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zaoberala kritikou prekladu videohier.

uvob

Zakladom tohto prispevku je nasa diplomova praca, v ktorej sa venujeme au-
diovizualnemu prekladu videohier, so zretelom na titulkovanie videohier na
Slovensku. Tuto tému sme sa rozhodli uchopit jednak pre nasu zalubu vo vi-
deohrach, ale aj preto, ze povazujeme vyskum ich prekladu i preklad samotny
za dolezity a prinosny nielen pre akademicku obec, ale aj pre ich prijimatelov.
V praci sme sa venovali videohram z historického hladiska, ich Zanrom a otazke
prelozitelnosti, ako aj ich zastupeniu v slovenskych zakonoch a uplatneniu tychto
zékonov v praxi. Dalej sme poukazali na to, Ze preklad videohier je sti¢astou loka-
lizacie videohier, ktora v tedrii translatologie jednoznacne absentuje. Vypracovali
sme dva dotazniky orientované na prekladatelov a hracov, s cielom zistit recepciu
a pritomnost tohto typu prekladu. V tomto prispevku budeme prezentovat najza-
vaznejsie zistenia a vysledky nasho vyskumu.

55



PREKLADATELSKE LISTY 7

1 HODNOTENIE VIDEOHIER PODLA VEKU,
SULAD SO SLOVENSKOU LEGISLATIiVOU
A UPLATNENIE V PRAXI

V Sestdesiatych rokoch dvadsiateho storocia kultura zaziva zrod nového feno-
ménu - videohier. Na tucely tohto prispevku pojem videohra zahrna véetky hry
obsahujuce video, ktoré sa daju spustit cez elektronické zariadenie, od strojo-
vych hier az po pocitacové. Videohry su diela, ktoré obsahuju jazykové prvky
a tie mozu zasahovat do komunikacie ich pouzivatelov. Takyto zasah moze byt
aj pozitivny, aj negativny. Z dovodu chybajticeho zastipenia definicie videohier
a ich prekladu do slovenciny v slovenskych zdkonoch sa budeme opierat o video
zlozku, ktort maju spolo¢ndu s filmami, a tie maju v slovenskych zakonoch vicsie
zastupenie. Domnievame sa, ze video ako st¢ast multimedialneho a audiovizual-
neho diela obsahuje zvuk a obraz, ktoré sa daji nadabovat, otitulkovat, aj oboje;
a je zdrojom prekladov do inych jazykov.

Z hladiska multimedialnych diel slovensky trh doslova prekvita filmami alebo
videohrami, ktoré obsahuju dabing alebo titulky, no nanestastie, slovensky jazyk
na nasom trhu vobec nedominuje. Je vzacne, ak v obchode najdeme videohru so
slovenskou jazykovou podporou. U nas totiz dominuje ¢estina, a to pre spolo¢nu
histériu so Slovenskom, kedZze pred rozdelenim v roku 1993 sme tvorili jednu
spolo¢nu krajinu. Tato zvrchovanost ¢eského jazyka, ktory je v slovenskej legis-
lative chapany ako zrozumitelny jazyk, sa moze vyznamne podielat na tom, ze
slovenské preklady videohier chybaju.

Okrem televizneho a radiového vysielania nie je povinné zabezpecit dielam
audiovizualny preklad. Napriek tomu, Ze videohry majt, podobne ako filmy, ob-
raz, jazyk a zvuk, ktoré je mozné nadabovat a otitulkovat, slovenské zakony ich
chapu inak. Podla zdkona ¢. 40/2015 Z. z. 0 audiovizii (dalej len ,,zdkon ¢. 40/2015
Z. z.%) su videohry definované ako multimedialne diela. Preklad multimedial-
nych diel ma na Slovensku iné podmienky v porovnani s vysielanymi audiovi-
zudlnymi dielami. Multimedialne diela su podla ¢lanku I, § 2 ,multimedidlna
audiovizudlna prezentdcia, najmd pocitacovd hra alebo iné dielo, a) riadend po-
citacovym programom, b) umoznujica vyhladdvanie alebo prezentdciu v roznych
medidlnych formdch, c) transformovand do digitilnej formy, umoZnujiica aj ana-
l6govii prezentdciu informdcii a d) umoznujiica prostrednictvom pocitacového roz-
hrania pouzivatelovi interaktivitu zdsahom do deja prezentdcie.*

Musime poznamenat, Ze videohry obsahuju audiovizualny material dostupny
na jeho plny preklad vratane dabingu aj titulkov. Zdkon ¢. 40/2015 Z. z. av$ak tuto
skuto¢nost nespomina, a taktiez ani nedefinuje pojem audiovizualne dielo. Ked-
ze sa videohry nevysielaju, vieme sa odrazit od skuto¢nosti, ze podla slovenskych
zakonov ich preklad zavisi od cielového divaka. Videohry maju isty vplyv na pri-
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jimatelov, comu sa venuju mnohé $tudie. Podla Kenta (2001) si negativny vplyv
bojovych hier vyziadal mnoho mladych Zivotov. Ludia teda zalovali spolo¢nosti,
aby niesli za nehody zodpovednost. Vyrobcovia videohier si vytvorili vlastnd ob-
chodnu organizaciu, Interactive Software Digital Association (ISDA), aby ochra-
nili svoju povest a vymanili sa spod dohladu Software Publishers Association
(Kent, 2001). V sucasnosti uz existuje velké mnozstvo hodnotiacich organizacii,
ktoré uvadzame podla Chandlera a Deminga (2012): Entertainment Software
Rating Board (Kanada, Mexiko, USA), Computer Entertainment Rating Orga-
nization (Japonsko), Pan European Game Information - PEGI (Eurépa), Bri-
tish Board of Film Classification (UK), ClassificationBoard (Australia), USK
(Nemecko), KMRB (Kérea).

Slovenské zakony nie st presné a rozdielny vyklad skuto¢nosti moze viest
k zmitocnosti a obchddzaniu zdkona. Zdkon NR SR ¢. 270/1995 Z. z. o Statnom
jazyku Slovenskej republiky, § 5 PouZivanie $tdtneho jazyka v niektorych oblastiach
verejného styku (dalej len ,zdkon ¢. 270/1995 Z. z.), nespomina preklad videohi-
er, iba audiovizualny preklad diel $irenych vysielanim, teda audiovizualne diela.
Ziadna Cast zdkona o $tatnom jazyku sa vak neda aplikovat na videohry, kedze
si multimedialne diela, nie audiovizudlne, a kedZe sa nevysielaju. Audio-vizu-
alne diela distribuované inak nez vysielanim ustanovuje zdkon ¢. 40/2015 Z. z..
Prichadzame k prvému problému, a to Ze audiovizudlne dielo nema definiciu,
iba vekové vymedzenie podla § 2, (1) a (2). Tazko povedat, pre¢o zakon neuva-
dza na pravd mieru, ¢o sa rozumie pod pojmom audiovizudlne dielo, aby sme
vedeli urcit rozdiely medzi audiovizudlnym a multimedidlnym dielom. Presna
$pecifikacia by totiz mohla pomoct pri rozvoji buducich prekladov videohier do
slovenciny.

Vo $tvrtej Casti zdkona ¢ 40/2015 Z. z, § 15 je uvedené, ze ,,(1) Distributér
audiovizudlneho diela, ktory verejne rozsiruje audiovizudlne dielo v pévodnej jazy-
kovej uprave inej ako v slovenskej jazykovej tiprave, ak toto audiovizudlne dielo nie
je v jazykovej uprave spliiajiicej poZiadavku zdkladnej zrozumitelnosti z hladiska
Stdtneho jazyka zabezpecluje pre toto audiovizudlne dielo aj slovenskii jazykovii
upravu, a to a) dabingom v slovenskom jazyku alebo b) titulkovanim v slovenskom
jazyku.“ Tu vidime, Ze iba vysielané audiovizualne diela musia byt v slovencine
bez ohladu na ich klasifikaciu podla veku. Domnievame sa, ze tato cast zdkona
sa vztahuje na audiovizudlne diela distribuované na DVD nosicoch a nie vysiela-
nim. V (2) sa objavuje zaujimava zmena povinnosti, kde ,,(2) Distributér audiovi-
zudlneho diela, ktory verejne rozsiruje audiovizudlne dielo, ktoré je podla jednotné-
ho systému oznacovania klasifikované ako vhodné pre vekovii skupinu maloletych
do 12 rokov v povodnej jazykovej viprave inej ako v slovenskej jazykovej tiprave
(t.j. vo vsetkych ostatnych jazykoch), ak toto audiovizudlne dielo nie je v povodnej
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jazykovej tiprave spliajicej poziadavku zdkladnej zrozumitelnosti z hladiska $tdt-
neho jazyka (v Cestine), je povinny zabezpecit pre toto audiovizudlne dielo sloven-
skii jazykovii tipravu s dabingom v slovenskom jazyku.“ Kym teda kazdé vysielané
dielo vhodné pre maloletych do 12 rokov musi byt prelozené do $tatneho jazyka
bez vynimky; audiovizualne diela pre maloletych do 12 rokov distribuované inak
nez vysielanim v pévodnom ¢eskom jazyku nemusia byt prelozené do slovenciny.
Rozdielne poziadavky pre vysielané a nevysielané diela nas zarazaja, kedze ide
o rovnaky material.

Stale sme vsak pri audiovizualnych dielach, a nie multimedialnych. V nasle-
dujucej Casti zdkona sa spominaju iba multimedialne diela pre maloletych do
12 rokov. ,,(3) Distributér multimedidlneho diela, ktory verejne rozsiruje multi-
medidlne dielo, ktoré je podla jednotného systému oznacovania klasifikované ako
vhodné pre vekovu skupinu maloletych do 12 rokov v povodnej jazykovej tiprave
inej ako v slovenskej jazykovej tiprave, ak toto audiovizudlne dielo nie je v pévod-
nej jazykovej uprave splitajiicej poZiadavku zdkladnej zrozumitelnosti z hladis-
ka statneho jazyka (ak teda nie je original cesky), je povinny zabezpecit pre toto
multimedidlne dielo aj slovenskii jazykovii tipravu.“ Tato Cast zakona sa bohuzial
obchadza vo vicsine pripadov videohier pre deti, pretoze slovensky trh s vide-
ohrami pontka multimedialne diela s ¢eskym prekladom napriek tomu, Ze to nie
je povodny jazyk hry. Cast zdkona - ,,poziadavka zékladnej zrozumitelnosti“- nie
je pochopena, a zahrna iba pdvodné ceské diela a nie diela s ceskym prekladom.

Tieto rozdiely chépania audiovizudlneho diela v slovenskych zakonoch, roz-
diely medzi audiovizudlnym obsahom obsiahnutym v inom diele a audiovizu-
alnym dielom, nedostato¢na klasifikicia audiovizudlneho a multimedialneho
diela a ,,splnenie podmienky zakladnej zrozumitelnosti“ nas nutia sa zamyslat
nad nerespektovanim zakona, ako aj nad tym, ze si distributéri ulah¢uju pracu
spOsobom, ze sa vObec neberie ohlad na slovencinu a spolieha sa na ¢estinu, nap-
riek tomu, Ze ¢eska jazykova verzia nie je ,povodna jazykova uprava splhajica
poziadavku zakladnej zrozumitelnosti.“ Domnievame sa, ze tieto rozdielnosti
a dominancia ¢estiny brania tomu, aby do videohier vytvarala aj slovenska verzia.

Zistovali sme, ¢i plati aspon dodrziavanie zdkona ¢. 40/2015 Z. z, Cast 1V, § 15,
(3), no, bohuzial, nasli sme len mizivy pocet videohier so slovenskou jazykovou
podporou, ba dokonca hry, ktoré PEGI ohodnotila ako 7+ (a teda stale vhodné
aj pre hracov pod 12 rokov), boli bez dabingu ¢i s ¢eskymi titulkami. Domnie-
vame sa, ze doraz zakona na maloletych do 12 rokov ma svoje opodstatnenie pri
vyucbe a osvojovani si materinského jazyka v ranom veku, a casty vyskyt ¢eskych
prekladov sice moze obohatit ich slovnu zasobu a ucit ich novy jazyk, no zaroven
ich moze ochudobnovat a vnarat im mylné vetné konstrukcie a sposobovat chyby
vo vyjadrovani sa a pouzivani jazyka.
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Podla zdkona ¢. 270/1995 Z. z., audiovizualny preklad do slovenciny sa vytvara
vo velkom pre filmovy priemysel. Audiovizualny preklad videohier do slovenciny
sa v8ak nerealizuje pre vSetky multimedialne diela bez ohladu na vek prijimate-
lov, ako je to pri filmoch. Je vsak stanovené, ze distributéri multimedialnych diel
pre deti do 12 rokov musia zabezpecit slovensku jazykovu tpravu. Urobili sme
teda prieskum a zistili sme, Ze na jednom z najnavstevovanejsich slovenskych in-
ternetovych obchodov predavajucom videohry, progamingshop.sk, z 3549 vide-
ohier malo iba 14 hier slovenské titulky alebo dabing. V Tabulke 1 sme porovnali
vyskyt prekladu pocitacovych hier podla zanru a jazykového zastupenia:

Tabulka 1: Vyskyt slovenskych prekladov videohier v portfoliu slovenského obchodu
progamingshop.sk, stav k 30. 4. 2016

Zaner Pocet hier Original Cesky Slovensky
(AJaina preklad preklad
jazykova
podpora)

Akené 981 725 256 0

Simuldcie 321 228 93 0

Zabavné 98 83 14 1

RPG 290 217 73 0

Hédacie 85 75 9 1

Pre deti 196 41 146 (!!!) 9!

Stratégie 777 551 225 1

Sportové 144 115 29 0

Pretekarske 273 213 59 1

Adventdry 317 218 98 1

MMORPG 67 67 0 0

Celkom 3549 2533 1002 14

Tabulka 1 ukazuje, Ze vacsinu slovenskych prekladov videohier obsahuju pra-
ve hry pre deti, ¢o sa dd od6vodnit vdaka existencii podla zdkona ¢. 40/2015 Z. z.,
Stvrtej casti, §15, (3).
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2 TITULKOVANIE VIDEOHIER NA SLOVENSKU

Na Slovensku je audiovizualny preklad neustale sledovanym a skiimanym odvet-
vim translatologie. Avsak preklad videohier je stale nedostato¢ne znamy a malo
skumany. Nas vyskum stazil aj nedostatok prac, ktoré skimaju ¢isto audiovizu-
alny preklad videohier. Pocas hladania zdrojov sme nenasli slovensku précu,
ktora by sa venovala prekladu videohier. J. Malicek (2001), M. Bozik (2012) ¢i
Z. Mago (2015) a ini akademici skimaji problematiku videohier z roznych pri-
stupov, ziadna z ich prac vsak neskima preklad videohier. Preklad videohier je
totiz sucastou procesu lokalizacie videohier, ktora nema v tedrii translatologie
zastupenie. Za touto situdciou moze stat nedostatok zdrojov, ale aj naro¢nost
vyskumu.

Mimo Slovenska sa prekladu videohier venuje vacsia pozornost. C. Mangi-
ron a M. O’'Hagan (2004), M. Bernal-Merino (2006) alebo D. Czech (2013) ska-
maju preklad videohier priamo so zretelom na rozlicné aspekty videohier ako
napr. spravna terminoldgia, vzajomné zamienanie pojmov lokalizacia a preklad,
prekladovy proces ¢i vlastnosti prekladatela videohier. Pri vybere typu prekla-
du videohier sme zohladnovali bezprostrednost, ¢as a cenu titulkovania, ktoré
ma podla nas vic¢siu $ancu uplatnit sa na slovenskom trhu. Domnievame sa, zZe
pri¢inou chybajucich slovenskych prekladov moze byt snaha o finan¢nu usporu,
ak distributéri videohier vyrabaju cestinu pre oba trhy. Jorge Diaz Cintas (2004,
s. 50) vo svojej studii uvadza, ze ,,predpokladand dominancia titulkovania sa zda
byt odvévodnend cenou - je ekonomickejsie nez dabing, ako aj rychlejsie na vyrobu,
kedze dabing si vyzaduje ticast viacerych odbornikov.“ Domnievame sa, Ze to isté
plati aj pre preklad videohier. Napriek tomu, ze slovenské zakony vyzaduju pre-
klad videohier iba pre maloletych do 12 rokov, myslime si, Ze je vela slovenskych
hrac¢ov videohier, ktori iplne nerozumeju anglictine a pouzivaju ceské titulky.
Domnievame sa, ze ak by boli slovenské titulky dostupné, slovenski hraci by po
nich siahli. Ich tvorba je menej naro¢na nez dabing a realizacia je pravdepodob-
nejsia.

2.1 Titulkovanie ako sucast lokalizacie

2.1.1 Lokalizacia v kontexte translatologie — preklad videohier ako
sucast’ lokalizacie

Preklad videohier nie je taky jednoduchy, pretoze je sucastou komplexnejsieho

procesu lokalizacie. Opét budeme rozliSovat medzi lokalizaciou samotnou a lo-
kalizaciou videohier.
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Lokalizacia je ,,proces upravovania vyrobkov ¢i sluzZieb, aby sa prispdsobili roz-
dielnostiam rozlicnych trhov. V praxi to znamend, Ze lokalizdcia musi oslovit tri
hlavné kategorie: lingvisticki, obsahovii, a kultiirno- technick“ (Lommel, 2003,
s. 13)% V stvislosti s videohrami, H. Chandler a S. Deming (2012, s. 8) definuju
lokalizaciu ako ,,proces prekladu videohry do iného jazyka™.

Lokalizdcia nie je vnimana ako typ prekladu. A. Pym (2013) poukazuje na
problém chybajticeho vyskumu videohier: .,V prvom rade, akademici neberii loka-
lizacny priemysel vazne (...), dalej experti na lokalizdciu zas neveria akademikom,
lebo si myslia, Ze (...) akademici ni¢ o ich priemysle nevedia, (...) po tretie, mdme
tu zvldstne kultiirne rozdiely (...) a po stvrté, semindre o lokalizdcii a konferencie
hovoria o istych rozdielnostiach v porovnani s akademickymi Standardmi* (2013,
s. 5-8)*

Lokalizacia (preklad) videohier je proces, ktory si okrem schopnosti prekla-
dat vyzaduje mnoho inych vlastnosti. Aj preto si zrejme nevie najst miesto v pra-
cach akademikov. Spomedzi slovenskych akademikov, J. Rak$anyova (2012)
spomina iba lokalizaciu webovych stranok, az E. Janecova (2014) poukazuje na
to, Ze lokalizacii videohier sa nevenuje pozornost a zaraduje ju ako typ audi-
ovizualneho prekladu. Lokalizacia videohier bola jednou z tém aj na Ateliéri
audiovizualneho prekladu v Nitre v roku 2014. To, Ze o nej predniesla prispe-
vok ceska prekladatelka, len potvrdilo nedostatok slovenskych prekladatelov vi-
deohier.

Vyskum prekladu videohier mimo Slovenska je ovela komplexnejsi. Autori
ako C. Mangiron a M. O’Hagan (2004, 2006), H. Chandler (2005), ¢i M. Bernal-
Merino (2006) pravidelne skiimajui problematiku lokalizacie videohier. Lokali-
zacia videohier je zalozena na lokalizacii softvéru. C. Mangiron a M. O’'Hagan
(2006) vo svojej praci rozoberaju rozdiely medzi lokalizaciou softvéru a hier.
Preklad v lokalizdcii sa odliSuje od tradi¢ného prekladu nielen na lingvistickej
urovni, ale aj sposom prekladu. Videohry mdzeme povazovat za softvér: ,,Obe
zahtnajiu kombindciu jazykového prekladu a softvérového inZinierstva, pricom sa
preloZené casti textu musia vhodne umiestnit do softvéru® (Mangiron a O'Hagan,
2006, s. 12)°. Rozdiel je v8ak v kreativite. Prekladatelia videohier musia mat na
zreteli, Ze hlavnou ulohou hier je pouzivatelov zabavit (Mangiron a O’Hagan,
2006).

2.1.2 Uloha prekladatela v lokalizécii videohier
Nadobudnuté udaje dokazuji, Ze pri preklade v lokalizacii je potrebné splnit

rozne ocakavania, na rozdiel od tradi¢ného prekladu, a takyto prekladatel musi
mat schopnost prispdsobit sa materidlu, ktory sa lokalizuje, ako aj poziadavkam
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distributéra videohry a cielovej krajiny, v ktorej sa kone¢ny vyrobok distribuuje.
Kazda krajina ma svoje Specifika a prekladatelia ich musia zohladnit. Preklada-
telia videohier nielen prekladaju, ale aj ,,.... vyjadrujii hratelnost o najvernejsiu
origindlu“ (O’Hagan, 2007, s. 3)°. To nas privadza k Specifikacii M. Bernal-Merina
(2007): ,,...témy rezonujiice v dnesnom hernom priemysle sa diametrdlne odlisujii
do takej miery, Ze preklad tychto vyrobkov si moéze vyZadovat specifické skolenie
a vyskumné zrucnosti, aby sa [prekladatel] dokdzal pasovat s poziadavkami kon-
krétneho projektu (Bernal-Merino, 2007, s. 2)”. Ako poznamenala Iva Krom-
bholzova (2014) ¢i M. Bernal-Merino (2007), prekladatelia pracuji ,,po tme®
Pocas Ateliéru audiovizualneho prekladu v Nitre (2014), I. Krombholzovd, ¢eska
prekladatelka videohier, opisala pracu prekladatela videohier takto: ,,Je tazké vy-
citat kontext z textu, ktory moze byt casto v zlej kvalite a nie je cas na kontrolu ¢i
upravu textu. Text je fragmentovany a nie je prepojeny, jeho objavenie zdavisi od
krokov hrdca, a teda fragmenty na preklad nie sii logicky prepojené. Cas na preklad
nie je pre kazdii hru rovnaky - zvylajne stidio urci éas na preklad. Prekladatelia st
zavisli od inych 0s6b“ (Krombholzova, 2014)®.

I. Krombholzova poukézala na velmi ddlezita vec, a tou je rozdiel medzi prek-
ladatelmi videohier a tradi¢nym prekladatelmi — prekladatelia videohier su ¢asto
hraci, a teda rozumeju hre, a prave preto je takyto preklad presnejsi (ibid.). ,,Je
klicové, ak su prekladatelia s hrou stotozneni. Musia byt znali prvkov ako termi-
noldgia, pritomny humor v hre, slovné hracky (...) aluzie a intertextové odkazy na
iné Zdnre svetovej populdrnej kultiiry, ako komixy a filmy. (...) Lokalizovand hra
musi byt inovativna a zdbavna (...) jednoducho hratelnd a zrozumitelnd. (...) Pre-
kladatelia casto upravujii carte blanche a odstranujii akékolvek kultiirne odkazy,
hracky aj vtipy, ktoré v cielovej kultiire nemusia byt pochopené. Lokalizdtori maju
volnost vndrania novych kultirnych odkazov, vtipov ¢i inych prvkov, ktoré sii po-
trebné na zachovanie hratelnosti a tvorbu sviezeho a piitavého prekladu“ (Man-
giron a O’Hagan, 2006, s. 15)°. Prekladatelia v§ak maju maly vplyv na konec¢ny
vysledok, pretoze ich preklady sa nasledne dostavaju do ruk testerov. Lokaliza-
cia videohier je timova praca, prekladatelia su len ,,postarmi textu“ a konec¢ny
vysledok lezi v rukach inych Iudi. Podla M. Bernal-Merina ,,...vo videohernom
priemysle majii prekladatelia a jazykovi odbornici rozdielne pozicie, od jazykového
testera po vediiceho lokalizdcie, vSetci maju v projekte dolezit tilohu® (2007, s. 2)™.
Timova praca naznacuje, ze ¢as v tomto procese zohrava dolezita ulohu. M. Ber-
nal-Merino dalej pokracuje: ,Vicsina hier sa vyvija tak jeden az dva roky. V nie-
ktorych pripadoch zacina preklad jazykovych aktiv az ked je dokonceny scendr,
ale bezne sa prekladd az ked je hra tiplne dokoncend.“ (ibid.)!'. C. Mangiron a M.
O’Hagan uz vyskamali, Ze ,,...prekladatel pracuje s nestdlym zdrojovym obsahom,
ktory sa pocas trvania projektu mozZe menit (2006, s. 12)"2. Kedze videohry sa
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programuju cez herny kéd (Bernal-Merino, 2007), domnievame sa, ze multime-
dialne diela s hybridnym obsahom si vyzaduju, aby mal prekladatel ,hybridné
zrucnosti®.

2.2.3 Sucasna situacia na Slovensku

Kazda videohra ma svoje $pecifika a prekladatelia musia byt pripraveni na mno-
ho vyziev. Titulky videohier sa odlisuju od titulkov pre televiziu ¢i kino nielen
spdsobom prekladu (otazka volnosti a vernosti, zaklad obsahu), ale aj formou
prekladu, kedZze sa programuju prostrednictvom herného kddu a ich zobrazenie
je volitelné.

Vyskum audiovizudlneho prekladu je na Slovensku velmi bohaty. K. Bedna-
rova-Kenizova (1977, 1979, 1983) ¢i B. Hochel (1985,1990) sa témy audiovizu-
alneho prekladu na Slovensku dotykali ako prvi a polozili zdklady myslienok,
ktoré boli neskdr rozvinuté v pracach mnohych mladsich kolegov, ktori sa za-
merali na Specifické druhy audiovizualneho prekladu. M. Hardosova (2011),
L. Kozakova (2013) ¢i E. Janecova (2014) su castymi prispievatelmi prac, ktoré
sa zaoberaju niekolkymi druhmi dabingu a titulkovania, nie v$ak titulkovanim
videohier. Domnievame sa, Ze problém zaradit preklad v lokalizacii ako stucast
translatoldgie je jednym z klucovych faktorov, ktory slovenskych vyskumnikov
odradza.

Titulky maja svoje $pecifika. C. Mangiron a M. O'Hagan rozoberaju titul-
kovanie poukazovanim na rozdiely medzi titulkovanim hier a titulkovanim fil-
moyv, ktoré sa neskor objavia na DVD. Podla nich, intralingvalne titulky st bezné
pre oba typy a pouzivatelia ich mozu kedykolvek pozastavit, ,,... herné titulky sa
zvycajne objavujii rychlejsie, nez tie v kine (...) sémantickd jednotka nemd takii
dolezitost ako v kine, da sa ndjst dialog postavy rozdeleny na dva, ba dokonca
aj viac riadkov titulkov, ktoré nie vZdy nasledujii sémantické jednotky (...) dizka
titulkov je prisne limitovand a casto st merané v pixeloch namiesto poctu znakov,
aby sa zvicsilo dostupné miesto na titulky“ (2006, s.14)"*. Nesmieme zabudat ani
na interlingvalne titulky, ktoré titulkdrom ponukaji vacsi priestor na tvorivost
(Diaz Cintas, 2005). Domnievame sa teda, Ze tradi¢na tedria titulkov ma cha-
rakteristiky, ktoré sa s titulkami videohier nezhoduju. RozliSujeme medzi inter-
lingvalnymi a intralingvalnymi titulkami (Diaz Cintas, 2005), ktoré mézu byt
otvorené alebo skryté (Kozakova, 2013). Vo videohrach vsak otvorené a skryté
titulky nemaju rovnaké vlastnosti ako tie pre televiziu ¢i kino z niekolkych
dovodov. Po prvé, titulky videohier st volitelné, takze mozu byt ,,skryté“ a po-
uzivatel ich vdbec nemusi pouzit. Napriek tomu, Ze ostavaju skryté, kym si ich
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pouzivatel nezapne, maju vlastnosti otvorenych titulkov a neobsahuju paratex-
tudlne informadcie. Napriek tomu, Ze skryté titulky ¢i titulky pre nepocujucich
sa Casto pouzivaju v televizii, vo videohrdch sme sa s takymto typom titulkov
nestretli. Ak sa nam totiz postasti najst titulky videohry v slovencine, nie s vy-
tvorené odbornikmi.

2.2.4 Prekladatelia titulkov videohier na Slovensku

H. Chandler (2005) spomina nizku kvalitu prelozenych videohier, a tak hraci
rad$ej uprednostnia original. Domnievame sa, Ze nielen pracovné podmienky,
ale aj nedostatok profesionalnych prekladatelov stoja za nizkou kvalitou prekladu
videohier. RozliSujeme medzi profesionalnymi a amatérskymi prekladmi, ktoré
sa nazyvaju aj fansubs (fanasikovské titulky). Situacia na slovenskom trhu je zmai-
tocnd a domnievame sa, ze amatérske titulky prevazuju.

Spomedzi profesionalnych slovenskych prekladatelskych spolo¢nosti, ktoré
pontkaju lokalizaciu videohier, iba 3 spolo¢nosti s nou aj maju skusenosti a vac-
$inou prekladali online hry, ktoré neobsahovali titulky. Je teda naro¢né skumat
titulky videohier, pretoze je vzacne najst Slovaka, ktory profesionalne preklada
videohry. V porovnani s nimi sme nasli az vyse 250 amatérskych prekladov vide-
ohier do slovenciny.

Videohry byvajt nakladné (Krombholzova, 2014), a to moze in$pirovat fanu-
$ikov videohier, aby vyrobili vlastné preklady. Amatérske preklady su dobrovolné
amoze ich vytvabat bud skupina Iudji, alebo jednotlivci (Diaz Cintas, 2006). Podla
jedného z dobrovolnych slovenskych prekladatelov vac¢sina amatérskych prekla-
dov su titulky. Je vSak naro¢né porovnavat profesionalne a amatérske slovenské
titulky videohier, kedZe profesionalne v podstate neexistuju. Slovenské amatérske
titulky sa distribuuju vo forme individualneho programu, ktorého pouzivanie
moze byt problematické pre neskisenych pouzivatelov pocitacov. Namiesto au-
tomaticky nainstalovanych titulkov ¢i prekladu v hre sa musia amatérske titulky
instalovat osobitne. Napriek ich komplikovanej forme sa domnievame, ze kritika
takychto titulkov by motivovala profesionalnych prekladatelov, aby prekladali vi-
deohry. Na Slovensku mame dve oficialne stranky s amatérskymi titulkami vide-
ohier. V porovnani s profesiondlnymi prekladmi, ktoré st vzacne a ¢asto ich naj-
deme v hrach pre deti, slovenské dobrovolné preklady videohier zahfnaju viaceré
Zanre bez ohladu na vekovi kategoriu.
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3 POSTOJE A SKUSENOSTI SLOVENSKYCH
PREKLADATELOV A HRACOV VOCI PREKLADU VIDEOHIER
DO SLOVENCINY

Hlavnym predmetom nasho vyskumu bolo skimanie sucasnej situacie titulko-
vania na Slovensku. Zvolili sme si dotazniky, ktoré sa javili pre nas vyskum ako
najadekvatnejsie. Dotazniky by ndm mali ukazat postoje slovenskych hracov
a prekladatelov voci slovenskym prekladom videohier. Aby sme mali transparen-
tnejsie vysledky, rozdelili sme nas vyskum do dvoch dotaznikov, jeden pre pre-
kladatelov a druhy pre hracov. Kazdy dotaznik mal svoje vyskumné predpoklady
a dve premenné - pohlavie a vek, z ktorych vek bol relevantnejsi.

Prvy dotaznik, zamerany na slovenskych prekladatelov, pozostaval z 22 otvo-
renych a zatvorenych otazok, s niekolkymi dobrovolnymi otazkami. Druhy dotaz-
nik, zamerany na slovenskych hracov, pozostaval z 18 otvorenych a zatvorenych
otazok, s niekolkymi dobrovolnymi otazkami. Otazky boli koncipované tak, aby
sme zistili postoje slovenskych prekladatelov a hracov voci prekladu videohier.
Dotazniky sme rozoslali na socialnych sietach, s cielom zaujat vac¢sie mnozstvo
respondentov. Napriek tomu, Ze cielové skupiny nasho zaujmu pozostavali z vy-
sokého poctu pouzivatelov, odpovedalo nam iba 200 respondentov. Nedostatok
slovenskych prekladov a pomer prekladatelov voc¢i hram v ¢islach sme ocakavali.
Z 200 respondentov odpovedalo 36 prekladatelov s priemernym vekom 25,3 roka
a 164 hracov s priemernym vekom 19,3 roka. Vyskumna vzorka je vak velmi
dobrym ukazovatelom toho, ¢o sme vyssie odprezentovali.

3.1 Vyskumné predpoklady

Na Slovensku je problematika videohier a ich prekladu alarmujuca, ale neexistuje
ziadne oficidlne vyhlasenie ¢i $tudia, ktora by potrvrdila alebo vyvratila dom-
nienky alebo $pekulacie o tejto situdcii. Preto sme si stanovili isté vyskumné
predpoklady, ktoré sprevadzali nase otazky a ktoré ponukli podnety na dalsi vy-
skum. Z odpovedi a vysledkov vyberdme najzavaznejsie a najzaujimavejsie. Nasa
vzorka pozostavala z respondentov od 18 do 62 rokov.

3.2 Dotaznik - prekladatelia
Ako sme uz spomenuli, prekladatelia videohier su ¢asto hraci. Ale st hraci pre-

kladatelia? Opytali sme sa prekladatelov, ¢i hraju videohry a z 36 respondentov:
7 (19,4 %) uviedli, ze aktivne hraju videohry; 10 (27,8 %) respondentov hrava
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videohry obcas a dalsich 10 (27,8 %) ojedinele; 9 (25 %) respondentov oznacilo
moznost nikdy. Tento vysledok len umocnuje skuto¢nost, ze amatérske preklady
prevlddaji nad profesionalnymi. Napriek tomu, prekladatelia, ktori aktivne ¢i ob-
Cas hravaju videohry, by aj prijali ponuku na preklad videohier a taki, ktori hry
nikdy nehravaju, sa tomu tiez nebrania, a oznacili to za ,,zaujimava skusenost®.
Predpokladali sme, ze starsi prekladatelia, a teda skisenejsi, by za svoje obdobie
posobenia mali dostat viac ponuk na preklad. Avsak 34 (94,4 %) z 36 responden-
tov, vratane star$ich prekladatelov, oznacilo, Ze nikdy nedostali ponuku na pre-
klad videohry. Opytali sme sa aj na skisenosti prekladatelov s teériou prekladu
videohier v slovencine. 31 (86,1 %) z 36 respondentov sa s nou nestretlo, ¢o len
potvrdzuje nase domnienky o chybajtcich informaciach, ako potencialnej mo-
tivacii k vyskumu a realizacii tohto typu prekladu. Pri otazke, ¢i sa prekladatelia
stretli so slovenskym prekladom videohry, sme dostali 14 (38,8 %) kladnych od-
povedi a 15 (41,7 %) zapornych. Preklady, s ktorymi sa stretli, vykazovali znaky
amatérskeho prekladu, ¢o iba potvrdilo jestvujuce skuto¢nosti.

3.3 Dotaznik - hraci

Na tento dotaznik ndm odpovedalo 164 respondentov. V 85 % islo o mladsich
respondentov pod 24 rokov, ¢o len umocnilo potrebu prekladu videohier a po-
tvrdilo to nas predpoklad, Ze hry hraju vac¢sinou mladsi hraci s rozvijajucim sa
jazykom. Zo 164 respondentov, az 76 (46,3 %) malo uroven angli¢tiny mensiu
nez B1, avsak bolo to ich vlastné hodnotenie a aj to nemusi korelovat s realitou.
Jazyk zohrava pri hrach délezita ulohu, preto sme zistovali hracske preferencie
s moznostou viacerych odpovedi. 44 (21,8 %) respondentov uprednostiuje origi-
nal bez titulkov, 58 (28,7 %) original s povodnymi titulkami, 57 (28,2 %) original
s prelozenymi titulkami, 24 (11,9 %) respondentov preferuje dabing s povodnymi
titulkami a 19 (9,4 %) respondentov oznacilo iné. Cisla teda potvrdzujt, Ze o pre-
klad zaujem je. Aby sme potvrdili, Ze hraci sa pri videohrach vzdelavaju, zistovali
sme, ¢i sa ucia nové slovicka pocas hrania hry v cudzom jazyku, z ¢coho 87 (53 %)
respondentov odpovedalo, Ze si ich vyhladavaju, z nich najviac bolo vo vekovej
kategorii od 14-17 rokov. Chybajtce slovenské preklady vsak mozu stazovat hra-
¢om herny zazitok. Zistovali sme, ¢i hracom prekazajt chybajtce preklady. Pomer
odpovedi bol 66 (40,2 %) ano vs 63 (38,4 %) nie, ¢o nas zmiatlo, no pri podrob-
nejsom preskimani tychto odpovedi sme len potvrdili, Ze ¢im menej hrac ovla-
da cudzi jazyk, tym viac preklad potrebuje. Hry hracom zlepsili angli¢tinu, ¢o
potvrdilo 87 (53 %) zo 164 opytanych respondentov. To, Ze preklad len umocnuje
herny zazitok, sa nam potvrdilo v odpovediach na otazku, ¢i chybajuce preklady
ovplyvnili herny progres. Vacsina respondentov nemala motivaciu na to, aby hru
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dokoncila. Respondent ¢. 8 povedal: ,,Bez dabingu som nemohol dokoncit level
a vypol som hru.“ Niektori dokonca iba tipovali, ¢o dalej robit, bez skuto¢ného
porozumenia, ¢o sa od nich vyzaduje. Sti¢asna stagnujuca situdcia a neexistujice
preklady sa mozu podpisat pod nezdujem o iniciativy. 77 (47 %) respondentom
totiz nechyba slovensky dabing ani preklad, ¢o mdzeme prisudzovat aj domi-
nancii ¢eskych prekladov na trhu. Predpoklad, ze vicsina slovenskych hracov
hra hry v cestine, sa vak vyvratil. 130 (79,3 %) respondentov oznacilo anglic-
tinu, ba dokonca 12 (7,3 %) respondentov oznacilo slovencinu a iba 10 (6,1 %)
cestinu. Napriek tomu, Ze slovensky trh prekvita ceskymi prekladmi, hraci skor
uprednostnili sloven¢inu. To umocnili aj odpovede na zavaznu otazku - ak by
od zaciatku existovali slovenské preklady videohier, siahli by ste radsej po hre
v slovencine? — 77 (47 %) respondentov ano, 32 (19,5 %) nie, 38 (23,1 %) nevedeli,
17 (10,4 %) oznacilo iné.

ZAVER

Preklad videohier je na Slovensku velkou neznamou. Chybajuci vyskum len
stazuje zlepSenie tejto situdcie. V naSom prispevku sme sa snazili poukdzat na
nedostatocné zastipenie prekladu videohier v slovenskych zdkonoch, ako aj na
nere$pektovanie aj toho mala, ¢o ma pre videohry platit. Preklad videohier spada
do procesu lokalizacie, a preto nie je popisany v teérii translatologie. Prekladatel
videohier musi teda spliiat ovela viac kritérii, nez tradi¢ny prekladatel. Situacia
prekladu videohier na Slovensku je zatial v plienkach. Ako sa ukazalo, prevladajua
amatérske preklady, z ¢coho mdzeme usudit, Ze je zaujem o preklady, ¢o sa odzr-
kadlilo aj v nasich dotaznikoch. Nevieme si vysvetlit, preco sa fenomén videohier,
ktory pontka Siroku paletu prekladovych orieskov a pracu kolegom vyskumnikom
a prekladatelom, este neobjavil v slovenskych vyskumnych pracach o preklade.
Napriek zlozitej situacii povazujeme videohry za vyzvu, ktora je hodna vyskumu.

POZNAMKY

Citacie 1-13: vlastny preklad.
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RESUME

The paper studies the audiovisual translation of video games, i.e. subtitling of video games
in Slovakia. The paper presents the most significant and important discoveries of the
presented research: audiovisual translation of video games has only a weak presence in
Slovak laws; Slovak laws related to it are not respected and amateur translations of video
games into Slovak prevail. The questionnaires aimed at Slovak translators and gamers
suggestthat there is demand for Slovak translations of video games. The paper offers
possible topics for the research of audiovisual translation of video games in the future.
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