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Abstrakt

Z uwagi na realia polityczne, gospodarcze i prawne przetomu XX i XXI wieku oraz popyt
na gry w rodzimej wersji jezykowej, nielegalna i potamatorska lokalizacja jezykowa gier
wideo osiagneta masowa skale najpierw w ZSRR, a pézniej w Rosji. Wersje jezykowe
tworzone przez ,pirackie wydawnictwa” zawieraly liczne btedy jezykowe, np. btedy
gramatyczne, leksykalne czy ortograficzne, jak rowniez btedy ttumaczeniowe, takie jak
kalkowanie angielskich struktur gramatycznych czy leksykalnych lub korzystanie z ttu-
maczenia maszynowego bez pozniejszej korekty. Na watpliwa jakos¢ takich lokalizacji
jezykowych wptyw miaty rowniez kwestie techniczne, np. btedne kodowanie znakéw,
wybor nieprofesjonalnych aktoréw glosowych czy wykorzystywanie nagran zawieraja-
cych kilka wersji intonacyjnych danej kwestii dialogowej, co znacznie wptywato na ich
dlugosc¢. Czesto w nielegalnych ttumaczeniach gier mozna bylo spotka¢ daleko idaca
transkreacje, np. tworzenie tytutow i nazw wlasnych, ktore tylko w niewielkim stopniu
nawiazywaty do oryginatu. Niektore wolne tlumaczenia z tamtego okresu spotkaty si¢
z pozytywnym odbiorem rosyjskich graczy, ktorzy po latach wspominaja je z nostalgia.

Stowa kluczowe: lokalizacja gier wideo, lokalizacja jezykowa, gry wideo, biedy

tlumaczeniowe, nielegalna dystrybucja
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Abstract

Due to the political, economic and legal reality at the turn of the twentieth and the twenty-
first century, as well as the demand for video games in mother-tongue language version,
first in the USSR and then in Russia illegal and semi-amateur linguistic localization of
video games reached a mass scale. The language versions created by the “pirate pub-
lishers” included numerous linguistic errors, such as grammatical, lexical and spelling
ones, as well as translation mistakes, e.g. blind calquing of English grammatical and
lexical structures, or using unrevised machine translation. The dubious quality of such
localizations was complemented with technical issues, including incorrect use of coding,
choosing non-professionals to voice acting and using recordings with optional intona-
tion pattern together with the right recording, which lengthened them excessively. Often
illegal game translations included far-reaching transcreation practices, such as creating
titles and proper names which only very loosely refer to the original. Some free transla-
tion solutions from that time were positively perceived by Russian gamers, who recollect
them with a sense of nostalgia.

Keywords: video games localization, language localization, video games, translation
errors, illegal distribution

Wprowadzenie

Obecnie dos¢ powszechna praktyka najwigkszych producentéw gier wideo! jest wyda-
wanie konkretnego tytutu w kilkunastu wersjach jezykowych jednocze$nie na catym
Swiecie. Decyzje tego rodzaju w duzej mierze spowodowane byly rozwijajacymi sie
na przetomie XX i XXI wieku w wielu czesciach $wiata praktykami dystrybucji niele-
galnych kopii zagranicznych gier (tzw. piractwo). Z poczatku proceder ten dotyczyt
bezprawnie powielonych oryginalnych wersji jezykowych gier. Stosunkowo szybko
w niektorych regionach uksztattowat sie¢ rOwniez mechanizm tworzenia i dystrybucji

1 'W niniejszym tekscie bede uzywat terminu ,,gry wideo” do okre$lenia gier cyfrowych nie-
zaleznie od urzadzenia wykorzystywanego do grania.
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nieautoryzowanych lokalizacjijezykowych. Dziatal on niekiedy duzo sprawniej niz legalni
wydawcy lub nawet ich zastgpowal, zwlaszcza po wschodniej stronie Muru Berlinskiego.

Wstep do niniejszego tekstu stanowi opis najwazniejszych pojec zwiazanych z dzia-
taniami, ktore wsrod tworcow gier zyskaty nazwe lokalizacji gier wideo. Nastepnie
opisana zostanie historia nielegalnych dystrybutoréw w regionie, w ktorym osiagnely
one najwigksza skalg, na rynku radzieckim, a pdzniej rosyjskim, oraz przyktady stosowa-
nych w tamtym czasie metod ttumaczeniowych.

1. Lokalizacja jezykowa

Z uwagi na ztozono$¢ gier wideo jako multimedialnych i interaktywnych tekstow kultury
tworzenie ich nowych wersji jezykowych jest procesem wymagajacym jednoczesnego
wykorzystania wiedzy z wielu dziedzin, m.in. translatoryki, programowania, reali-
zacji dzwieku, grafiki komputerowej oraz niejednokrotnie specjalistycznego zakresu
tematycznego, jaki obejmuje konkretna gra. Potaczenie takie mozna uwaza¢ za jedna
z przyczyn, ktore sprawily, ze tworcy gier wideo chcieli odrozni¢ ten proces od thu-
maczenia. Stowo lokalizacja pochodzi od angielskiego rzeczownika locale, ktore jest
wykorzystywane w branzy do okreslenia branego pod uwage przy wydawaniu gry pota-
czenia jezyka, kultury oraz kodowania znakéw charakterystycznych dla danego regionu
(Esselink 2000, 3). Pojgcie to zostato zaczerpnigte przez tworcow gier od twdrcoOw opro-
gramowania uzytkowego. Wielu badaczy (np. Folaron 2006, 198; Kuipers 2010, 78;
O’Hagan i Mangiron 2013, 87) wskazuje, ze gtéwna przyczyna rozrdéznienia pojec ,,thu-
maczenie” i ,lokalizacja” bylo btedne rozumienie pojecia ,ttumaczenie” jako niemal
mechanicznego przektadania stéw z jednego jezyka na drugi (bardziej zblizone do pojecia
tlumaczenia maszynowego). Przez dtugi czas wsrdéd tworcéw i wydawcow panowat
poglad, ze dopiero w ramach marketingowych praktyk dazacych do sprzedania kon-
kretnego programu na innym rynku zaczeto uwzglednia¢ aspekty kulturowe, podczas
gdy wage tych kwestii juz w XVI wieku podkreslit w rozwazaniach nad ttumaczeniem
Etienne Dolet (1540).

Nie jest to jednak jedyne kryterium, na podstawie ktorego rozgranicza sie te dwa
pojecia. W najszerszym mozliwym ujeciu lokalizacja gier wideo oznacza wszystkie
procesy sktadajace si¢ na ,adaptacje produktu do potrzeb kazdego z importuja-
cych rynkéw pod wzgledem jezykowym, technicznym, kulturowym oraz prawnym”
(Bernal-Merino 2015, 35). Tak rozumiana lokalizacja oprdcz tlumaczenia elementow
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jezykowych obejmuje rowniez modyfikacje elementdw niejezykowych sktadajacych si¢
na gre oraz z nig powiazanych. Niekiedy na potrzeby nowego rynku zmianie w ramach
lokalizacji ulegaja wyglad postaci pojawiajacych sie w grze, uklad interfejsu graficznego
(np. kolejne poziomy ustawien pojawiaja si¢ od prawej do lewej strony ekranu w przy-
padku jezykow stosujacych taki uktad zapisu, jak ma to miejsce w jezyku arabskim czy
hebrajskim), jego wyglad (w zalezno$ci od kultury rézne skojarzenia moga wywoltywac
pojawiajace si¢ w grze kolory czy symbole) czy niejezykowe elementy sktadajace si¢ na
doswiadczenie gracza, takie jak muzyka. Dostosowujac gre¢ do wymagan uzytkownikow
w danym regionie, czesto zmienia si¢ rowniez strategie jej promocji. Niejednokrotnie na
rynku japonskim elementem kampanii marketingowej stawato si¢ jednoczesne wydanie
powiazanego z dang gra komiksu manga (Thayer i Kolko 2004, 481).

7 uwagi na coraz wigkszy stopien ztozono$ci mechanizmdw opisujacych dziatanie
poszczegblnych elementéw gry oraz zaawansowanie systemow zabezpieczen z nimi
zwiazanych, aby mozliwa byla praca tlumacza, wszystkie elementy jezykowe (napisy
znajdujace sie w ramach interfejsu graficznego, podpisy kwestii dialogowych i inne
rodzaje tekstu, ktory gracz moze przeczyta¢) musza by¢ wyodrebnione z kodu Zrédto-
wego rzadzacego oprogramowaniem gry w ramach tzw. zestawu lokalizacyjnego (ang.
localization kit, Chandler 2005, 265). Sposdb wykonania tego zestawu i komunikacji
miedzy lokalizatorami, zwtaszcza w duzych zespotach, maja zasadniczy wptyw na jako$¢
nowej wersji jezykowej gry. Nastepnie przettumaczone elementy jezykowe musza zostaé
wprowadzone z powrotem do kodu zZrodtowego gry. Ten proces jest rowniez zaliczany do
lokalizacji gier wideo.

[stnieje rowniez wezsze rozumienie tego pojecia. O’Hagan i Mangiron (2013, 107)
oraz Bernal-Merino (2015, 87) zwracaja uwage, ze niekiedy lokalizacja gier wideo jest
postrzegana jako modyfikacja gry z uwzglednieniem aspektoéw jezykowych, kulturowych
oraz komunikacyjnych. W celu rozroznienia migdzy tymi dwoma zakresami znacze-
niowymi proponuja w stosunku do wezszego z nich stosowaé wyrazanie ,lokalizacja
jezykowa”. Z uwagi na zdecydowane podobienstwo miedzy pojeciem ,,ttumaczenia” oraz
»lokalizacji jezykowej” bede stosowat je w niniejszym teksécie zamiennie, podczas gdy
pojecie ,,lokalizacja gier wideo” bedzie odnosi¢ si¢ do dziatann w aspektach technicznym,
funkcjonalnym, prawnym, marketingowym, kulturowym, jezykowym i komunika-
cyjnym, ukierunkowanych na stworzenie nowej wersji jezykowej gry.

W ciagu kilkudziesigcioletniej historii gier wideo powstato wiele znacznie roz-
niacych sie od siebie gatunkéw tego medium, ktore mozna wyrdznia¢ na podstawie
wielu kryteridw: m.in. urzadzenia wykorzystywanego do rozgrywki (platformy), zasad
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rzadzacych rozgrywka i wyznaczajacych jej cel, tematyki poruszanej w grze oraz funkcji
w jakiej jest ona wykorzystywana. Z tego wzgledu formutowanie wnioskow dotycza-
cych lokalizacji jezykowej gier jako takiej nie jest zadaniem tatwym. Jednym z aspektow,
ktory jest wspolny dla roznych rodzajow gier jest zakres lokalizacji jezykowej, czyli ilo§¢
elementow, ktore podlegaja modyfikacji podczas tworzenia nowej wersji jezykowe;j.
NajczeSciej wyrdzniane sa cztery rodzaje: brak lokalizacji jezykowej, ,,lokalizacja pudet-
kowa”, lokalizacja niepetna i lokalizacja petna.

W ramach tzw. ,,lokalizacji pudetkowej” (ang. box and docs) ttumaczona jest zawar-
to$¢ oktadki pudetka z gra oraz jej instrukcja obstugi i towarzyszace jej dokumenty.
W dobie platform dystrybucji cyfrowej gier, takich jak Steam, uPlay, Origin, GOG.com
czy Epic Games, coraz wigcej producentéw rezygnuje z tradycyjnych kanatow dystry-
bucji, a funkcje pudetka przejmuje strona danej gry na takiej platformie. Niemniej na
polskim rynku niekiedy spotykane sa gry duzych producentéw wydawane w ten sposob,
np. symulator pitki noznej Pro Evolution Soccer (Konami, 2001-).

Lokalizacja niepetna, zwana réwniez, zwlaszcza wsrod polskojezycznych graczy,
kinowa wersja jezykowa gry, zawiera ponadto przettumaczony tekst pojawiajacy si¢
W samym oprogramowaniu gry i wymaga wyodrebnienia zestawu lokalizacyjnego. Jest
ona jednak duzo tansza od petnej lokalizacji jezykowej, ktora obejmuje takze stworzenie
nagran dzwiekowych kwestii dialogowych pojawiajacych sie w grze?.

Obecnie lokalizacja wszystkich tekstow znajdujacych si¢ w grze jest standardem.
Niemniej zdarzaja si¢ gry niemal nielokalizowane na jezyki inne niz angielski. Dotyczy
to gtdwnie tzw. gier niezaleznych wydawanych przez firmy nieduzej wielkosci, czasem
nawet kilkuosobowe.

W ramach tego rodzaju dziatalnosci ttumaczeniowej potaczonych zostaje wiele
kwestii znanych ze starszych rodzajow ttumaczenia: literackiego, specjalistycznego,
audiowizualnego i lokalizacji oprogramowania uzytkowego. Lokalizacja jezykowa gier
oprocz wspomnianych juz aspektéw technicznych wymaga rowniez skupienia uwagi na
nowych czynnikach wynikajacych z innego niz w starszych mediach charakteru doswiad-
czenia uzytkownika. Gracz poprzez interakcje bierze czynny udziat w wydarzeniach

2 'W celu odréznienia od znanego z branzy filmowej dubbingu sa one okreslane angielskim
wyrazeniem voice acting. Rozrdznienie takie stopniowo pojawia si¢ w jezyku polskim, ale
z uwagi na fakt, ze na rynku polskim niezwykle czgsto nagrania takie sa wykonywane przez tych
samych specjalistow dzwiekowych i aktoréw w tych samych studiach, w niniejszym tekscie bede
uzywat tych okreslen zamiennie.
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przedstawianych w grze. Elementy jezykowe gry wideo sktadaja sie wraz z warstwa gra-
ficzng i dzwigkowa na imersje uzytkownika, tzn. subiektywne wrazenie zanurzenia si¢
w $wiecie konkretnej gry. Z uwagi na to w wielu przypadkach ttumacz zyskuje mozliwo$¢
o wiele swobodniegjszego potraktowania oryginalnego tekstu w ttumaczeniu, a nie-
ktore elementy gry musi nieraz tworzy¢ na nowo (z tego wzgledu O’Hagan i Mangiron
2013, 106, uwazaja, ze mamy do czynienia z transkreacja oryginalnej wersji jezykowej
gry). Ponadto zlokalizowane teksty maja by¢ nie tylko zrozumiate i dostosowane pod
wzgledem kulturowym, ale réwniez spelnia¢ petniona przez siebie funkcje — umozliwia¢
uzytkownikowi postep w rozgrywce. Osiagnigcie tego zatozenia przez ttumaczy nie jest
mozliwe, jesli nie maja oni styczno$ci z cala gra, a jedynie z obecna w niej warstwa tek-
stowa, co zwlaszcza w minionych dekadach stanowito regute na duzej liczbie rynkéow
(Dietz 2007, 41-47).

Oprocz profesjonalnych firm lokalizacyjnych, biur ttumaczen oraz dziatéw lokali-
zacji w ramach producentow i wydawcow gier lokalizacja jezykowa czesto zajmuja si¢
sami gracze. Przyczyna takiego postgpowania bylo niezadowolenie z rozwiazan zasto-
sowanych w oficjalnej wersji jezykowej wydanej na danym rynku lub niekiedy brak
oficjalnej lokalizacji. Aspekt prawny modyfikacji gier reguluje dokument, ktory nalezy
zatwierdzi¢, aby moc rozpoczac instalacje¢ gry na konkretnym urzadzeniu — umowa licen-
cyjna uzytkownika koncowego (ang. EULA — End User License Agreement). Wiele z form
kreatywnej aktywno$ci uzytkownikow jest legalnych pomimo zmian, jakie wprowadzaja
one w oryginalnej grze. Sa to m.in. mody, modyfikacje zasad gry, wygladu jej elementow
lub dodanie zupeltnie nowych?, czy machinima, filmy nagrywane przez uzytkownikow
po przejeciu petnej kontroli nad mechanizmem kamery i zmontowaniu wybranych przez
siebie uje¢ przedstawiajacych zupelnie nowa histori¢ w pordwnaniu z ta zaprezentowang
w oryginalnej grze.

Nie nalezy do nich jednak lokalizacja jezykowa. Jesli jest ona wykonywana bez ofi-
cjalnej zgody wydawcy, to jest uznawana za nielegalna. Gry wideo sg objete takimi
samymi prawami autorskimi dotyczacymi thumaczenia na inny jezyk, jak starsze media.
Tworcy z reguty nie podejmuja krokéw prawnych wzgledem nieoficjalnych lokaliza-
torow, poniewaz ci publikuja swoje prace nieodptatnie i z reguly dotycza one gier sprzed
kilku lat (Mufioz Sanchez 2009, 181).

3 Najbardziej znanym przeksztatceniem oryginalnej gry jest stworzony w 2000 roku na
podstawie gry Half-Life (wydanej przez Valve w 1998 r.) Counter-Strike, ktéry zapoczatkowat
seri¢ odrebnych gier tego samego studia.
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2. Nielegalne lokalizacje jezykowe na rynku rosyjskojezycznym

Inaczej rzecz ma sie w przypadku nielegalnych wersji jezykowych wprowadzanych do
dystrybucji i przynoszacych twdércom gier straty. Obecnie zjawisko takie zostato zmar-
ginalizowane w skali Swiatowej z uwagi na coraz bardziej globalny charakter firm
tworzacych gry wideo oraz majacych swoje przedstawicielstwa dbajace o dystrybucje
i poszanowanie praw wiasno$ci intelektualnych w konkretnych panstwach i regionach
(Donovan 2010, 263).

Nie zawsze jednak sytuacja wygladata w ten sposob. Po odniesieniu poczatkowych
sukceséw na rynku amerykanskim i japonskim w latach 70. XX wieku, w latach 80.
twdrcy gier z tych regionéw postanowili dotrze¢ ze swoimi produktami na inne rynki.
Z uwagi na zamozno$¢ statystycznego odbiorcy w pierwszej kolejnosci byt to rynek
europejski. Przez niemal trzy dekady (do okoto potowy pierwszego dziesigciolecia XXI
wieku) dominujaca strategia dotyczaca lokalizacji jezykowej byty praktyki okreslane
skrétowcem E-FIGS. Nazwa ta pochodzi od najczg$ciej tworzonych w tamtych czasach
wersji jezykowych gier —angielskiej, bedacej najczesciej wersja oryginalna, a ponadto
francuskiej, wtoskiej, niemieckiej i hiszpanskiej (ang. English, French, Italian, German,
Spanish). Taki dobor wersji jezykowych przez producentéw umozliwial docieranie do
odbiorcow w catej kapitalistycznej czesci Europy, obu Amerykach oraz Australii.

7 uwagi na sytuacj¢ polityczno-gospodarcza producenci nie kierowali swoich gier
na inne rynki, lub jesli miato to miejsce, to gry byly wydawane tam z kilkumiesigcznym,
a nawet rocznym opdznieniem. Ponadto z reguty ceny oryginalnych wersji gier nie byly
przystepne dla przecigtnego rosyjskiego konsumenta (Evglevskij 2016). Te czynniki
potaczone z niemoznos$cia dochodzenia praw majatkowych przez producentow w wielu
cze$ciach $wiata przyczynily sie do powstania w latach 80. i 90. XX wieku w wielu
krajach bloku komunistycznego (Svelch 2010, 265-275; Stodolny 2017) oraz Azji potu-
dniowo-wschodniej (Ng 2008, 211-222) sieci nielegalnej dystrybucji gier wideo.

Znaczacg skale w zestawieniu z innymi rynkami dziatalno$¢ taka zyskata najpierw
w ZSRR, a nast¢pnie w Rosji (Labimov 2014, Mosin 2015, Karasév 2015). W potowie
lat 80. XX wieku dziatato tam kilka firm nielegalnie rozprowadzajacych gry przywie-
zione z Tajwanu (Evglevskij 2016). Ze wzgledu na rosnaca konkurencje cze$¢ sposrod
nich zdecydowata si¢ na wzbogacenie sprzedawanych gier o rodzima wersje jezykowa.
Zawiazujaca sie wspotpraca pomiedzy handlarzami, programistami oraz znajacymi
jezyk angielski mito$nikami gier zaowocowata powstaniem dziatalnosci gospodarczych,
ktore byly okreslane przez rosyjskojezycznych graczy nazwa ,,pirackie wydawnictwa”



174 Dominik Kudia

(ros. nupamckue uzdameabcmea, Mosin 2015). Nalezaly do nich Akietta (ros. Akenna),
Fargus (ros. ®@apeyc), Siedmoj wotk (ros. Cedbmoli 80/K), oraz mniejsze lub dziatajace
krocej, m.in. Triada (ros. Tpuada), Nasza Marka (ros. Hawa mapka), Buka (ros. Byka),
Russkij projekt (ros. Pycckuil npoekm).

Dystrybucja tego rodzaju wersji jezykowych odbywata si¢ na targowiskach oraz
u 0s6b handlujacych na ulicy. Poniewaz miedzy ,,wydawnictwami” panowata wzmozona
konkurencja, z reguly na konkretnym stoisku mozna bylo kupi¢ wylacznie lokalizacje
jednego studia. Z tego wzgledu na jednej gietdzie, a niekiedy nawet w jednym przejsciu
podziemnym, mozna byto znalez¢ kilka roznych wersji tej samej gry w cenach kilku-
krotnie nizszych niz w przypadku oryginalnych kopii.

Nielegalnych lokalizatoréw charakteryzowato rowniez zawrotne tempo pracy —
niepelne lokalizacje ukazywaly si¢ nawet po kilku dniach od §wiatowe]j premiery gry,
podczas gdy petne rosyjskie wersje jezykowe trafiaty do sprzedazy nawet po dwoch tygo-
dniach (Evglevskij 2016). Oficjalna dystrybucja gier pojawila si¢ na rynku rosyjskim
w latach 90., ale wiekszo$¢ tytutdow, w tym cze$¢ gier uwazanych za klasyczne dla swoich
gatunkow, np. Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999), ukazata si¢ tam wylacznie
w angielskiej wersji jezykowe;j.

Nielegalnie dystrybuujacy swoje produkcje lokalizatorzy z reguly nie mieli pro-
fesjonalnego do$wiadczenia ttumaczeniowego. W potaczeniu z checig wyprzedzenia
konkurencji fakt ten sprawil, ze ich rosyjskie wersje jezykowe charakteryzowata nie-
dbato$¢ wykonania ttumaczenia objawiajaca si¢ licznymi bledami jezykowymi oraz
niedcistosciami wzgledem oryginalnej wersji jezykowej. Zdaniem czesci Zrodet, nagry-
waniem kwestii dialogowych zajmowaly si¢ doktadnie te same osoby, ktore wyodrebniaty
lub tlumaczyly tekst zawarty w grze (Mosin 2015, Lurkmore 2018). Dlatego tez wsrdod
graczy powstato zartobliwie okreSlenie takiego dubbingu ,,glosow uzyczyli profesjonalni
programisci” (ros. 038yueHo npogpeccuoHanbHbiMU npoepamucmamu, Libimov 2014).

Pierwszym rosyjskim pirackim wydawnictwem zostato powstate w 1993 roku studio
Akietta. Charakteryzowato je tworzenie rosyjskich wers;ji jezykowych w bardzo krotkim
czasie. Z uwagi na rodzaj konstrukcji jezykowych pojawiajacych si¢ w jej najstarszych
lokalizacjach jezykowych mozna doj$¢ do wniosku, ze na duza skale Akietta wyko-
rzystywata niepoddane korekcie ttumaczenie maszynowe (Mosin 2015). Co ciekawe,
firma kilka lat po zalozeniu zaj¢ta sie legalna dystrybucja i lokalizacja zagranicznych
gier na rynku rosyjskim (Sazonov i L’vov 2004), co nie wptyneto jednak znacznie na
jako$¢ oferowanych przez nia rosyjskich wersji jezykowych. Ponadto cieszy si¢ ona zla
stawa wsrod uzytkownikow, poniewaz w wydawanych przez siebie grach wykorzystuje
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oprogramowanie sprawdzajace legalno$¢ konkretnej kopii, ktore niekiedy uniemozliwia
uruchomienie gry nabytej zgodnie z prawem (Karasév 2015). Uzytkownikom nie spodo-
batla si¢ rowniez sytuacja z 2009 roku, kiedy firma ta sprzedawata rosyjska wersje gry
promocyjnej Volvo: The Game (Sector3 Studios, 2009), ktora w wersji angielskiej mozna
bylo za darmo pobrac ze strony producenta samochodéw (Absolute Games 2009).

Najwigksza popularno$¢ wsrdd graczy zyskato wydawnictwo Fargus, stworzone
w roku 1996 przez grup¢ osob, ktora odlaczyta sie od Akietty. Uznanie odbiorcow
wzbudzito potozenie wiekszego nacisku na jakos¢ wykonywanych rosyjskich wersji jezy-
kowych poprzez kreatywne rozwigzania translatorskie zwigzane z grami jezykowymi,
tlumaczeniem tytuldw i nazw witasnych oraz dodawaniem zartobliwych elementéw
nawiazujacych do rosyjskich realiow (Evglevskij 2016). Fargus byt znany rowniez ze
wspdtpracy z mtodymi aktorami oraz studentami szkot aktorskich. Piotr Iwaszczenko
,Glanc” (TTéTp UBaieHko ,,['nani”), ceniony rosyjski lektor filmowy i aktor dubbin-
gowy, rozpoczatl swoja dziatalnos$¢ przy lokalizacjach tego studia (Gamemag 2016).

Konkurenci postanowili wykorzystaé pozytywne skojarzenia, jakie wywolywata
u odbiorcow nazwa Fargus i zaczeli powielaé szate graficzng oktadek wydawanych przez
niego gier. W pierwszych latach XXI wieku coraz mniej pewne stawato sie, jakiej jakoSci
rosyjska wersje jezykowa zdobedzie si¢, kupujac wersje oznaczona zottym logiem Fargus.
,Oryginalnemu” Fargusowi nie pomogty nawet kilkukrotne zmiany uktadu i ksztattu ele-
mentoéw oktadki, nietatwo byto je odr6zni¢ od nasladowcow, a wrecz mozna byto wziaé
za nalezace do jednego z nich. Dobrze cala te sytuacje podsumowuje kolejne powie-
dzenie rosyjskojezycznych graczy — piraci podrabiajq piratéw (ros. nupambi nupamsm
nupamos, Karpov 2016).

Chcac ratowa¢ swoje dobre imig, w 2003 roku firma zarejestrowata na terenie
Federacji Rosyjskiej marke oraz znak towarowy Fargus (Old Games 2014). Doszlo
nawet do rozprawy sadowej, podczas ktorej studio pozwato handlarza sprzedajacego
rosyjska wersje jezykowa gry Sacred (Ascaron Software, 2004) autorstwa innego pirac-
kiego wydawnictwa oznaczona logiem Fargus. W wyroku sad stwierdzil, ze Fargus nie
moze dochodzi¢ swoich praw autorskich, gdyz sam nie uzyskat zgody od niemieckiego
producenta gry na stworzenie jej lokalizacji (Zaharov 2005). Firmg oficjalnie zamknieto
w listopadzie 2005 roku, a jej nazwa stala si¢ w stowniku graczy okresleniem uzywanym
do wszystkich nielegalnie dystrybuowanych rosyjskich lokalizacji jezykowych gier,
zwlaszcza tych niskiej jakosci (Lurkmore 2009).

Inne wydawnictwa wciaz jednak dziataty. Popularno$¢ w drugiej potowie pierwszej
dekady XXI wieku zdobyto jeszcze wydawnictwo Triada (ros. Tpuada), ktdre tworzyto
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zbiory gier nalezacych do tego samego gatunku lub nalezacych do jednej serii gier wideo.
W lokalizacjach tych czesto pojawialy si¢ bledne ekwiwalenty stownikowe wyrazow oraz
nieprzettumaczone fragmenty tekstu, a ich jedyna zaleta byta niska cena. Dzigki coraz
wigkszej reprezentacji na rynku zagraniczni tworcy zaczeli dochodzi¢ swoich praw autor-
skich przed rosyjskimi sadami, co ostatecznie okoto 2010 roku zakonczyto bezprawna
lokalizacje jako dziatalno$¢ zarobkowa (Karpov2016).

3. Translatoryczna analiza nielegalnych rosyjskich
lokalizacji jezykowych

Zgodnie z obecnym stanem wiedzy autora niniejszego tekstu temat nielegalnych lokali-
zacji na rynku rosyjskim nie jest poruszany w rosyjskojezycznej literaturze naukowe;j.
Powstato kilka artykutow naukowych (Suprun i Pelevina 2015, Zilev i Sttkina 2015) oraz
prac dyplomowych na temat lokalizacji jezykowej jako takiej. Niekiedy koncentrowano
sie rowniez na przektadach konkretnych gier (Pavlov i Kasirina 2014), a wigkszo$¢ Zrodet
wykorzystanych w niniejszym tekscie to artykuty (Pasutina 2004, Labimov 2014, Mosin
2015, Karpov 2016), wywiady (Gamemag 2016) oraz materialy wideo (Karasév 2015,
Evglevskij 2016) z rosyjskojezycznych portali po§wieconych grom wideo. Dlatego celem
niniejszego opracowania jest rozszerzenie stanu wiedzy translatorycznej w tej dziedzinie.

Tak, jak bylo to juz wspomniane powyzej, nielegalne lokalizacje pojawiajace si¢ na
rynku rosyjskim na przetomie wieku XX i XXI nie byly przygotowywane przez profe-
sjonalnych ttumaczy, a nawet jesli byly, to zazwyczaj powstawaly one w ekspresowym
tempie. Z tego wzgledu nie byly one wolne zaréwno od bltedow jezykowych, jak i thu-
maczeniowych (taka klasyfikacje usterek w przekladzie proponuje np. Dzierzanowska
1988) i zyskaly w zargonie rosyjskich uzytkownikéw pogardliwe i wywotujace jedno-
znaczne skojarzenia okre$lenie pycepekayus, ros. ,rusefekacja” (Lurkmore 2018).
W tej czesci tekstu zostang zaprezentowane najczestsze rozwiagzania translatoryczne
z tamtego okresu na podstawie przyktadow wybranych w oparciu o analize korpusu doty-
czacego gier przettumaczonych przez ,,pirackie wydawnictwa”.

Jak wskazuja Zrodta cytowane w poprzedniej czesci niniejszego artykutu, nielegalne
lokalizacje jezykowe gier wideo w Rosji byly zjawiskiem znaczacym. Aby dowiedzie¢
si¢, jak duza skale ono przybralo, autor postanowil przeanalizowac¢ specjalna strong
internetowa stworzona przez rosyjskich internautéw do przedstawienia ,,pirackich loka-
lizacji”. Nosi ona nazwe Pycepexayuu (Rusefekacje) i sktada si¢ z recenzji dotyczacych
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nielegalnych rosyjskich wersji jezykowych gier napisanych przez uzytkownikow rosyj-
skojezycznego portalu poswieconego grom wideo AbsoluteGames.ru (strona jest
wskazana w bibliografii jako AbsoluteGames 2002).

Strona ta byta wzbogacana o nowe tresci z bardzo duza regularnoscia od listopada
1999 roku do sierpnia 2002 roku. Biorac pod uwagg tresci dostepne na stronie w grudniu
2019 roku, przeanalizowano i zestawiono ze soba listy recenzji ze wszystkich wyr6znio-
nych na stronie kategorii dotyczacych gatunkéw gier (21 kategorii) oraz lokalizatoréw
(17 kategorii). Podczas liczenia uwzgledniono réwniez fakt, iz niektore gry byly przypi-
sane do wiecej niz jednego gatunku. Z zestawien tych wynika, ze na stronie opublikowano
recenzje dotyczace 797 rosyjskich lokalizacji 373 gier. Oznacza, to, ze miesiecznie na
stronie ukazywaty sie Srednio 24 recenzje, oraz ze w przypadku wielu gier powstata
wigcej niz jedna nielegalna wersja jezykowa. W przypadku dwdch gier strona wskazuje
na istnienie az siedmiu ,,rusefekacji” (Command & Conquer: Red Alert 2, EA Games,
2000 oraz Daikatana, Eidos, 2000). Szes¢ takich rosyjskich wersji jezykowych stwier-
dzono dla siedmiu produkgcji (Diablo 11, Blizzard Entertainment, 2000; Ground Control,
Sierra, 2000; KISS: Psycho Circus — The Nightmare Child, Third Law Interactive, 2000;
Return to Castle Wolfenstein, Activision Blizzard, 2001; Sid Meier’s Civilization I11, Atari,
2001; Thief II: The Metal Age, Eidos, 2000; Yuri’s Revenge (EA Games, 2001, dodatek do
gry Command & Conquer: Red Alert 2).

O tym, ze pomimo swoich rozmiaréw baza danych dostepna na tej stronie nie jest
kompletna, §wiadczy gra Kingpin: Life of Crime (Interplay Entertainment, 1999). Na
stronie opisana jest tylko jedna jej rosyjska wersja, cho¢ wedtug wczes$niejszej wiedzy
autora (potwierdzonej rowniez w korpusie ostatecznie wybranym do analizy) lokalizacje
tej gry stworzyto az sze$¢ ,,pirackich wydawnictw”. Strona jest natomiast bez watpienia
najobszerniejszym zrodlem dotyczacym tego zjawiska.

W analizie translatorycznej postanowiono jednak nie bada¢ szczegdtowo wszystkich
recenzji zawartych na stronie Russo.ag.ru. Po pierwsze z uwagi na rozmiar tego korpusu
tekstow, jego analiza bylaby zbyt czasochtonna dla pojedynczego badacza i zbyt obszerna
dla potrzeb artykutu naukowego. Ponadto najprawdopodobniej z uwagi na wygasniecie
licencji na fragment serwera obstugujacego te strong, cze$¢ tresci, do ktorych mozna
znalez¢ na niej odsylacze (np. komentarzy innych uzytkownikéw czy materialow gra-
ficznych), nie jest obecnie dostgpna dla odwiedzajacych. Po trzecie strona ta nie opisuje
catego zjawiska bedacego przedmiotem niniejszego tekstu, z uwagi na ograniczone ramy
czasowe oraz brak odniesien do cze$ci nielegalnych rosyjskich wersji jezykowych gier
wideo (réwniez z opisywanego przez siebie okresu).
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Do przedstawienia tego zjawiska postanowiono zatem postuzy¢ si¢ korpusem, ktory
jest nieco mniejszy pod wzgledem objetosci, aczkolwiek ma ramy czasowe pozwala-
jace uja¢ mozliwie jak najwigkszy jego zakres. Sktada si¢ na niego facznie 12 157 stow
(83 162 znaki) oraz 111 plikéw graficznych obrazujacych opisywane przyktady nielegal-
nych rusyfikacji. W korpusie wykorzystano trzy rodzaje zrodet. Aby byt on zrownowazony
pod wzgledem ilosci tresci wybrano do niego jedno hasto encyklopedyczne, dwa artykuly
publicystyczne oraz trzy watki z for6w internetowych.

Pierwsza cze$¢ stanowi artykut z rozrywkowo-humorystycznej encyklopedii kultury
masowej Lurkmore.to pos§wigcony zagadnieniu nielegalnych lokalizacji gier na rynku
rosyjskim (,,Rusefekacia”, ros rusefekacja, 02.04.2018 r., por. Lurkmore 2018). Liczy
on 4046 stow (28 817 znakow) i wykorzystano w nim 36 ilustracji. Dwa artykuly publi-
cystyczne wtaczone do korpusu licza tacznie 4052 stowa (28 506 znakow) i 16 plikow
graficznych. Pierwszy zamieszczono na stronie internetowej miesi¢cznika poswigco-
nego ogolnej tematyce komputerowej oraz cyberbezpieczenstwa Haker.ru wydawanego
od 1999 roku rowniez w wersji papierowej (Vspominaem teh, blagodara komu u nas byli
komp’Gternye igry na russkom azyke. ros. Wspominamy tych, dzigki ktérym mieliSmy
gry komputerowe w jezyku rosyjskim. 14.01.2015 r., por. Mosin 2015). Drugi pochodzi
z jednej z najpopularniejszych rosyjskich gazet wydawanych wytacznie w formie elektro-
nicznej — Lenta.ru (,,Potraceno! Kak piraty perevodili komp’tternye igry”. ros. Utracone!
Jak piraci ttumaczyli gry komputerowe, 24.09.2016 r., por. Karpov, 2016).

Na korpus tekstow pochodzacych z foréw internetowych sktada sie 4059 stow
(25 839 znakow) oraz 59 ilustracji. Wybrano trzy najobszerniejsze rosyjskojezyczne
watki dotyczace nielegalnych lokalizacji gier w Rosji na forach internetowych, zrzesza-
jacych graczy i internautéw. Pierwszy watek (,,Koravye piratskie perevody”, ros. Koslawe
pirackie ttumaczenia, 20.02.-22.03.2007 r., por. Playground 2007) znaleziono na forum
strony poswieconej grom wideo Playground.ru. Drugi watek (,,Rusefekacia”, ros ruse-
fekacja, 16.12.-17.12.2012 r., por. YaPlakal) pochodzi z nieograniczonego tematycznie
humorystycznego forum internetowego YaPlakal.com. Trzeci watek (,,Sedevry lokalizacii
»Potracennye” perevody staryh igr. Dopolneno.”, ros. Arcydzieta lokalizacji i ,,utra-
cone” ttumaczenia starych gier. Uzupetniono, 24.06.2014 r., por. Kanobu 2014) pochodzi
z forum uzytkownikow znajdujacego si¢ na stronie KANOBU.ru — portalu informacyjno-
-rozrywkowego poswieconego tematyce gier i powiazanych z nimi tekstow kultury.

Zdecydowano sie zréznicowac zZrodta tworzace korpus na rézne gatunki tekstow oraz
rézne gatunki tworcow (mniej i bardziej doswiadczeni uzytkownicy gier na forach oraz
w encyklopedii oraz osoby zajmujace si¢ profesjonalnie opisywaniem gier w tekstach
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publicystycznych). Materialy tworzace korpus sa ponadto zrdéznicowane czasowo.
Wymieniane w nich przyktady obejmuja caly szacunkowy przedziat czasowy wskazy-
wany dla tego zjawiska (od poczatku ostatniej dekady XX w. do poczatku drugiej dekady
XXIw.). Same teksty rowniez powstaly od 2007 do 2018 roku, co sprawia, zZe wystepuje
w nich zr6znicowane podejscie do omawianego zjawiska.

W opisywanym korpusie znaleziono btedy réznych rodzajow wyekscerpowanych
ze 125 gier komputerowych i konsolowych (tytuty wszystkich sa wymienione w zatacz-
niku 2). Z uwagi na ograniczenia przestrzenne nie wszystkie z nich zostang opisane
w niniejszym tekscie. Wérdd btedow tych zdarzaly sie takie, ktore pojawity sie we wszyst-
kich tekstach nalezacych do korpusu. Byly to btedy zwigzane ttumaczeniem dostownym
stow i wyrazen (rowniez frazeologizmoéw i idiomow), wolne ttumaczenie tytutow gier
oraz nazw wtasnych, bledy stylistyczne, gramatyczne, ortograficzne i typograficzne,
nadmierna lub niewystarczajaca ekspresja aktorow glosowych, nieumiejetne uzywanie
tlumaczenia maszynowego oraz brak korekty aspektéw technicznych. Te wtadnie usterki
zostang przedstawione w dalszej czedci w oparciu o przyktady zaczerpnigte z korpusu,
ktore zdaniem autora najlepiej obrazuja dane zagadnienie.

Najczesciej wskazywanym rodzajem biedow byly btedy zwiazane z uzyciem
nieodpowiedniego ekwiwalentu stownikowego danego stowa lub wyrazenia w prze-
tlumaczonej wersji (62 wystapienia w korpusie). Przyktadowo, w rosyjskiej wersji gry
Diablo II (Blizzard Entertainment, 2000) wydanej przez studio Siedmoj wotk odno-
szace sie do dziennika misji angielskie wyrazenie quest log zostalo przettumaczone
jako 6pesHo nouckoe (pol. bierwiono poszukiwan). W grze Command & Conquer: Red
Alert 2, (EA Games, 2000) bedaca jedna ze struktur obronnych Pillbox (ang. dost.
pudetko pigutek, ksztattem obiekt nieco przypomina pudetko na tabletki) w lokalizacji
autorstwa Triady funkcjonuje pod nazwa domuxk (ros. domek).

Jedna z cech charakterystycznych tzw. ,farguséw” bylo wolne podejscie do ttu-
maczenia tytutdw gier (49 wystapienia w korpusie). Starano si¢ tworzy¢ wyrazenia
wyjatkowo zartobliwe i czesto w luzny sposob nawiazujace do oryginatu. Przyktadem
moga by¢ gry wyscigowe z serii Midtown Madness (Angel Studios, 1999, 2000).
Rozgrywka opiera si¢ w nich na nieco zwariowanych wyscigach samochodowych po
ulicach europejskich i amerykanskich miast, w ktore od czasu do czasu nieskutecznie
ingeruje miejscowa policja. Dostownie tytul mozna przettumaczy¢ jako szaleristwo w cen-
trum miasta.

W tlumaczeniu studia Fargus gra ukazatla si¢ jako 3acpanybt npomus I'AU
(dostownie Zasraricy kontra GAI, oktadk¢ mozna obejrze¢ np. w FGMS.ru 2014).
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Pierwszy czton w dosadny sposob nawiazuje do charakteru gry. Skrot GAl rozwija sie jako
TI'ocaemouncnekyus (Gosawtoinspekcija), czyli Panstwowa Inspekcja Samochodowa
(obecnie w Rosji funkcjonuje jako GIBDD — Panstwowa Inspekcja Bezpieczenstwa
Ruchu Drogowego). Dodanie tego elementu jest przykladem udomowienia przektadu
i ma na celu rowniez wywotanie efektu komicznego. W przypadku drugiej cze$ci gry
(Midtown Madness 2, Angel Studios, 2000) firma Triada zastosowata inng strategie.
Rosyjski tytut brzmi Bemep 6 xapto 2... (oktadke mozna obejrze¢ np. w RuPiratka 2008).
Jest to niedokonczone rosyjskie powiedzenie eemep 6 xapro a s wnapto (dostownie wiatr
w pysk, a ja pre do przodu, istnieje rowniez duzo czeSciej stosowane wulgarne zakon-
czenie tego powiedzenia) uzywanego w celu wyrazenia czyich§ wytrwatych dazen do
jakiego$ celu pomimo przeciwnos$ci. Tutaj rowniez mamy do czynienia z domestykacja
przektadu.

Oproécz tytuldw samych gier w nielegalnych lokalizacjach bardzo czgsto w kreatywny
sposob tlumaczone sa rowniez nazwy wlasne (17 wskazan). Przyktadowo, w pirackiej
lokalizacji gry Unreal Tournament (dostownie nierzeczywisty turniej; Digital Extremes,
1999) tytut pozostat nieprzettumaczony, natomiast tytutowe rozgrywki na §mier¢ i zycie
zostaly przettumaczone jako Jywmamu. Stowo to jest zbitka rzeczownikoéw dywa, dusza,
oraz mamu, mecz, wigc po polsku brzmiatoby ono mecz dusz lub nawet duszomecz. Ze
wzgledu na stowotworcza kreatywnos¢ lokalizatoréw w tym przypadku ta gra pozostata
w pamieci rosyjskich graczy wtasnie pod tym tytutem (Karasév 2015).

Duzo mniej fortunne tlumaczenie innej nazwy wilasnej dato poczatek okresleniu
jakiego zaczeto uzywac w jezyku potocznym w stosunku do ztej jako$ci ttumaczenia nie-
zaleznie od medium (por. Lurkmore 2018). W grze Starcraft (Blizzard Entertainment,
1999) pojawita si¢ istota kierujaca wola tysiecy osobnikoéw jednej z ras okre$lana w wersji
angielskiej gry jako ,,Overmind”. Na jezyk polski nazwa ta zostata przettumaczona jako
»,Nad$wiadomo$¢”. W rosyjskiej wersji gry autorstwa grupy Siedmoj wotk zyskata ona
nazwe ,,Haamosr”. Przyimek ,,Han” (pol. ,nad”) nie jest w jezyku rosyjskim uzywany
w podobnego rodzaju stowach (np. znany z filozofii F. Nietzschego ,,nadcztowiek”, to
w jezyku rosyjskim ,,cBepxuesioBek”). Nazwa ta wprowadzita odbiorcoéw w konsternacje
podobna do tej, ktéra mogtoby wprowadzié¢ Polakéw stowo ,,ponadmozg”, i szybko stata
si¢ obiektem drwin internautow.

Ponadto usterka w nielegalnych rosyjskich wersjach jezykowych jest niedostoso-
wanie stylu wypowiedzi do rejestru jezyka spotykanego w oryginale (wskazane 42 razy).
Kilkukrotnie w korpusie pojawiaja si¢ przyktady z gry Grand Theft Auto: San Andreas
(Rockstar Games, 2005). Jest to najprawdopodobniej wersja zespotu podszywajacego si¢
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pod Fargus. Cho¢ gra traktuje o grupie przestepczej na przedmiesSciach amerykanskiego
miasteczka, gdy bohaterowie probuja sobie ublizyé, pojawiaja si¢ stowa charaktery-
styczne dla 0s6b o wysokim statusie spotecznym, np. He200sii (ros. niegodziwiec). Innym
razem, gdy w oryginale pojawia si¢ kwestia You’s a buster! You’s a fake! (ang. Jestes
oszustem, koles!), w ttumaczeniu zdecydowano si¢ na FO o6se30uuk aowadeli! FO ¢panb-
wueka! (ros. Ty wjezdzaczu koni! Ty podrébko!; rosyjskie ttumaczenie oddaje btedna
konstrukcje gramatyczna wersji angielskiej uzywajac transkrypcji stowa ty — you — jako
Aju”).

Zdarza si¢ rowniez sytuacja odwrotna. W grze akcji Kingpin Life of Crime (Xatrix
Entertainment: 1999, w wersji Fargus — Bpaman — pol. brach) w wersji angielskiej
zawiera wulgarny jezyk (istnieje mozliwo$¢ wiaczenia ocenzurowanej wersji dialogéw),
nie inaczej jest w przypadku jej szeSciu przektadéw. Swoje lokalizacje wydaly firmy
Fargus, Vebkoll, Nasa Marka, Novad Studid, Russkij Projekt, Siedmoj wotk. Wszystkie
powstawaly niezaleznie od siebie i kazda z nich w nieco inny sposéb oddaje konkretne
sceny. Najwiecej przeklenstw (czasem nawet nieco wigcej niz w oryginale) jest w wersji
Fargus, podczas gdy w lokalizacji grupy Siedmoj wotk cho¢ pojawiaja si¢ okreslenia
pogardliwe, to przeklenstw jest nieduzo. Czasem zmiana stylistyki gry odbywa sie row-
niez poprzez transkreacj¢, dodanie nowych elementéw majacych wzbogaca¢ atmosfere.
W grze Neverhood (Microsoft Studios, 1996) lokalizatorzy Dddiiska Risé¢ dodali na $cia-
nach zartobliwe graffiti, ktorych nie bylo oryginale.

Nastepnym rodzajem btedow jezykowych w tego typu przektadach (41 wskazan) sa
niezgodno$ci gramatyczne dotyczace przypadkow czy rodzaju, np. w grze RPG Black
& White (LionHead Studios, 2001) w wersji Russkij projekt jedna z bohaterek, krowa,
uzywa meskiej formy przymiotnika mowiac: 5 pedko ycman (Rzadko jestem zmeczony).
Czasem pojawiaja sie rOwniez nienaturalne stylistycznie konstrukcje bedace najprawdo-
podobniej kalkami oryginalnych wyrazen angielskich. W grze Shadow Company: Left for
Dead (Ubisoft, 1999) wydanej przez firme Siedmoj wotk pojawiaja si¢ zwroty Haauuue
omcymcmaus opyacus (dostownie: obecnos¢ braku broni) oraz czasownik sego-ujen-
kHymb (lewo-klikngé, najprawdopodobniej kalka angielskiego to left-click — klikna¢
lewym przyciskiem myszy). W przypadku wybrania drugiego z nich wptyw mogto mieé¢
ograniczenie liczby znakéw w okre§lonym miejscu. Jesli chodzi o polecenia klikania, to
duzo czgstsze w polskich i rosyjskich przektadach jest stosowanie skrotu JIKM (nesas
KHONKa Mblwu, lewy przycisk myszy = LPM).

Dostowne ttumaczenia angielskich kwestii dialogowych moze nie§wiadomie wpro-
wadzi¢ do dialogéw element humorystyczny. W rosyjskiej wersji gry The Elder Scrolls
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IV: Oblivion (Bethesda Softworks, 2006) wydanej przez grupe Siedmoj wotk, gdy gracz
rozpoczyna rozmowe z jednym z odzianych w zbroje straznikow, ten w angielskiej
wersji jezykowej 0znajmia swa gotowos$¢ do wystuchania nas stowami ,,You have my ear,
citizen”, co na rosyjski zostato przettumaczone jako ,,Bb1 imeeTe Moe yxo, rpaskjaH1HA”
(Macie moje ucho, obywatela). Niezrozumienie idioméw zostato w korpusie wskazane
32 razy.

Cho¢ w przypadku niektorych tytutéw z ,,pirackimi wydawnictwami” wspdtpracowali
profesjonalni aktorzy, to w zdecydowanej wigkszo$ci nielegalnie zlokalizowanych gier tak
nie bylo. Dla wielu przektadéw charakterystyczna byta nienaturalna lub ,,beznamigtna”
intonacja oraz kwestie dialogowe czytane nadmiernie szybko lub z osobliwa artykulacja
(zwrdcono na to uwage w korpusie 37 razy). Za przyktad moze postuzy¢ wiele gier zlo-
kalizowanych przez grupg Siedmoj wotk, w ktorych czesto pojawiaty sie kwestie w bardzo
osobliwy sposob nasladujace osoby mowiace z gruzinskim akcentem (np. Thief: The Dark
Project, Eidos, 1998; czy Ksigzg¢ i Tchorz, Metropolis, 1998, por. Kudta 2018).

Innym z przyktadéw moze by¢ rosyjskojezyczna wersja gry Harry Potter i Komnata
Tajemnic (Electronic Arts, 2002) na konsolg PlayStation, gdzie gtosy kilkunastu postaci
pojawiajacych si¢ w catej grze byty podtozone tylko przez kilka 0sob z wykorzystaniem
podstawowych technik znieksztatcajacych gtos (obnizajacych lub podwyzszajacych
barwe gtosu lub szybkos$¢ wypowiadanych kwestii), aby celowo wywota¢ efekt komiczny.
Nie nalezy wykluczaé, ze taki sposob wykonania z czasem stat si¢ nie tylko niezbyt profe-
sjonalna konieczno$cia, ale rowniez wyborem samych tworcow tego rodzaju lokalizacji.

Trzykrotnie zwrdcono réwniez w korpusie uwage na fakt, Ze nagrania nie byly przez
nikogo ponownie odstuchiwane i byty wstawiane do gry w nieskroconej formie. W rosyj-
skiej lokalizacji gier Gothic i Gothic 2 (Piranha Bytes, 2001, 2002) wielokrotnie nagrania
wypowiedzi postaci trwaja o wiele dtuzej niz w wersji oryginalnej, poniewaz zawieraja
rowniez btedy popetnione przez lektora w trakcie czytania i alternatywne wersje intona-
cyjne danego fragmentu, ktore powinny zosta¢ usunigte przez realizatora dzwieku.

W nielegalnych wersjach jezykowych pojawiaja si¢ rowniez bledy typograficzne
(24 wskazania). Najcze$ciej sa to bledy ortograficzne, wstawianie oraz pomijanie liter
lub znakow. Przyktadowo w rosyjskiej wersji gry Star Wars Jedi Knight I1: Jedi Outcast
(Raven Software, 2002) pojawila sig¢ literéwka — w stowie ,,iuctoner” (pistolet) zabrakto
litery ,,7”. Duzo powazniejszy jest np. btad zaczerpniety ze zlokalizowanej przez studio
Akietta wersji gry Master of Orion 2 (MicroProse, 1996), gdzie, najprawdopodobniej
z powodu wyboru btednego kodowania znakéw alfabetu rosyjskiego, niemozliwe jest

odcyfrowanie tresci tekstu.
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Kolejnym rozwigzaniem spotykanym w grach przektadanych przez ,,pirackie wydaw-
nictwa” (9 wskazan) byto wykorzystywanie ttumaczenia maszynowego bez pdzniejszej
korekty. Istnieje wiele gier, ktore zostaly zlokalizowane na jezyk rosyjski w ten sposob.
Dlatego w niniejszym opracowaniu opisze przyklad, ktory w najbardziej dobitny sposob
pokazuje konieczno$¢ stosowania korekty podczas korzystania z tej funkgji.

W niektdrych przypadkach przektad wylacznie maszynowy powoduje usterki jezy-
kowe niezaktocajace zrozumienia podstawowej warstwy informacyjnej oryginalnego
komunikatu. Jednak w zdecydowanej wigkszosci sytuacji dostowne ttumaczenie, bedace
najczestsza strategia przektadu maszynowego na przetomie XX i XXI wieku, skutko-
wato zaburzeniem struktury informacyjnej, co zwtaszcza w przypadku gier wideo moze
przyczynié sie do wielu nieporozumien. Przyktady wyzej wymienionych usterek mozna
stwierdzi¢ w ponizszym fragmencie gry Shrek SuperSlam (Activision Blizzard, 2005)
przettumaczonej przez Triade¢ (zrzuty ekranu z tej wersji jezykowej mozna zobaczy¢
w YaPlakal 2012).

W przypadku gtoéwnego tekstu pierwsza cze$¢ jest zrozumiata, cho¢ pojawiaja si¢
usterki stylistyczne (w dostownym ttumaczeniu: Shrek Supertrzasnigcie [propozycja
przektadu tytutu gry] wykorzystuje wtasciwos¢ auto-zapisu, aby robi¢ zapis przemiesz-
czenia si¢ gry [w oryginale najprawdopodobniej chodzito o postep w grze]). W przypadku
drugiej czesci instrukcji, cho¢ jest ona nieco krotsza, to jest w niej wigcej btedow: brak
zwiazku zgody, jesli chodzi o czasowniki, oraz btedna transpozycja z wykorzystaniem
niewtasciwego kontekstowo ekwiwalentu semantycznego (dostowne ttumaczenie: Czy
chcielibyscie wykonywac przemieszczenie gry, oszczgdzajq [w miejsce angielskiego save —
zapis gry uzytego jako rzeczownik pojawia si¢ czasownik oszczedzaé w trzeciej osobie
liczby mnogiej]?).

Najprawdopodobniej wynikly one z braku wystarczajacego kontekstu wewnatrzz-
daniowego, ktory umozliwitby algorytmowi wybranie poprawnego ekwiwalentu. Z tego
wzgledu nagtéwek i stopka komunikatu brzmia jeszcze bardziej niedorzecznie (odpo-
wiednio: Stwdrzcie oszczedzajq gre oraz. Wybdr skoku). Znacznie wigksze konsekwencje
dla skuteczno$ci informacyjnej catego przedstawionego tekstu ma ostatni btad. Do
wyboru gracz ma dwie mozliwosci Yiimu — wyjdz oraz Hem — nie. Obie odpowiedzi sa
przeczace, cho¢ tylko jedna z nich doprowadzi gracza do odrzucenia zapisu.

Do takiego stanu rzeczy nie musiato jednak doprowadzi¢ wykonane bez korekty
tlumaczenie maszynowe. Tekst w grach wideo wielokrotnie jest tworzony na zasadzie
konkatenacji, czyli taczenia ze soba krotkich, czesto jednowyrazowych segmentow.
Algorytm gry w wielu przypadkach dobiera je ze soba w ramach tworzenia nazw
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przedmiotow, wySwietlanych na ekranie komunikatdw, a nieraz nawet kwestii dialogo-
wych. Thumacze nierzadko maja kontakt jedynie z pofragmentowang warstwa tekstowa
gry w arkuszu kalkulacyjnym, a poszczego6lne segmenty czasami nie sa uporzadkowane
wedtug kolejnosci wystepowania, lecz np. alfabetycznie (Tarquini 2014).

Ponadto w korpusie stwierdzono pojedyncze przyktady pojawiania si¢ w ,ruse-
fekacjach” nieprzettumaczonych fragmentéw tekstu, pomijania przez lokalizatorow
wskazowek istotnych do ukonczenia danej gry, braku spojnosci w ttumaczeniu nazw
wiasnych lub terminéw pojawiajacych si¢ w grach, bledéw faktograficznych, bled-
nego doboru aktoréw do podktadania glosu postaci, zastosowania niewtasciwego kroju
pisma, niedostosowania tekstu do ograniczen przestrzennych (np. rozmiaru okna) oraz
zamiany oktadek na przeznaczone dla innych tytutow.

Podsumowanie

Z uwagi na realia gospodarczo-prawne w Rosji przetomu wiekdw oraz zapotrzebowanie
na gry w rodzimej wersji jezykowej na tamtejszym rynku, nielegalna i pétamatorska
dziatalno$¢ lokalizacyjna mogta rozwina¢ si¢ tam na masowa skale. Przektady gier
autorstwa ,,pirackich wydawnictw” zawieraly wiele btedéw jezykowych (gramatycz-
nych, leksykalnych, ortograficznych) oraz ttumaczeniowych (kalkowanie angielskich
struktur gramatycznych i leksykalnych, nadmierne dazenie do komiczno$ci w tytutach
oraz nazwach wiasnych, brak korekty po zastosowaniu ttumaczenia maszynowego) oraz
technicznych (niepoprawne kodowanie znakéw, dobér nieprofesjonalnych lektoréw do
dubbingu, wstawianie nieobrobionych nagran do dubbingu).

Jak wskazuja odbiorcy oraz sami twdrcy, usterki te byty spowodowane najczesciej
konieczno$cia jak najszybszego wykonania tego rodzaju przekladu, zatrudnianiem
nieprofesjonalnych ttumaczy i lektoréw oraz brakiem weryfikacji jakosci jezykowe;j
w przypadku takich lokalizacji jezykowych, cho¢ niektdre z nich mogly rowniez wynikac
z tzw. ,,8lepej lokalizacji”.

Obecnie w Rosji gry wideo nie sg juz ttumaczone w ten sposdb, poniewaz zdecydo-
wanie wzrosta szybko$¢ wykonywania rosyjskich wersji jezykowych przez profesjonalne
firmy lokalizacyjne lub zespoty ttumaczy zatrudnione przez producentdw gier w trakcie
procesu ich tworzenia.

Ze wzgledu na skale tego zjawiska po dzi$ dzien ma ono odzwierciedlenie w rosyjsko-
jezycznym Internecie. Powstata strona, na ktdrej gracze umieszczali recenzje lokalizacji
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gier w wykonaniu réznych wydawnictw. Liczne portale zajmujace si¢ branza gier wideo
przyblizaja ,,rusefekacje” mtodszym graczom. Wiele memoéw internetowych nawiazuje
do rozwigzan ttumaczeniowych z tamtych czasow.

Nie wszystkie nielegalne lokalizacje odznaczaly si¢ duza iloScia btedow, zwlaszcza
jesli wydawnictwa angazowaty w nie znanych aktordw, a oficjalnie gra nie ukazywata sie
w jezyku rosyjskim. Cze$¢ wolnych przektadow z tamtych czasow spotkata sie z bardzo
pozytywna reakcja rosyjskich graczy, ktérzy wspominaja je z nostalgia. O sentymencie
tym $wiadczy rowniez fakt, ze zwiazana z firma CD Projekt platforma cyfrowej dystry-
bucji gier GOG.com do gier, ktore nie miaty oficjalnych rosyjskich lokalizacji, dotacza te
stworzone przez firmy Fargus i Akietta®.

4 QOczywiscie odbylo sie to za zgoda 0s6b, ktore braly udziat przy ich tworzeniu (por. Gog.
com 2016).
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Zatacznik 1. Wspomniane w tekscie gry wideo
(producent, rok wydania):

Black & White (LionHead Studios, 2001);

Command & Conquer: Red Alert 2 (EA Games, 2000)
Daikatana (Eidos, 2000)

Diablo II (Blizzard Entertainment, 2000)

Gothic (Piranha Bytes, 2001);

Gothic 2 (Piranha Bytes, 2002);

Ground Control (Sierra, 2000)

Harry Potter i Komnata Tajemnic (Electronic Arts, 2002);
Kingpin: Life of Crime (Interplay Entertainment, 1999)

Ksiqzg i Tehorz (Metropolis, 1998);

KISS: Psycho Circus — The Nightmare Child (Third Law Interactive, 2000)
Master of Orion 2 (MicroProse, 1996);

Midtown Madness (Angel Studios, 1999);

Midtown Madness 2 (Angel Studios, 2000);

Pro Evolution Soccer (Konami, 2001-);

Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999);

Return to Castle Wolfenstein (Activision Blizzard, 2001)
Sacred (Ascaron Software, 2004);

Shadow Company: Left for Dead (Ubisoft, 1999);

Shrek SuperSlam (Activision Blizzard, 2005);

Sid Meier’s Civilization I1I (Atari, 2001)

Starcraft (Blizzard Entertainment, 1999);

Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast (Raven Software, 2002);
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks, 2006);
Thief: The Dark Project (Eidos, 1998);

ThiefIl: The Metal Age (Eidos, 2000)

Unreal Tournament (Digital Extremes, 1999),

Volvo: The Game (Sector3 Studios, 2009).

Yuri’s Revenge (EA Games, 2001, dodatek do gry Command & Conquer: Red Alert 2)
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Zalacznik 2. Gry wideo pojawiajace si¢ w korpusie badania:

7th guest (Virgin Interactive, 1993)

Anachronox (Eidos, 2001)

Anvil of Dawn (New World Computing,
1995)

Arcanum (Sierra, 2001)

Battlefield 2 (EA Games, 2005)

Beyond Good and Evil (Ubisoft, 2003)

Black & White (LionHead Studios, 2001)

Black & White 2 (LionHead Studios,
2005)

Bliar Witch (Gathering of Developers,
2000)

Blobjob (Sampo Oy, 1998)

Blood (GT Interactive, 1997)

Breath of Fire 4 (Capcom, 2003)

Cabela’s Sportsman Challenge (Activision,
1998)

Caesar II (Sierra, 1996)

Caesar Il (Sierra 1999)

Call of Duty (Activision Blizzard, 2003)

Call of Duty 2 (Activision Blizzard, 2005)

Call of Duty: United Offensive (Activision
Blizzard, 2004)

Cesarz: Narodziny Panstwa Srodka
(Sierra, 2002)

Chrono Cross (Square Soft, 1999)

Comanche 3 (Novalogic Inc. 1997)

Command & Conquer: Red Alert 2 (EA
Games, 2000)

Command & Conquer: Tiberian Sun
(Westwood Studios, 1999)

Deer Hunter (Atari 2003)

Delta Force 2 (Novalogic Inc., 1999)

Deus Ex (Eidos 2000)

Devastation (Arush Entertainment, 2003)

Devil May Cry (Capcom, 2001)

Devil May Cry 3: Dante’s Awakening (Ubi-
soft 2006)

Diablo II (Blizzard Entertainment, 2000)

Die Hard (Activision Blizzard, 1989)

Dino Crisis 3 (Capcom, 2003)

Doom (id Software, 1993)

Duke Nukem 3D (GT Interactive, 1996)

Dune Il (Westwood Studios, 1992)

Dungeon Siege (Microsoft Studios, 2002)

Enter the Matrix (Atari, 2003)

Fable (Telstar Electronic Studios Ltd.,
1996)

Fallout (Interplay Entertainment, 1997)

Fallout 2 (Interplay Entertainment 1998)

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel (Inter-
play Entertainment, 2001)

FIFA 2000 (Electronic Arts, 1999)

FIFA 98 (Electronic Arts, 1997)

FIFA Manager 2007 (SEGA, 2006)

FIFA Street (Electronic Arts, 2005)

Final Fantasy (Eidos, 2007)

Final Fantasy 1V (Eidos, 2007)

Freelancer (Microsoft Studios, 2003)

Front Mission 3 (Square Enix 1999)

Gex (Microsoft Studios, 1996)

Gobliins 2: The Prince Buffoon (Bulkypix
1992)

Gothic (Piranha Bytes, 2001)

Gothic 2 (Piranha Bytes, 2002)

Grandia 2 (Ubisoft, 2002)
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GTA Il (Rockstar Games, 2002)

GTA San Andreas (Rockstar Games, 2005)

GTA Vice City (Rockstar Games, 2003)

Half Life: Blue Shift (Sierra, 2001)

Half-Life 2 (Sierra, 2004)

Harry Potter i Kamien Filozoficzny (Elec-
tronic Arts, 2001)

Harry Potter i Komnata Tajemnic (Elec-
tronic Arts, 2002)

Hateful Chris (Furious Entertainment,
2001)

Heroes of Might and Magic IV (3DO, 2002)

Heroes of Might and Magic V (Ubisoft,
2006)

Hokus Pokus Rézowa Pantera (Simon &
Schuster, 2000)

Just Cause (Eidos, 2006)

Kingpin: Life of Crime (Interplay Enterta-
inment, 1999)

Star Wars: Knights of the Old Republic
(LucasArts, 2003)

Legacy of Kain: Soul Reaver 2 (Eidos,
2001)

Leisure Suit Larry 1: W krainie proznosci
(Sierra 1987)

The Lord of the Rings: The Battle for
Middle-Earth Il (EA, 2006)

Mafia (Gathering of Developers, 2002)

Majesty: The Fantasy Kingdom Sim
(Microprose, 2000)

Master of Orion 2 (MicroProse, 1996)

Matrix: Path of Neo (Atari, 2005)

Medal of Honor: European Assault (EA
Games, 2005)

Metal Gear Solid (Konami, 2000)

Midtown Madness (Angel Studios, 1999)

Midtown Madness 2 (Angel Studios, 2000)

Might and Magic VI: The Mandate of
Heaven (New World Computing,
1998)

Mortal Kombat 3 (GT Interactive, 1995)

Myst 3: Exile (Ubisoft, 2001)

Need for Speed (Electronic Arts, 1995)

Neverhood (Microsoft Studios, 1996)

Need for Speed: Carbon (Electronic Arts,
2006)

Need for Speed: Hot Pursuit 2 (Electronic
Arts, 2002)

Need for Speed: Most Wanted (Electronic
Arts, 2005)

Need for Speed: Underground (Electronic
Arts, 2003)

NHL 2004 (Electronic Arts, 2003)

Postal (Running with Scissors, 1997)

Quake III: Arena (Activision Blizzard,
1999)

Quake 4 (Activision Blizzard, 2005)

Resident Evil (Capcom, 1997)

Rise of Nations (Microsoft Studios, 2003)

Shadow Company: Left for Dead (Ubisoft,
1999)

Shrek SuperSlam (Activision Blizzard,
2005)

SimCoaster (Electronic Arts, 2001)

Sonic Adventure (Sega, 2000)

Sonic Adventure 2 (Sega 2002)

Sonic Heroes (Sega 2003)

Sonic Shuffle (Sega 2001)

Spyro the Dragon (Sony Interactive Enter-
tainment, 1998)
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Star Trek: Away Team (Activision Blizzard,
2001)

Star Trek: Bridge Commander (Activision
Blizzard, 2002)

Star Wars: Battlefront (LucasArts, 2004)

Star Wars Episode I: Battle for Naboo
(LucasArts 2001

Star Wars Jedi Knight 1I: Jedi Outcast
(Raven Software, 2002)

StarCraft (Blizzard Entertainment, 1998)

Stunt GP (Team 17, 2001)

Tekken 3 (Bandai Namco, 1998)

The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda
Softworks, 2006)

The House of the Dead (SEGA, 1995)

The Legend of Kyrandia (Westwood Stu-
dios, 1992)

The Sims (Electronic Arts, 2000)

Thief: The Dark Project (Eidos, 1998)

Thief 2: The Metal Age (Eidos, 2000)

Tomb Raider (Eidos 1996)

Tomb Raider 2: The Golden Mask (Eidos,
1999)

Two Worlds (Reality Pump, 2007)

UFO: Enemy Unknown (Microprose, 1994)

Unreal Tournament (GT Interactive, 1999)

Warcraft 1I: Tides of Darkness (Blizzard
Entertainment, 1995)

Warhammer 40,000: Dawn of War (THQ,
2004)

The Watchmaker (Got Game Entertain-
ment, 2001)

Zeus: Master of Olympus (Sierra: 2000)



