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Podziękowania

Dziękuję firmom Paradox Interactive i QLOC S.A. za możliwość wykorzystania w książce skryptów z tekstami z gier „Stellaris” i „Age of Wonders: Planetfall”.


  Słowo wstępu


  Grami wideo interesuję się od dzieciństwa. W siermiężnych czasach PRL-u głównym środkiem dostępu do nich były automaty do gier w „salonach” (cudzysłów stąd, że miejsca te bywały dość obskurne i niekoniecznie bezpieczne, zwłaszcza dla dzieci), a czasem też w innych miejscach publicznych, np. w kawiarniach. Z rzadka któryś z kolegów szkolnych posiadał tzw. grę telewizyjną, czyli prymitywną konsolkę z wprogramowanymi na stałe trzema – czterema grami, które tak naprawdę były jedynie odmianami najstarszej i najbardziej prymitywnej gry komputerowej, legendarnego „Ponga”. Prócz tego przez prawie dwie dekady pozostawało mi jedynie czytanie o grach w „Bajtku” — a potem także w innych czasopismach, zwłaszcza „Top Secret” — oraz ewentualne pogrywanie w gry z komputerków ośmiobitowych na konwentach. Dopiero na początku lat 90., przygotowując pracę magisterską (z chemii), miałem możliwość samodzielnej pracy na prawdziwym komputerze osobistym, na którym znajdowały się też gry, choć pecet uchodził wtedy za maszynę, której nikt nie ma i na której nikt nie gra. A potem już poszło, choć z tego powodu etap 8-bitowy i etap Amigi ominęły mnie bezpowrotnie.


  Czterdzieści, a niechby tylko trzydzieści kilka lat obserwowania i po części uczestniczenia w rozwoju tej branży w naszym kraju zapewniło mi długoletnią perspektywę tego, jak gry ewoluowały, jak wpływały na sprzęt i rynek i jak w końcu stały się (gdzieś na przełomie XX i XXI wieku; w Japonii i USA trochę wcześniej, a u nas trochę później) pełnoprawną, dużą gałęzią rozrywki. Komercjalizacja ma oczywiście zarówno złe, jak i dobre skutki — moim zdaniem te drugie przeważają albo przynajmniej panuje pod tym względem równowaga. W miarę dobra pamięć, doświadczenie i zdrowy sceptycyzm czynią mnie odpornym na nostalgię i mity w rodzaju: dawniej to gry miały duszę, a dzisiaj cała para idzie w grafikę. Jest to oczywista nieprawda, ponieważ gry zawsze stanowiły siłę napędową rozwoju elektroniki. Większość twórców gier zawsze, w miarę aktualnych możliwości sprzętu, starała się dostarczać graczowi jak najbardziej realistyczne doświadczenia. Jest to nieprawda także dlatego, że i dziś powstają gry lekceważące grafikę albo traktujące ją umownie. Choć nie jestem miłośnikiem pixel artu w grach, rozumiem ten trend i uważam go za cenny, zwłaszcza jako jeden z elementów kwitnącego dziś rynku produkcji indie.


  Rzeczywiste przemiany branży gier w ciągu tych 30 lat wynikają raczej z przemiany grona jej odbiorców. Jeszcze na początku lat 90. na konsolach i komputerach grali głównie ludzie młodzi — dzieci, uczniowie, studenci. Jednak w ostatnich dekadach średnia wieku graczy znacznie podskoczyła, a to oznacza, że grają dziś ludzie mający pracę, rodzinę i inne obowiązki, czyli tacy, którzy nie dysponują pięcioma godzinami dziennie na granie; wzrósł też odsetek grających kobiet. Stąd dziś większa popularność gier typu casual (które jak najbardziej powstawały i 20 – 25 lat temu, ale przez „hardkorowych” graczy nie były uznawane za „prawdziwe” gry), a także mniejsze zapotrzebowanie na gry trudne.


  Znaczną część tego trzydziestolecia stanowi historia wydawania w Polsce legalnych gier, w tym gier na PC. Początkowo te gry po prostu sprowadzano i sprzedawano w takiej postaci, w jakiej funkcjonowały na Zachodzie — w angielskiej wersji językowej i z instrukcją także w języku angielskim. Szybko jednak pionier tej branży, IPS C.G. („córka” International Publishing Service, firmy zajmującej się sprowadzaniem do Polski zachodniej literatury specjalistycznej), zaczęła dosyłać nabywcom, którzy zarejestrowali grę (służyły wtedy do tego specjalne umieszczane w pudełku pocztówki, które przesyłało się do wydawcy tradycyjną pocztą), przetłumaczoną wersję instrukcji.


  Sam trafiłem do tej branży trochę dzięki szczęśliwym przypadkom, a po części dlatego, że jeśli chodzi o kwestie językowe, jestem marudnym pedantem. Tłumaczeniami zajmowałem się już wcześniej na potrzeby własnej działalności naukowej lub pomagając znajomym w pracy. Żywię nieczęsty pogląd, że skoro wydaje się w Polsce książkę lub jakiś inny tekst przeznaczony do publicznego odbioru (może to mieć formę gry, ale także np. dialogów w filmie czy serialu), to powinien on być napisany poprawną polszczyzną i dobrym stylem, a nade wszystko — prawidłowo przetłumaczony. W związku z tym w latach 90. wielokrotnie zdarzyło mi się pisać do tego czy innego wydawnictwa albo czasopisma listy wytykające błędy w publikacjach.


  Pisywałem też oczywiście do IPS-u, wyrażając niezbyt pochlebne zdanie o jakości języka i przekładu polskich wersji instrukcji — i właśnie jeden z takich listów zaowocował odpowiedzią. Na moją rzuconą półżartem propozycję współpracy ówczesny prezes IPS C.G., Grzegorz Onichimowski, odpisał, podając numer kontaktowy. I tak zaczęła się moja praca nad tłumaczeniami gier, początkowo dla IPS-u, później także dla LEM, IM Group, CD Project, Topware Poland, EA Polska, Cenegi, QLoca i Translatikos (okazjonalnie tłumaczyłem też gry dla Studio Gambit, Lionbridge, Team 57 i kilku zleceniodawców prywatnych). Lista projektów, w których brałem udział — czasem sam, czasem jako członek wieloosobowego zespołu; niekiedy obejmujących samą instrukcję, w innych przypadkach pełne lokalizacje — liczy 350 pozycji.


  W 2010 roku otrzymałem z Uniwersytetu Gdańskiego propozycję poprowadzenia seminarium z lokalizacji gier na organizowanych w roku akademickim 2010/2011 studiach podyplomowych i od tamtego czasu prowadzę takie zajęcia prawie co roku, stale aktualizując przerabiane materiały i uzupełniając je o treści dotyczące nowych gier. Od 2012 roku prowadzę seminarium z lokalizacji gier i oprogramowania na studiach dziennych na kierunku SPRINT-WRITE (poświęconych projektowaniu form interaktywnej rozrywki) na Wydziale Neofilologii Uniwersytetu Śląskiego (obecnie Wydział Humanistyczny) w Sosnowcu. Zaś w latach 2019/2020 analogiczne zajęcia prowadziłem także na Uniwersytecie Marii Curie-Skłodowskiej w Lublinie.


  Właśnie materiały z tych zajęć, w połączeniu z wystąpieniami dotyczącymi tłumaczenia gier na kilku konferencjach (m.in. Rynek tłumaczeń i lokalizacji w Polsce, Poznań 2011; 7. Zjazd Twórców Gier, Poznań 2014; Inżynieria Gier Komputerowych, Siedlce 2015 i 2016; LocTalks, Warszawa 2019) stały się podstawą do napisania tej książki. Uważam bowiem, że skoro branża gier tak bardzo się rozwinęła i tłumaczeń gier wykonuje się z roku na rok coraz więcej (aczkolwiek do ideału, czyli wydawania wszystkich znaczących tytułów w wersji polskiej, jeszcze sporo nam brakuje), to książkowa publikacja o tłumaczeniu gier umożliwi mi podzielenie się wiedzą i doświadczeniem z szerszym gronem odbiorców, którzy, mam nadzieję, coś na tym skorzystają. Sądzę, że może się to okazać interesujące nie tylko dla studentów uczestniczących w zajęciach, które dotyczą lokalizacji gier i oprogramowania, ale także tłumaczy i osób, które chciałyby się zająć tłumaczeniem gier. Także sami gracze będą mogli znaleźć tu coś interesującego — prócz anegdot i uszczypliwości dotyczących znalezionych usterek zyskają możliwość „zajrzenia za kulisy” pracy tłumacza gier i poznają trudności, z jakimi taki tłumacz musi się borykać.


  Rozdział 1. Wprowadzenie


  1.1. Czy lokalizowanie gier jest potrzebne?


  Zaprowadzenie w Polsce ponad 30 lat temu wolnego rynku (a przynajmniej jego pozorów) w dziedzinie produkcji i usług spowodowało, że na przykład za wydawanie książek, płyt, a później także filmów i gier mógł się zabrać każdy, kto chciał (zarobić). Oznaczało to niestety, że wezmą się za to również ludzie niemający bladego pojęcia, jak robić to dobrze, albo — co gorsza — mający standardy jakości tam, gdzie, mówiąc słowami klasyka literatury: plecy tracą swą szlachetną nazwę1.


  Niestety w powszechnej świadomości nadal pokutuje przekonanie, że tłumacz jedynie zastępuje słowa w języku źródłowym słowami w języku docelowym. Wobec tego wiele osób jest przeświadczonych, że „tłumaczyć (proste) anglojęzyczne teksty może każdy, bo każdy zna angielski”. Przede wszystkim należy zauważyć, że teksty gier z wielu względów najczęściej wcale nie są proste, ale o tym będzie mowa jeszcze w dalszej części książki. Po drugie zaś problemem jest często nie tylko język angielski, ale i polski.


  Jeśli nawet prawdą jest, że „każdy zna angielski” (w co pozwolę sobie wątpić), to liczne audycje radiowe i telewizyjne oraz lektura prasy i serwisów internetowych, a nawet — o zgrozo — książek dowodzą, że nie każdy Polak zna polski. Dokładnie — mimo kilkunastu lat poznawania języka polskiego i zasad poprawnej polszczyzny w trakcie edukacji u Polaków wciąż występują problemy z poprawnym wysławianiem się w ojczystym języku.


  Chciałbym to teraz pokazać na pierwszym z licznych w tej książce przykładów. Pochodzi on z czasów, gdy pracowałem (społecznie) dla platformy Steam, najpierw jako zwykły członek polskiej grupy tłumaczeniowej, a potem jako jeden z jej adminów i, można powiedzieć, instruktorów. Ponieważ prawie całe tłumaczenie Steama odbywa się na zasadzie wolontariatu (tzw. tłumaczenie społecznościowe), w tej ostatniej roli zajmowałem się między innymi odsiewaniem ochotników niekompetentnych i korektą tłumaczeń istniejących. Oto jeden z przerabianych przeze mnie tekstów:


  
    
      
        	
          Surviving is only half the game.


          The award-winning atmosphere and gameplay mechanics of the original Shadowgrounds make a triumphant return in this spin off/sequel armed with a slick new feature set!


          Shadowgrounds Survivor tells the story of the last remaining humans on Jupiter’s moon Ganymede, where the alien onslaught is in full force.


          

          	3 playable characters with impressive new tactics


          	RPG-like upgrade system for weapons and characters — including special attacks such as the all-engrossing Napalm Flame and the mighty Brute Slayer.


          	Campaign mode deepens the Shadowgrounds story and expands it to new locations, including snow and ice environments, an abandoned cargo tunnel and the suffering New Atlantis colony.


          	Survival mode focuses on all-out alien slaughtering action &ndash; choose a character to suit your playing style and blast the aliens back to outer space!


          	New gameplay features such as the Sentry Turret and the powerful Mech!


          	New graphics enhancements including raging snowstorm effects, new weapon effects and much more.


          	AGEIA PhysX brings the world alive with hundreds of physics objects that take the destruction to the next level.


          	Editor tools allow players to take part in the active Shadowgrounds mod community — or just enjoy the results!



        

        	
          Przetrwanie jest tylko połową gry


          Wygrywająca nagrody atmosfera i gameplay mechaniki orginalnego Shadowgrounds powoduje wielki powrót tej kontynuacji/sequela uzbrojonego w nowy zręczny zestaw nowych funkcji


          Shadowgrounds Survivor opowiada historię o ostatnich osobach na księżycu Jowisza Ganymede, gdzie siły obcych są w pełni gotowe.


          

          	3 postacie do wyboru z nowymi lepszymi taktykami


          	System ulepszeń w stylu RPG dla broni i postaci — zawierający specjalne ataki jak wszystko wciągający, Ogień z Napalmu i Okrutnego Napastnika.


          	Tryb Kampanii pogłębiaj historię Shadowgrounds i rozszerzaj ją do nowych lokacji, jak śnieżne i lodowe środowisko, opuszczony tunel ładunku i cierpienia nowej kolonii Atlantis.


          	Tryb Przetrwania skupia się na całkowicie masakrującej akcji obcych — wybierz postać aby grać w swoim stylu i odesłać obcycj spowrotem do kosmosu!


          	Nowe zalety gameplay’a jak działo obronne i mocny Mech!


          	Nowe efekty graficzne zawierające skutki szalejącej burzy śnieżnej, nowe efekty broni i wiele więcej.


          	AGEIA PhysX sprowadza świat do życia z setkami fizycznych objektów, które podnoszą zniszczenia do nowego poziomu.


          	Narzędzia edytorskie pozwalają graczowi na wzięcie udziału w aktywnej społeczności modów Shadowgrounds — lub cieszyć się z wyników!

       


 
      

    
  


  Przedstawiony wyżej fragment jest całkowicie autentyczny i dramatycznie zły2. Jest zły z trzech powodów: zawiera błędy tłumaczeniowe i błędy językowe, a ponadto jest fatalny pod względem stylu. Żeby nie być gołosłownym, rozbiorę go na części pierwsze:


  
    	„Przetrwanie jest tylko połową gry”. Hasła reklamowe należą do najtrudniejszych materiałów w tłumaczeniu. Praktycznie rzecz biorąc, nie powinno się ich tłumaczyć, tylko pisać tak, by brzmiały zgrabnie po polsku. I powinni to robić zawodowi copywriterzy — co oczywiście jest w tej branży trudno osiągalnym ideałem. Tak czy inaczej, podstawowym wymogiem w odniesieniu do sloganu reklamowego jest składność3. Wobec tego znacznie lepiej brzmiałoby tu np. „Przetrwanie to nie wszystko”.


    	„Wygrywająca nagrody atmosfera…”, czyli drewniany, mozolny przekład słowo w słowo. Lepiej: „Wielokrotnie nagrodzona atmosfera”.


    	„…gameplay mechaniki”, w oryginale gameplay mechanics, czyli znajdują się tu dwa błędy, jeden na drugim. Pierwszym jest całkowicie zbędny anglicyzm gameplay — to słowo zwykle przekłada się na „rozgrywka”. A drugim — to, że oryginał narzuca odwrotny szyk, „mechanika rozgrywki”! Sformułowanie „gameplay mechaniki” jest po prostu absurdalne.


    	„…orginalnego Shadowgrounds” to znów dwa błędy jeden na drugim. Po pierwsze, rażący błąd ortograficzny w słowie „oryginalny” (co prawda część Polaków rzeczywiście mówi „orginalny” zamiast „oryginalny”, ale nie należą oni do autorytetów w dziedzinie polonistyki). Po drugie „przyznanie” tytułowi gry niewłaściwego rodzaju gramatycznego. Z rodzajami słów obcojęzycznych rzeczywiście jest problem. Część Polaków nie ma np. świadomości, że skoro skrót USA pochodzi od angielskiej nazwy Stany Zjednoczone Ameryki, to powinien być traktowany jako rzeczownik rodzaju niemęskoosobowego w liczbie mnogiej (czyli należy pisać „USA podjęły działanie”). Nazwa norweskiego zespołu Ulver oznacza „wilki”, a zatem, niestety, wypada powiedzieć „Ulver zagrały koncert” (choć „zagrali” prawdopodobnie też by uszło w gronie fanów tej grupy). Shadowgrounds to „ziemie cienia” (rzeczywistym znaczeniem tytułów gier zajmę się w dalszej części rozdziału), a zatem liczba mnoga, rodzaj niemęskoosobowy, prawidłowo „oryginalnych Shadowgrounds”.


    	„…powoduje wielki powrót tej kontynuacji/sequela” — po pierwsze, sequel oznacza kontynuację, natomiast w oryginale pierwszym z tych dwóch słów jest spin off (pisany też często spin-off). W epoce streamingowego szaleństwa serialowego i dojonych do sucha franczyz kinowych (zwłaszcza uniwersum Marvela) spin-offy spotykamy bardzo często4, tak samo jak cross-overy; niestety terminy te nie mają na razie dobrych polskich odpowiedników. Wobec tego tłumacz jest zmuszony pozostawić słowo angielskie jako zapożyczenie. Drugim problemem, z jakim się tu styka, jest absurdalność tekstu źródłowego. Oczywiście wiemy, „co poeta chciał powiedzieć”, problem w tym, że jego język nie okazał się wystarczająco giętki, by powiedzieć to, co pomyślała jego głowa. Zasadniczo chodzi o powrót mechaniki rozgrywki, jednak angielski tekst jest napisany (i tak niewolniczo przełożył nasz niedoszły kandydat na tłumacza) tak, że sugeruje powrót… nie wiadomo czego właściwie, bo gra nie może być jednocześnie spin-offem i kontynuacją. Należałoby tu wrócić do początku zdania i napisać je po polsku tak, by rzeczywiście coś oznaczało, np.: „Wielokrotnie nagrodzona atmosfera oryginalnych Shadowgrounds i mechanika rozgrywki powracają w tej [załóżmy — J.M.] kontynuacji…”.


    	„…uzbrojonego w nowy zręczny zestaw nowych funkcji”. Oczywiście do przyrządzenia kanapki z masłem najlepiej nadaje się masło, lecz język polski nie znosi powtórzeń, które w angielszczyźnie jakoś bez problemu prześlizgują się przez ucho słuchacza. Zwłaszcza że tu akurat nie ma powtórzeń w oryginale, który brzmi „[sequel] armed with a slick new feature set”. Można dla efektu powtórzyć ekstrawaganckie sformułowanie i napisać „[kontynuacji] uzbrojonej w…” — w co właściwie? Ano, na pewno nie w „zręczny zestaw”, ponieważ zręczny może być człowiek lub zwierzę; zestaw (narzędzi) może być poręczny. Jednak równie dobrze można zastosować przymiotnik bardziej oddalony znaczeniowo: zgrabny czy udany. Otrzymalibyśmy wtedy „[kontynuacji] uzbrojonej w zgrabny zestaw nowych funkcji”, chociaż chyba lepiej byłoby dla feature użyć słowa „cecha”, a nawet „możliwość”.


    	Dalej czytamy: „Shadowgrounds Survivor opowiada historię o ostatnich osobach na księżycu Jowisza Ganymede”, podczas gdy w oryginale mamy last remaining humans, czyli dokładnie „o ostatnich ludziach”, co jest istotne dla końcówki tego zdania. Zanim jednak do niej przejdziemy, należy poświęcić kilka zdań słowu Ganymede. Chodzi tu o księżyc Jowisza, a tak się składa, że klasyczne, nadane przed XXI wiekiem nazwy astronomiczne odwołują się prawie bez wyjątku do mitologii greckiej. I tłumacz chociażby z tego powodu, jeśli nie dla zwykłej ogłady, tę mitologię powinien znać (a przynajmniej mógłby zerknąć do Wikipedii…). Księżyc ten nazywa się bowiem Ganimedes, co przy odmianie można też skracać do Ganimeda, (na/o) Ganimedzie5. Ostatecznie otrzymujemy „Shadowgrounds Survivor opowiada historię o ostatnich ludziach na księżycu Jowisza, Ganimedzie”.


    	Końcówka jest zupełną fantazją tłumacza. Fantazja tłumacza jest rzecz jasna wskazana, ale nie może prowadzić na manowce. W oryginale czytamy bowiem where the alien onslaught is in full force, czyli, żeby było zgrabnie: „gdzie kosmici urządzili rzeź na pełną skalę”. A w „tłumaczeniu” mamy: „gdzie siły obcych są w pełni gotowe”. Nie powinno być więc tajemnicą dla nikogo, że autor tych słów po prostu nie zrozumiał, co tam jest po angielsku napisane.


    	Dwa kolejne zdania są do przyjęcia, ale potem zaczyna się znowu fantazja na manowcach. …including special attacks such as the all-engrossing Napalm Flame and the mighty Brute Slayer to „[system] zawierający specjalne ataki jak wszystko wciągający, Ogień z Napalmu i Okrutnego Napastnika”. Prawidłowo zaś „obejmujący ataki specjalne, takie jak wszechogarniający płomień napalmu i zabójca bydlaków”. Albowiem brute nie jest przymiotnikiem, tylko rzeczownikiem. Osobną kwestią jest pisownia wielką literą — w tekstach gier i oprogramowania nie jest to prosta sprawa, ale bezpiecznie jest przyjąć, że wbrew angielskiemu oryginałowi lepiej unikać wielkich liter w tłumaczeniu…


    	…co prowadzi nas do tego, że „Tryb Kampanii” powinien się nazywać „Tryb kampanii”, a występujący dalej „Tryb Przetrwania” — „Tryb przetrwania”.


    	Dalej czytamy deepens (pogłębia) i expands (rozszerza, poszerza), co z niewiadomych przyczyn w polskiej wersji zmieniło się w tryb rozkazujący liczby pojedynczej. …snow and ice environments powinno zostać przetłumaczone na „środowisko śnieżne i lodowe”, zgodnie z zasadą, że jeśli istnieje kilka kategorii rzeczownika, to stosuje się szyk „rzeczownik – przymiotnik”, a nie tradycyjny w polszczyźnie „przymiotnik – rzeczownik”. W końcu nazwa gatunkowa brzmi „mysz polna”, a nie „polna mysz”. Końcówka zdania to jazda po bandzie — wyszło: „opuszczony tunel ładunku i cierpienia nowej kolonii Atlantis”. Spróbujmy odwrotnego tłumaczenia: an abandoned tunnel of cargo and sufferings of new colony, Atlantis. A teraz porównajmy to z oryginałem: an abandoned cargo tunnel and the suffering New Atlantis colony — czyli „opuszczony tunel towarowy i cierpiącą kolonię Nowa Atlantyda”. Trochę inaczej, n’est-ce pas6? Tu niestety sugestia wielkich liter w oryginale nie odniosła skutku.


    	…focuses on all-out alien slaughtering action miałoby znaczyć: „skupia się na całkowicie masakrującej akcji obcych”, ale znaczy niestety: „skupia się na niepohamowanym masakrowaniu kosmitów” (włożenie do tego jeszcze słowa „akcja” byłoby zbędnym wodolejstwem).


    	Dalej w polskim tekście czytamy: „wybierz postać aby grać w swoim stylu i odesłać obcycj spowrotem do kosmosu”, co jest nawet poprawne translatorsko, ale powiedzieć, że jest na bakier z poprawną polszczyzną, byłoby jak nazwanie pandemii 2020 roku niedogodnością. Brakuje przecinka przed „aby”, dalej mamy literówkę w słowie „obcych” i paskudny błąd ortograficzny w „z powrotem”. Pozostawienie takich błędów jest podwójnie dziwne, gdyż podkreśla je każdy program edycyjny mający funkcję sprawdzania pisowni.


    	New gameplay features zmieniło się w „Nowe zalety gameplay’a”. Popełnienie trzech błędów we fragmencie liczącym trzy słowa można uznać za osiągnięcie. Features to nie „zalety”, w tym kontekście raczej „elementy”. Gameplay to zbędny anglicyzm, jak wspomniałem wcześniej — powinno być „rozgrywka”. A wisienką na torcie jest włożenie całkowicie zbędnego apostrofu w zapożyczenie odmienione zgodnie z zasadami polskiej fleksji…


    	Sentry Turret to niestety nie jest „działo obronne”, tylko „wieżyczka strażnicza” (zapewne uzbrojona, ale niekoniecznie w działo — nie znamy szczegółów, bo ich nie ma w tym miejscu), zaś mech, mimo że nie chodzi tu o roślinę, jest rzeczownikiem pospolitym i w środku zdania należy go pisać małą literą7.


    	New graphics enhancements to „nowe ulepszenia grafiki”, a nie „nowe efekty graficzne”. Słowo „efekty” występuje i tak dwukrotnie w tym zdaniu, więc nie należy go używać tam, gdzie go nie ma, a dalszy ciąg nie powinien mówić o skutkach, skoro zdanie dotyczy efektów wizualnych. Czyli fragment raging snowstorm effects, new weapon effects and much more powinien brzmieć: „efekty szalejącej śnieżycy, nowe efekty broni i wiele innych”.


    	Kolejne zdanie: brings the world alive with hundreds of physics objects that take the destruction to the next level nie jest łatwe, ale „sprowadza świat do życia z setkami fizycznych objektów, które podnoszą zniszczenia do nowego poziomu” nie jest poprawne. Lepiej brzmiałoby „ożywia świat dzięki setkom obiektów fizycznych, dzięki którym osiągniesz nowy poziom destrukcji”. Czytelnik zdziwił się, że proponuję zapożyczenie zamiast swojskiego „zniszczenia”? Cóż, zapożyczenia wzbogacają język8. I dodatkowo znów ciężki ortograf, z lekka zalatujący staropolszczyzną.


    	Narzędzia edytorskie, jak wskazał autor angielskiego opisu gry allow players to take part in the active Shadowgrounds mod community — or just enjoy the results, co zostało zrozumiane, ale tylko częściowo. Autorowi wersji polskiej wyszło „pozwalają graczowi na wzięcie udziału w aktywnej społeczności modów Shadowgrounds — lub cieszyć się z wyników”. Mod to żargonowe, skrótowe określenie modyfikacji gry9 — ale nie osoby! Powiedzmy, że tak samo niedokładny jest tu oryginał. Niemniej nie można mieszać ze sobą dwóch różnych konstrukcji, skoro się powiedziało „pozwalają […] na wzięcie udziału”, to w drugiej części nie powinien znaleźć się bezokolicznik (tylko „na cieszenie się”). Prawidłowo zatem: „umożliwiają graczowi wzięcie udziału w działaniach aktywnej społeczności moderów Shadowgrounds — lub cieszenie się z jej wyników”.

  


  Znalezione w tych tłumaczeniach błędy językowe pokazują dość dobitnie, że mimo powszechnego nauczania języka angielskiego w naszym kraju młody człowiek (będący w tej książce tylko przeciętnym reprezentantem licznej grupy kandydatów na tłumaczy Steama) ma często problemy z rozumieniem tego języka. Oczywiście istnieje mnóstwo gier, których zasady można zrozumieć łatwo bez dogłębnej znajomości angielskiego (co jednak wcale nie oznacza, że będzie się umiało w nie grać). Jednak wiele tytułów — w tym gier akcji albo strategii — kładzie dziś silny nacisk na fabułę i dowcip słowny lub sytuacyjny (przykładowo mnóstwo humoru zawierają misje poboczne w serii „Assassin’s Creed” — np. seria zadań zlecanych przez Alcybiadesa i Sokratesa w „AC: Odyssey” lub misja, w której Bayek tropi fałszerzy artefaktów ze swojej wioski w „AC: Origins”). I właśnie tu z pomocą powinna przyjść lokalizacja — dobrze zrobiona, co oznacza przede wszystkim „dobrze przetłumaczona”, uwzględniająca specyfiki lokalne i oddająca gry słowne.


  Zastanówmy się teraz, dlaczego gracze narzekają na lokalizacje — i dlaczego np. widzowie narzekają na tłumaczenie tytułów filmów (za które odpowiada w istocie nie tłumacz dialogów, tylko dystrybutor10)? Mogłoby się wydawać oczywiste, że polskie lokalizacje gier są krytykowane za błędy, i są w tym względzie krytykowane słusznie. Nie jest to jednak jedyny czynnik, gdyż poza względami językowymi wchodzą w grę czynniki psychologiczne.


  Przeprowadzimy teraz eksperyment — proponuję prostą zabawę polegającą na odgadywaniu prawdziwych tytułów gier na podstawie ich tłumaczeń na język polski. Zaczniemy od łatwych rzeczy, ale potem będzie coraz trudniej. Gry pochodzą z różnych platform — zarówno konsol, jak i PC.
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  Widać więc (pomimo pewnych moich manipulacji, polegających np. na ignorowaniu istnienia idiomów i pewnych frazeologizmów), że tytuł gry nierzadko bywa całkowicie absurdalny. Dotyczy to zwłaszcza produkcji japońskich, ale nie tylko — jak można było nadać grze tytuł odpowiadający mniej więcej hasłu „Maksymalizacja martwego Marcina” (RDR)? Wobec tego część krytyki lokalizacji bierze się stąd, że po przetłumaczeniu jakiegoś tekstu dostrzegamy nagle, jak głupi jest on w istocie. Dotyczy to szczególnie nazw uzbrojenia, zwłaszcza jeśli są one składane z klocków. Mimo iż języków obcych naucza się dziś w Polsce dużo intensywniej niż jeszcze 25 lat temu, nadal tekst obcojęzyczny wydaje się atrakcyjniejszy, bo choćby z uwagi na słabszą znajomość języka obcego niż ojczystego nie dostrzegamy sztuczności lub niedoskonałości tekstu obcojęzycznego. Butcher’s Bloody Waraxe brzmi chyba lepiej niż „zakrwawiony rzeźniczy tasak wojenny”…


  UWAGA!


  Przykłady przedstawione w dalszej części książki pochodzą najczęściej z wykonanych przeze mnie zrzutów ekranu. Niektóre z nich mają już kilka lat i może się zdarzyć, że znajdujące się na nich błędy zostały poprawione (jeśli mi o tym wiadomo, zaznaczam to w tekście).
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  Rysunek 1.1. Przetłumaczone nazwy geograficzne też czasem nie brzmią najlepiej (zrzut ekranu z gry „Dragon Age: Inquisition”; w oryginale „Fisher’s End”)


  Wciąż zauważalny jest więc efekt „atrakcyjności przez obcość”. Starożytny krasomówca Kwintylian ukuł swego czasu powiedzenie damnant quod non intelligunt — potępiają to, czego nie rozumieją. W odniesieniu do gier (ale także filmów i piosenek, których teksty, zwłaszcza w przypadku wielkich hitów, bywają wręcz idiotyczne11) w Polsce funkcjonuje nieco inna wersja tego powiedzenia: adorant quod non intelligunt (uwielbiają, czego nie rozumieją). Ma to swoje uzasadnienie biologiczne, ale ten temat wykracza już poza ramy książki o tłumaczeniu gier.


  Drugą przyczyną narzekań jest kiepska jakość lokalizacji gier. Największym problemem obniżającym tę jakość — a właściwie jakość WSZYSTKIEGO, co dziś konsumujemy, począwszy od żywności, przez sprzęt gospodarstwa domowego, po różnego rodzaju dzieła sztuki lub popkultury — jest cięcie kosztów. I to bynajmniej nie z uwagi na oszczędność, tylko w celu zmaksymalizowania zysków. Rezultaty cięcia kosztów bywają straszne, choć często bardzo śmieszne. Kiepski tłumacz albo tłumacz zmuszony do pracy w pośpiechu (bo stawki za tłumaczenia są niskie, a trzeba zarobić na życie), albo — co najgorsze — kiepski tłumacz pracujący w pośpiechu nie może wykonać swojej pracy z utrzymaniem przyzwoitej jakości. Popełnia różne błędy: merytoryczne, stylistyczne, niekiedy nawet, o zgrozo, ortograficzne. Przeanalizujmy przykładowe zrzuty ekranu z różnych, czasem bardzo znanych gier — tak pod kątem zbrodni na języku polskim, jak i różnego rodzaju błędów translatorskich.
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  Rysunek 1.2. „Civilization V” — „jednostka Kapera”


  Podwójny błąd:


  
    	rzeczownik pospolity pisany wielką literą,


    	w odmianie słowa kaper „e” jest ruchome, tak jak w przypadku słowa „pies”.

  


  Prawidłowo — „jednostka kapra”. (Można by się też zastanowić nad użyciem słowa „jednostka” w tym miejscu).
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  Rysunek 1.3. „Civilization V”


  Jak wynika z opisu, zbudowanie posterunku policji wymaga istnienia w mieście… posterunku policji. Jest to błąd lokalizacji, ale niekoniecznie tłumaczenia — może wynikać z błędu w oryginalnym skrypcie.
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  Rysunek 1.4. „Civilization V”


  „Twoi Bombowce ostrzelali wrogą Wielką piechotę wojenną”. Dziwaczne brzmienie to zdanie zawdzięcza strukturze oryginalnego tekstu, który częściowo jest składany ze zmiennych i wygląda zapewne tak (nawiasy kwadratowe oznaczają zmienne) Your [nazwa jednostki gracza] shot at enemy [nazwa jednostki wroga]. Nazwy jednostek są brane z przetłumaczonych list, w których polskie słowa zaczynają się wielką literą, stąd wielkie litery w środku zdania. Aczkolwiek to, że druga nazwa jest odmieniona, sugeruje istnienie dwóch takich list, przy czym w przypadku drugiej (jeśli jest), tłumaczonej biernikiem, a nie mianownikiem, stosowanie wielkich liter jest błędem. Drugi poważny błąd jest błędem merytorycznym. Ostrzelana jednostka nazywa się w oryginale Great War Infantry, a sformułowanie Great War jest stosowane jako określenie pierwszej wojny światowej (zwłaszcza przez Brytyjczyków). Chodzi tu więc nie o „wielką piechotę”, a o „piechotę z wielkiej wojny”. Prawidłowe tłumaczenie powinno brzmieć: „piechota z I wojny światowej” (ten błąd został poprawiony w jednej z aktualizacji gry).


  To dość paskudna literówka (z rodzaju tych, które nie są zauważane przez algorytmy sprawdzania pisowni, ponieważ stanowią prawidłowe słowa, tylko niewłaściwe w danym kontekście). Rzecz jasna, powinno być „Ocean”, a ponieważ błąd ten występuje na samym początku gry, powinien być łatwy do zauważenia, jeśli nie przez korektę, to podczas testów lokalizacji…
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  Rysunek 1.5. „Assassin’s Creed III” — „Ocen Atlantycki”
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  Rysunek 1.6. Czy rzeczywiście? (mem własny z wykorzystaniem starego radzieckiego plakatu propagandowego)
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  Rysunek 1.7. „Assassin’s Creed III” — „ruda złota”


  Ruda jest, mówiąc w uproszczeniu, minerałem, z którego drogą reakcji chemicznych pozyskuje się metal; przykładowo rudy żelaza to tlenki, wodorotlenek lub węglan tego metalu. Z kolei złoto jest metalem szlachetnym, mało reaktywnym chemicznie i tworzącym znikomo małą liczbę minerałów. Występuje w przyrodzie przede wszystkim w postaci rodzimej, ewentualnie stopów ze srebrem i/lub miedzią. I w takiej postaci — samorodków — się złoto pozyskuje, minerały złota nie mają znaczenia praktycznego. W oryginale gold ore, jednak o ile pierwszym słownikowym znaczeniem słowa ore rzeczywiście jest „ruda”, to nie zawsze owo pierwsze słownikowe znaczenie jest właściwe. Tutaj znacznie bezpieczniejszym tłumaczeniem byłby „złoty kruszec”. Jak jeszcze zobaczymy, prawidłowe przełożenie słowa ore regularnie sprawia trudności polskim tłumaczom gier, a przecież wymaga jedynie elementarnej wiedzy chemicznej (rysunek 1.7).
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  Rysunek 1.8. „Assassin’s Creed III” — „Sterowanie Asasyna”


  Pierwszym błędem jest tutaj zapis słowa asasyn wielką literą — przecież nie jest ono nazwą własną. O drugi błąd raczej trudno winić tłumacza, który napotkał w skrypcie kwestię Assassin Control (i obok także Templar Control) bez wystarczającego kontekstu i przetłumaczył na wyczucie. To, że takie tłumaczenie jest błędne, widać dopiero podczas rozgrywki, ponieważ to sformułowanie pojawia się przy mapie pokazującej, które z trzynastu kolonii są opanowane przez asasynów, a które przez templariuszy (są to dwa wrogie ugrupowania zwalczające się na całym świecie we wszystkich grach z tej serii). Prawidłowym tłumaczeniem byłoby tu zatem „Pod kontrolą asasynów” i „Pod kontrolą templariuszy”.


  [image: Obraz1281.JPG]


  Rysunek 1.9. „Assassin’s Creed IV” — „…dla obywateli Kawki”


  Kawka jest nazwą okrętu należącego do bohatera gry, natomiast obywatel oznacza wedle słownika języka polskiego12 mieszkańca jakiegoś regionu, miasta lub państwa. Statki i okręty mają raczej załogę, i nawet jeśli w oryginale było coś w rodzaju Jackdaw’s citizens, dosłowne tłumaczenie nie wydaje się właściwe.
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  Rysunek 1.10. „Assassin’s Creed IV” — „…aby BRASOWAĆ REJE”


  Bardzo poważny błąd, którego rozpoznanie wymaga znajomości nie tylko gry, ale też i odrobiny terminologii żeglarskiej (z drugiej strony, dlaczego osoba niedysponująca taką wiedzą tłumaczy grę, w której żeglarstwo odgrywa tak istotną rolę?). Co oznacza „brasować reje” (ang. to brace yards)? Na żaglowcach reje są podwieszanymi poziomo na masztach belkami, do których przymocowane są żagle. Jeśli żaglowiec idzie kursem, przy którym wiatr nie wieje prosto od rufy, obraca się reje tak, by żagle skuteczniej chwytały wiatr — i to obracanie określa się właśnie jako „brasowanie rei”. Co to ma jednak wspólnego z ograniczeniem obrażeń od ostrzału wroga? Tekst oryginalny wyjaśnia tę kwestię, ponieważ brzmi w tym miejscu …to BRACE YOURSELF, co oznacza „przygotować się”. Konkretnie zaś w grze, podczas bitwy morskiej naciśnięcie spacji w chwili oddania salwy przez wroga powoduje, że nasze postacie kryją się za burtą okrętu, by częściowo uchronić się przed obrażeniami.
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  Rysunek 1.11. „June’s Journey” (gra FMP13) — „Pływanie”


  W tym fragmencie gry wykonujemy remont latarni morskiej, ale „pływanie” zupełnie nie pasuje do nazw czynności remontowych widniejących w tym miejscu. W oryginale użyto słowa floating, co teoretycznie może oznaczać „pływanie, unoszenie się, polatywanie”. Natomiast w terminologii budowlanej oznacza „zacieranie, przetarcie”, a więc wyrównanie powierzchni tynku lub betonu za pomocą narzędzia zwanego float, czyli — w tym kontekście — „packa”.


  Czasownik to float często sprawia trudności polskim tłumaczom, np. w Avatarze Jamesa Camerona latające Góry Alleluja są określone jako pływające (wersja DVD), co sugeruje, że tłumacz dialogów nie widział tego filmu! W tej grze również z latającej wyspy zrobiono pływającą.
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  Rysunek 1.12. „Queens Quest 3” (HOG) — „Pływająca wyspa”


  „…uchodzi za smakołyk zarówno przez hobbitów, jak i przez borsuczy lud”. Klasyczny błąd przekładu — niedopasowanie wynikające ze zmiany koncepcji w trakcie tłumaczenia. Wersja pierwotna brzmiała zapewne: „…jest uważany za smakołyk zarówno przez hobbitów, jak i przez borsuczy lud”. W pewnym momencie tłumacz uznał, że lepiej zastosować konstrukcję „uchodzi za smakołyk” i zmienił początek tego fragmentu, ale wskutek jakiegoś przeoczenia nie dopasował do niego reszty. Typowy błąd do wychwycenia przez korektę/redakcję językową, prawidłowo oczywiście powinno być: „… uchodzi za smakołyk zarówno wśród hobbitów, jak i borsuczego ludu”.
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  Rysunek 1.13. „Śródziemie: Cień Mordoru”


  Jak widać na ilustracji, chodzi o to, że pokazane elementy są aktualnie niedostępne dla gracza. Po angielsku określa się to słowem locked, oznaczającym w tym kontekście „zablokowane”. Oczywiście jeśli tłumacz nie widział gry na oczy i nie miał informacji o kontekście (albo po prostu był niedomyślny), mógł uznać, że chodzi tu o jakieś drzwi lub zamek (rysunek 1.14).
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  Rysunek 1.14. „TrainStation” (FMP) — „Zamknięte”


  W oryginale ore; wyjaśnienie, czym jest ruda, podałem przy rysunku 1.7. Ten błąd pokutuje w serii od czasu czwartej części, która nosiła jeszcze tytuł „Heroes of Might and Magic IV”. W każdym przypadku chodzi o jeden z rodzajów budulca, przeznaczony np. do wznoszenia murów obronnych. Właściwym tłumaczeniem w tym kontekście jest po prostu „kamień” (rysunek 1.15).
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  Rysunek 1.15. „Might and Magic Heroes VII” — „ruda”


  Oczywiście w tym przypadku chodzi o to, ile towaru mieści wagon, a zatem właściwym tłumaczeniem oryginalnego capacity jest „ładowność”, ewentualnie „pojemność”.
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  Rysunek 1.16. „TrainStation” (FMP) — „Objętość”


  Z tworzeniem neologizmów podczas tłumaczenia trzeba uważać. Oczywiście są przypadki, w których jest to niezbędne, np. gdy gra zawiera fikcyjne rośliny lub zwierzęta, należy wymyślić dla nich zgrabne nazwy. Jednak moim zdaniem tworzenie neologizmów wtedy, gdy istnieje dobre polskie słowo, jest niewskazane. Zaś nic nie usprawiedliwia koncypowania nieudolnych językowych potworków. Skillpoints lub skill points to punkty umiejętności — „skillpunkty” po prostu rażą poczucie przyzwoitości językowej (rysunek 1.17).
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  Rysunek 1.17. „Dream City: Metropolis” (FMP) — „skillpunkty”


  Pleonazmy, czyli „masło maślane”, to bardzo popularny rodzaj błędów14. W przeboju Kochać inaczej zespołu De Mono słyszymy: „Lecz nagle możesz zacząć spadać w dół”, zupełnie jakby można też było spadać do góry. Podobnie w tym przypadku — premiera jest „nowa” zgodnie z definicją tego słowa, więc ten przymiotnik jest zbędny. Błąd ten został już jakiś czas temu poprawiony.
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  Rysunek 1.18. Sklep Steam — „nowe premiery”
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2. Specyfika tłumaczenia gier
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3.
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Tłumaczenie tekstów gier na przykładach
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Informacje dodatkowe i rozwiązania ćwiczeń
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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