozddva. Pre
nas je kazdd spiatnd vazba uzitoénd. Hraci nds Casto kontaktuju aj priamo s prosbou, Ze
¢o prekladat. Ale ono to tak nie vzdy funguje, lebo na to, aby som mal motivaciu a aby
som si na lokalizdciu tej hry nasiel volny cas, tak v prvom rade mia td hra musi bavit.
Ak je tych poziadaviek na konkrétnu hru velmi vela, tak to berieme na vedomie, zvazu-
jeme, ale vacsinou sa aj tak rozhodujeme podla toho, ¢o bavi nés.

Premyslali ste aj nad tym, ze by sa z vas stal profesional, ktory by sa
lokalizaciou zivil?

Urcite to teraz nie je ciel nasej skupiny. Nezdd sa mi redlne, aby sme sa tym isli zZivit. Ja
mdm pracu v IT sektore, takZe si nemyslim, Ze by ma prekladanie mohlo uzivit tak dobre

ako to, o robim teraz. Momentdlne mame v time Iudi z mnohych odvetvi, mdme tam
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chemika, mame stredného manazéra, mame dokonca aj profesiondlnu prekladatelku,
momentdlne korektorku, mame hotelového manazéra. To je Siroké spektrum ludi, ktor{
maju svoje vlastné kariéry a nejakym spésobom vedu Zivot a toto je v podstate iba taky
konicek. Ale myslim si, Ze to robime profesiondlne aspon z pohladu projektového ma-

nazmentu a z hladiska ndsho pristupu.

Rke dalsie faktory ovplyviuju vyber projektov, ktoré sa rozhodnete
lokalizovat?

V prvom rade je to kapacita, ktoru ako tim mdme. T4 je ale velmi obmedzena, takze si
musime vzdy dobre rozmysliet, ¢i ddva dany projekt zmysel. Musime sa koordinovat
s Ceskymi lokalizdtormi, ¢i to ndhodou nechcu robit aj oni. Spolupracujeme s nimi, pre-
toze duplicitny projekt v takychto podmienkach nema uz vobec zmysel. Mali by sme

ambicie poprekladat vSetko mozné, ale sme v prvom rade kapacitne obmedzeni.

Rko velmi je praca komunitného lokalizatora narocna po technickej
stranke?

No to je prave to, ¢co mnohych odradi od toho, aby sa tomu vobec venovali. Kedysi ddvno
bolo treba hladat rozne editory, na kazda hru bol iny, niekedy ich bolo treba aj viac. Lo-
kalizator musel vediet, o si cez ¢o mad otvorit, kam ¢o vlozit atd. Dokonca, ¢o sa diakri-
tiky tyka, tak to sa do hry pisali slovenské diakritické znamienka inymi znakmi, ktoré
ten lokalizator ¢asto nemal ani na kldvesnici, takZe celé to bolo dost komplikované. Mna
tato technicka Cast vzdy zaujimala a kedZe som videl, Ze s tym maju ostatni kolegovia
problémy, tak som postupne vymyslal rézne zlepSovaky. Zacalo to tvorbou vlastnych
lokaliza¢nych ndstrojov a dnes sme v bode, ked nasi lokalizdtori pracuju len s Google
Sheets. A to je vSetko. VSetky projekty, ktoré mdme, mame hodené na Google Sheets, pre
kazdy projekt zvlast. Ja takto kazdd hru pripravim, v prvom stipci mdm pérovaci iden-
tifikdtor, aby som tie texty vedel naparovat naspit do hry, potom stipec s vychodisko-
vym jazykom, potom stipec alebo stipce s prekladmi a to, &o preslo korekttrou, si pre-
farbime nazeleno. Plus je to zaradené podla toho, ¢i je to text alebo menu. Takze dnes tu
technicku Cast robim vicsinou ja. Tato technicka ¢innost sa vicSinou lisi od enginu,
v ktorom je hra naprogramovand. Obcas sa ndjde aj nejaky problém, napr. zoradenie
textov. V hrach, ktoré bezali na Unreal Engine 4, boli texty radené po anglicky podla abe-
cedy, nie podla nejakého kluca. To je velka prekazka pre lokalizdtora, pretoZe nepozna
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kontext a nema ponatia, €o je Co. Ale aj tam sa mi podarilo vytvorit program, ktory vedel
texty zoradit podla podkladu z videa, napr. zo zdznamu hry dostupného na YouTube.

Myslite si, Ze pre herného lokalizatora by bolo na Slovensku dost
prace?

Bohuial, neverim tomu, Ze by sa tym dalo na Slovensku uzivit.

Uprednostnili by slovenski hraci slovenske lokalizacie pre originalom,
resp. anglictinou?

Myslim si, Ze dno, ale postupnymi, pomalymi a trpezlivymi krokmi, ak by sa podarilo
vybudovat v Slovakoch to, Ze chcu hrat po slovensky a chcu konzumovat audiovizudlny
amultimedidlny softvér po slovensky, ¢im teda myslim filmy, knihy, seridly... Aspori mi-
nimalne so slovenskymi titulkami. Ak by sa takto podarilo v Slovdkoch vzbudit nejaké
uvedomenie, Ze by chceli nieco také, tak potom by bol aj vacsi tlak a dopyt po sloven-
skych lokalizacidch videohier. Tym padom by sa ku ndm do timu hldsilo viac [udi a my
by sme prekladali viac hier. A tym padom by ludia mali aj va¢siu moznost hrat po slo-
vensky a viac by si na to navykli. Ono je to také velmi prepojené, ludia nemdzu hrat po
slovensky, lebo nie su dostupné slovenské lokalizdcie, zvyknu si na to, Ze hraju po an-
glicky alebo po Cesky, a uz sa z toho stdva zvyk, ktorého sa tazko zbavit. Ale ak by tu mali
tu moznost vybrat si ku kazdej hre slovencinu a maju dobru skidsenost s tym, Ze ta slo-
vencina je fajn, nie je rusivd, je kontextovo dobra a dobre zapadne do hry, tak by mali
vacsiu tuzbu hrat dalsie hry po slovensky. Nasa dnesna skusenost je takd, ze mnohi slo-
venski hrac¢i uprednostnia Cesku lokalizaciu pred slovenskou prave pre ich skusenost.
Preto saim snazime ukazovat to, ¢o robime, nahrdvame to na youtube a chceme im uka-
zatto, ze lokalizdcie, ktoré robime, su dobré. Ale uz len kvoli tomu zvyku si niektori hraci

pockaju na Cestinu, dokonca aj ked slovencina vyjde skor.

Autori prace sa s respondentom stotoznuju, pokial'ide o zaver rozhovoru — suhlasili sme
s tym, Ze na Slovensku je situdcia s lokalizdciami videohier smutnd a ponuka aj dopyt
primald. Zaroven sme sa zhodli, Ze rieSenim tejto situdcie mdze byt prave Sirenie pove-
domia o existencii dobrych slovenskych komunitnych lokalizacii, ktorych existenciu
sme v spomenutej praci potvrdili. V prdci sme zdaroven hovorili o statistikdch, podla kto-
rych Slovdci hrajud hry nemenej ¢asto, ako napr. Cesi ¢&i Poliaci, ktori sa svojej jazykovej
lokalizacie ¢asto dockaju aj na oficidlnej urovni. Jedinym rozdielom je absolutna velkost

trhu, ktor4d je, nanestastie, na Slovensku ovela mensia, nez v CR ¢i Polsku. Autori prace
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sa dalej zhodli, Ze jednoznaénym spdsobom, ako tento trend — neponukat oficidlne lo-
kalizacie v slovencine — zvratit, je zvySenie dopytu po slovenskych lokalizaciach. To uz
je ale priamo na pleciach komunity a hracov, aby objavili dobré slovenské lokalizdcie

a aby sa ich zacali dozadovat viac.
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Zaverectna premenna

Druhé ¢islo ¢asopisu LION Journal prind$a podnetné prispevky z oblasti lokaliza-

cie, no okrem nich m4 aj ambiciu pravidelne informovat o aktudlnych publikaciach

z oblasti lokalizdcie ¢i prac s interdisciplindrnym presahom, ktoré si zasluzia mi-

moriadnu pozornost. V ZavereCnej premennej bude patrit priestor heslovitym

zmienkam o vybranych publikaciach alebo kratkym recenzidm.

Machine translation
for everyone

Empowering users in the age of
artificial intelligence

Edited
Dorothy Kenny

Z najnovsich vSeobecne koncipovanych publikicii o preklade
alokalizdcii ddvame do pozornosti The Routledge Hanbook of
Translation and Globalization (2020) s kapitolou Localization,
ktorej autorom je Miguel A. Jiménez-Crespo. Kapitola poukazuje
na prepojenost lokalizacie s globaliziciou, ddva lokalizdciu do
suvislosti a rozoberd jej vaimanie v rdmci procesu GILT, interna-
cionalizicie, glokalizdacie ¢i spitnej lokalizacie.
http://doi.org/10.4324/9781003121848-31

Cennou publikdciou z oblasti strojového prekladu je aj zbornik
Machine translation for everyone: Empowering users in the age of ar-
tificial intelligence (2022), ktoru zostavila Dorothy Kenny. Autori
v deviatich prispevkoch rozoberaju strojovy preklad v porovnani
s humannym prekladom, etiku strojového prekladu ¢i vyznam
strojového prekladu pri uceni sa jazyka.

https://langsci-press.org/catalog/book/342

Zo sveta videohier vysla publikdcia On-screen language in video
games (2022) autorov Mikolaja Deckerta a Krzysztofa Hejduka.
Autori v deviatich kapitolach nazeraju na ,jazyk na obrazovke®
pritomny vo videohrdch, jeho r6zne uchopenie hra¢mi na pri-
klade vybranych videohier, ako aj na vyzvy, ktoré pre lokalizaciu
predstavuje.

https://doi.org/10.1017/9781009042321
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Z4veretnud premennu uzatvara publikdcia O hrdch a lidech (2022)
od kolektivu autorov prindsajuca rozhovory redaktorov herného
Casopisu Level s 37 hernymi vyvojdrmi z celého sveta. Publikdcia
je suhrnnou sondou do sveta herného vyvoja, pricom zbierka
rozhovorov ponuka uceleny prehlad myslenia o tvorbe video-
hier.

https://www.xzone.sk/kniha-level-o-hrach-a-lidech
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