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Problematyka przekladu gier planszowych
na przykladzie ttumaczenia wybranych nazw
wlasnych w grze Everdell na j¢zyk polski i rosyjski

Wprowadzenie

Wydawa¢ by si¢ mogto, ze w mocno zdigitalizowanej rzeczywisto$ci
XXI wieku gry planszowe uznawane sg za rozrywke z ubiegtej epoki.
Takie przeswiadczenie znajduje swoje odzwierciedlenie takze na polu
dyskursu akademickiego: wciaz rozwijaja si¢ badania zardwno teoretycz-
ne, jak i krytyczne zwigzane z lokalizacja gier wideo', za$ o grach plan-
szowych napisano niewiele. W 2004 roku w Polsce powstalo pierwsze
naukowe towarzystwo ludologiczne: Polskie Towarzystwo Badania Gier
(PTBG), ktore skupia naukowcow oraz studentdow z réznych uczelni zaj-
mujacych sie szeroko pojeta problematyka gier komputerowych. PTBG
popularyzuje badania nad grami wideo w ujeciu teoretycznym poprzez
organizowanie konferencji tematycznych, a takze wydajac od 2009 roku
rocznik ,,Homo Ludens”.

! Zob. np. Aarseth [2001], Wolf i Perron (red.) [2003], Bogost [2006], Mayra [2008],
a na rodzimym podworku — Kuipers [2010], Drab [2014], Ktosinski [2018] czy Na-
wrocka [2024].
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Jesli chodzi o przektadoznawstwo, coraz popularniejsze staja si¢ ar-
tykuly poswigcone lokalizacji gier wideo w réznych parach lub grupach
jezykowych. Gry planszowe i problematyka ich przektadu na r6zne rynki
sa w srodowisku akademickim marginalizowane.

O nieslabnacej popularnosci gier planszowych w XXI wieku $wiad-
czy¢ moze jednak chociazby przeprowadzone na polskim rynku w 2021
roku przez Narodowe Centrum Kultury Badanie komercyjnych wydawcow
i producentow gier planszowych w Polsce, w ktorym autorzy przedstawiaja
zardwno profil graczy, jak i rozwoj rynku oraz jego potrzeby. Wedhug ra-
portu Fortune Business Insight warto$¢ globalnego rynku gier planszowych
w 2023 roku szacowana jest na 13,06 mld USD, za§ w 2030 roku powinna
wynies$¢ niemal dwukrotnos¢ tej kwoty — 26,04 mld USD?. Wartos¢ pol-
skiego rynku planszowkowego szacuje si¢ na ok. 3-5 mln zF, przy czym
szacunek ten obejmuje sprzedaz zardwno prostych gier dla dzieci, gier
rodzinnych (typu UNO, Scrabble czy Monopoly), jak 1 skomplikowanych
gier dla zaawansowanych graczy.

Jak podkresla Marcin Ropka, doradca ds. kluczowych klientow oraz
specjalista ds. gier w najwiekszej polskiej firmie zajmujacej si¢ m.in. dys-
trybucja gier planszowych — Ateneum, branza planszowa wiele zyskata od
czas6w wybuchu pandemii. W obliczu braku dostepnosci takich rozrywek,
jak np. kino, teatr czy koncerty, Polacy na nowo odkryli gry planszowe,
ktore umozliwity socjalizacje, rozrywke oraz produktywne spedzanie
czasu z najblizszymi we wlasnym domu*. Polskie wydawnictwa preznie
wydaja wiec nie tylko wlasne tytuly, ale rowniez najpopularniejsze gry
zagraniczne — w 2023 roku najwicksze polskie wydawnictwo, gdanski
Rebel, wypuscito na rynek 89 gier planszowych w wersji podstawowe;j

2 Board Games Market Size, Share & COVID-19 Impact Analysis, By Game Type
(Monopoly, Scrabble, Chess, and Others), By Age Group (2-5 Years, Between 5 and
12 Years, 12-25 Years and Above 25 Years), By Sales Channel (Online Sales, Specialty
Stores, Hypermarkets & Supermarkets, and Others), and Regional Forecast, 2023-
2030, [online] https://www.fortunebusinessinsights.com/board-games-market-104972,
10 XII2023.

3 Brak dokfadniejszego szacunku zwigzany jest z tym, ze sprzedawane na polskim
rynku gry planszowe — w przeciwienstwie do gier cyfrowych — nie posiadaja odrgbnych
kodow PKD i czesto sprzedawane sa jako zabawki. Zob. K. Rosinski, Gry planszowe
coraz popularniejsze. Polska ,,malq potegq” na swiecie, [online] https://www.money.
pl/firma/wiadomosci/gry-planszowe-coraz-popularniejsze-polska-jest-mala-potega-na-
swiecie-6746597511273024a.html, 2 1 2024.

4 Ibidem.
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oraz 72 dodatki i akcesoria. Jak dodaje Ropka, jesli gracz chciatby zagraé
przynajmniej raz w kazda wydang przez nich pozycje, musiatby poswigcié
na to w ciggu roku 148 godzin®.

Wspotczesne gry planszowe roznig si¢ od tych znanych nam sprzed
kilku dekad. Najczgs$ciej osadzone sg w konkretnych, nierzadko fikcyj-
nych, realiach — moga one nawigzywac do popkultury (filmow, seriali)
lub by¢ w catosci wykreowane przez autoréw. Wymusza to koniecznosé
wprowadzenia graczy do danego $wiata i wezucia si¢ w klimat rozgrywki.
Wigkszo$¢ dostepnych na rynku gier planszowych jest zalezna jezykowo,
co oznacza, ze na niezbednych do gry elementach (jak np. karty, kafelki,
znaczniki itd.) pojawia si¢ tres¢ stowna, zrozumienie ktorej jest konieczne
do przeprowadzenia rozgrywki. W przypadku gier niezaleznych j¢zyko-
wo jedynym elementem, ktory nalezy przettumaczyc, jest instrukcja, za$
pozostate elementy nie zawierajg tresci stownej. Nierzadko dla mniej po-
pularnych tytutow, ktére nie zostaty oficjalnie wydane na rynku polskim,
mozna znalez¢ thumaczenia fanowskie wykonane przez innych graczy.

Niniejszy artykut stanowi probe przedstawienia problematyki przektadu
zawarto$ci gier planszowych na przyktadzie wybranych nazw wtasnych
obecnych w jednej z najpopularniejszych w ostatnich latach rodzinne;j
strategicznej gry planszowej — Everdell (2018). Jako material badawczy
postuzyta wersja podstawowa gry wraz z wydanymi dotychczas na rynku
polskim i rosyjskim dodatkami: Bellfaire (2019), Legends (2019), a takze —
w celach poréwnawczych — nieformalne, fanowskie thumaczenie instrukcji
do wersji podstawowej w jezyku rosyjskim.

Everdell

Gra planszowa Everdell ukazata si¢ w USA w 2018 roku naktadem pocho-
dzacego z New Hampshire wydawnictwa Starling Games. Autorem gry
jest James A. Wilson, za$ ilustracje wykonat Andrew Bosley. Fabuta gry
osadzona jest w dolinie Everdell, w ktorej lesne zwierzeta rozwijaja two-
rzone przez siebie miasta. Kazdy gracz wciela si¢ w wybrang przez siebie
ras¢ (dostepne s3 m.in. jeze, aksolotle, gronostaje, szpaki, szczury) i na
podstawie mechaniki przydzielania robotnikow pozyskuje surowce, ktore
wymieni¢ moze na konkretne karty stworzen oraz budowli zagrywane do

5 Zob. [online] https://www.facebook.com/REBELpl/posts/pfbid0262sXuiWil4Ru-
6SvK8jB4gnhaqaRep9wunJasrn6Pe4Gitr2347pMst2qhuNwaovql?locale=pl PL,
212024.
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miasta. Kazde stworzenie oraz budowla posiada swoja nazwe (pospolita
w przypadku zwyktych kart oraz wtasng w przypadku unikatowych i le-
gendarnych), karty stworzen dodatkowo opatrzone sg réwniez humory-
stycznymi cytatami tych postaci, nierzadko nawigzujacymi do bohaterow
historycznych lub popkulturowych.

Wydana w latach 2019-2020 seria dodatkow wprowadza do gry nowe
mechaniki, dodatkowe postacie oraz budynki. W Polsce wydawca serii
jest gdanskie wydawnictwo Rebel, za$ instrukcje do wszystkich wydanych
gier przettumaczyta Monika Zabicka. Na rynku rosyjskim za gre odpo-
wiada Mir Hobbi sp. z 0.0., a autorami przektadéw sg: Daniit Jakowienko®
(podstawa, Glimmergold Pack), Stanistaw Zagorodnyj (Bellfaire) oraz
Jewgienija Niekrasowa (Glimmergold Pack).

Problematyka przekladu gier planszowych

Tracy Fullerton, autorka publikacji pt. Game Design Workshop: A Playcen-
tric Approach to Creating Innovative Games, twierdzi, ze najwazniejszym
czynnikiem w procesie tworzenia gry planszowej jest ,,tworzenie proto-
typu [gry], faza testowania oraz zmiany wprowadzane do mechaniki na
podstawie feedbacku dostarczanego przez graczy testowych’ [2008: XX].
Ta cze$¢ designu jest szczegolnie istotna, gdyz to wlasnie opinie graczy,
ktérzy dzielg si¢ wrazeniami z rozgrywki za pomocg m.in. tematycznych
grup tworzonych w mediach spotecznosciowych, majg tym samym wptyw
na popularno$¢ konkretnych pozycji, co przektada si¢ na ich sprzedaz.
W wydanej w 2004 roku ksigzce pt. Rules of Plays: Game Fundamentals
Katie Salen i Eric Zimmerman przyblizajg mechaniki tworzenia oraz funk-
cjonowania zasad gier planszowych, podkreslajac, ze thumacze co prawda
pracuja na juz istniejacych tekstach, jednak nierzadko przektad gry plan-
szowej wymaga dostosowania jezyka do wymogow kultury docelowej, zag
thumacz powinien nie tylko sprawnie postugiwacé si¢ jezykiem, lecz takze
posiada¢ podstawowa wiedze o tym, w jaki sposéb tworzy si¢ instrukcje
1 w jaki sposob gracze z nimi pracuja. Zwraca na to uwage w swoich ba-
daniach takze Richard Rouse [2005: 250], ktory podkresla, ze gracze ucza
si¢ zasad danej pozycji w trakcie rozgrywki, a proces ten moze stanowic

¢ W artykule w przypadku imion, nazwisk i nazw rosyjskich konsekwentnie stoso-
wana jest transkrypcja.

7 Wszystkie cytaty w artykule przettumaczone zostaty przez autorke, jesli nie zostato
zaznaczone inacze;j.
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wyzwanie dla zespotu. Nie jest to wymagane od ttumacza, jednak przyj-
muje si¢, ze powinien on by¢ rowniez aktywnym graczem, dzigki czemu
posiada doswiadczenie zwigzane z czytaniem instrukcji z perspektywy
odbiorcy oraz jest w stanie rzetelnie przekazaé tresci.

Warto zastanowi¢ si¢ zatem, jakie kompetencje powinien posiadac
thumacz gier planszowych. Dla wszystkich gier (zaré6wno zaleznych, jak
i niezaleznych jezykowo) elementem wspdlnym bedzie instrukcja, ktora
mozna zaklasyfikowac, zgodnie z podziatem opracowanym przez Soni¢
Vandepitte, jako tekst uzytkowy (ang. instructive text). Thumacz powinien
wigc by¢, zgodnie z tym, co podkreslali Salen, Zimmerman i Rouse, zazna-
jomiony z technical writingiem. Vandepitte przekonuje takze, ze tego typu
teksty mozna uzna¢ za teksty perswazyjne, gdyz ,,instruowanie kogo$ to
zarazem przekonywanie go do zrobienia czego$ w konkretny sposob lub
w konkretnej sytuacji lub w konkretnej kolejnosci” [2008: 69], w zwigz-
ku z czym instrukcje posiadaja pewne cechy perswazji jezykowej, a pro-
ces thumaczenia takich tekstow pokazuje, iz zachowanie tych funkcji jest
istotne w trakcie wybierania najlepszego wariantu w jezyku docelowym
[ibidem: 74]. Thumacz powinien wigc réwniez by¢ zaznajomiony z pro-
cesem transkreacji, do czego wrocimy nieco poznie;j.

Nalezy oczywiscie pamigtaé, iz przektad gier planszowych bedzie
przede wszystkim tlumaczeniem multimodalnym. Jak podkresla Jona-
than Evans,

gry nie ograniczajg si¢ wylgcznie do spisanych zasad: opieraja si¢ na interakcji
pomiedzy graczami oraz licznych sktadowych gry: tekscie, obrazach, planszy,
elementach. Przettumaczona gra powinna oferowac analogiczne doswiadczenie
rozgrywki (wlaczajac mozliwe warianty rozgrywki okreslone w instrukcji)
w dowolnym jezyku, w ktoérym jest rozgrywana, a wigc pozostac ta sama gra.
Mozna zalozy¢ wigce, ze najczesciej widocznym zmianom w procesie przektadu
podlega¢ beda elementy tekstowe gry [2013: 18].

W anglojezycznych instrukcjach i elementach gier mamy zazwyczaj do
czynienia z bezposrednim zwrotem do adresata oraz bezokolicznikiem (you
take, you add), co przektada si¢ w polskim thumaczeniu na konsekwentne
uzycie form czasownika w trybie rozkazujacym w 2. osobie liczby poje-
dynczej (wez, zdobgdz, dobierz), za$ w rosyjskim na formg¢ grzecznoscio-
wa trybu rozkazujacego wyrazang przez czasownik w formie 2. osoby
liczby mnogiej (nonyuume, gozomume, dobassme). Polecenia powinny
by¢ przede wszystkim jasne i zrozumiate dla odbiorcy, czgsto dodatkowo
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wspierane sg poprzez form¢ graficzng, a wigc np. zamiast opisu ,,zdobadz
1 zeton drewna” konstrukcja Zeton drewna zostanie zastapiona przez cyfre
1 oraz graficzne przedstawienie zasobu. Akcje mozliwe do wykonania
przez graczy nierzadko sa rowniez przedstawione w formie graficznego
przypomnienia na planszy glownej oraz kartach pomocniczych dla graczy.

Gdanskie biuro thumaczen LocAtHeart przybliza na swojej stronie in-
ternetowej poszczegolne etapy przektadu gier planszowych i karcianych,
podkreslajac najwazniejsze aspekty pracy nad tego typu zleceniami.

Pierwsza wazng kwestig jest spojnos¢ przektadu — wazne jest nie tylko
zachowanie spdjnosci realiow pomigdzy podstawka i dodatkami do gry
(nierzadko wydawanymi na przestrzeni kilku-kilkunastu lat), lecz tak-
ze — w przypadku tytutdw opartych na licencji (np. w thumaczeniu gier
osadzonych w realiach ksigzek np. J.K. Rowling czy George’a R.R. Mar-
tina) — thumacz musi mie¢ §wiadomos$¢ istniejgcych juz thumaczen, m.in.
nazw, i si¢ nimi postugiwac, gdyz sa to terminy dobrze zakotwiczone
w $wiadomosci odbiorcow; w zwigzku z tym czgsto thumacze pracujg
na glosariuszach i pamigciach tlumaczeniowych, co minimalizuje ryzyko
popetnienia btedu.

Kolejng rzeczg, o ktérej musi pamigtac¢ thumacz, jest uktad graficzny.
W przypadku wspomnianych juz replik jezykowych umieszczonych na
elementach gry, np. kartach czy kaflach, konieczna jest praca w programie
graficznym, co umozliwia podmiang tekstu w jezyku zrédtowym na tekst
w jezyku docelowym, przy jednoczesnym zachowaniu wybranej czcion-
ki. Utrudnieniem dla tlumacza moze by¢ w tym przypadku limit miejsca
na danym elemencie (w przypadku jezykow fleksyjnych, takich jak pol-
ski czy rosyjski, tekst thumaczony zazwyczaj bedzie dtuzszy od tekstu
wyjsciowego w jezyku angielskim czy francuskim). Praca bezposrednio
na plikach graficznych pozwala na skrocenie catego procesu przektadu
1 wyeliminowanie btedow, ktére mogtyby si¢ pojawi¢ przy kopiowaniu
i wklejaniu tekstu. Najczesciej elementami graficznymi bedg si¢ zajmowac
osobni pracownicy wydawnictwa (moze to tez by¢ thumacz za dodatkowsg
optata). Moze rowniez zdarzy¢ si¢, iz konieczna bedzie lekka modyfika-
cja wybranej czcionki, poniewaz nie obstuguje ona znakow specjalnych
istniejagcych w jezyku docelowym.

Trzecim waznym punktem bedzie kontekst jezykowy i kulturowy.
W przypadku wspomnianych juz gier, nawiazujacych do realiow pozy-
¢ji ugruntowanych w popkulturze, pojawié¢ si¢ mogg problemy zwigzane
z réznicami migdzy poszczegdlnymi wersjami jezykowymi, np. te same
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terminy czy cytaty moga posiada¢ pewne rozbieznosci w réznych wer-
sjach, niektore elementy graficzne mogly nie zosta¢ przethumaczone na j¢-
zyk docelowy itd. W takim wypadku thumacz powinien uzupemic przektad
w sposob pasujacy do pozostatych materiatow. LocAtHeart jako przyktad
takiej rozbieznosci podaje thumaczenie quizu osadzonego w realiach cyklu
o Harrym Potterze, w ktorym w wersji angloj¢zycznej pojawito si¢ naste-
pujace pytanie: ,,What is name of the language of snakes, which Salazar
Slytherin was famous for speaking? Parseltongue”. W polskim przekta-
dzie Andrzeja Polkowskiego termin parseltongue zostat przetozony jako
mowa wezy 1 nie posiada zadnej konkretnej nazwy, wigc przettumaczenie
tego pytania na jezyk polski wymagato usunigcia wzmianki o we¢zach, by
odpowiedz nie byta oczywista i zawarta juz w samym pytaniu®.

Jak wiec powinien przebiegac proces ttumaczenia gry planszowej?
Jak w przypadku kazdego thumaczonego tekstu, w pierwszej kolejnosci
thumacz powinien uwaznie przeczytac cata instrukcje gry tak, jakby sam
przygotowywat si¢ do rozgrywki, by zobaczy¢, jak dziata jej mechani-
ka i jakie watpliwo$ci moga si¢ pojawi¢ u odbiorcy po zapoznaniu si¢
z zasadami. Warto spisa¢ te watpliwo$ci i — w przypadku konieczno$ci
dalszych wyjasnien — skontaktowa¢ si¢ z klientem, by doprecyzowac nie-
jasne kwestie. Jesli thumacz nie zrozumie zasad gry w prawidtowy spo-
sob, nie bedzie w stanie przekaza¢ ich graczom. Thumacz moze réwniez
doda¢ — jesli uzna to za zasadne dziatanie — odsytacze do innych czesci
instrukcji lub przypomnieé¢ pokroétce najwazniejsze zasady mechaniki gry
w innej sekcji instrukcji dla utatwienia graczom przyswojenia mechaniki
gry. Najwazniejsze punkty w instrukcji lub na kartach mozna dodatkowo
oznaczy¢ kapitalikami lub wyttuszczong czcionka.

Ttumacz moze pracowac na pliku dwujezycznym w formie tabeli Iub
w programie CAT (Trados, memoQ), co utatwi poréwnywanie na biezaco
przektadu z oryginatem oraz korekte koncowa po przelozeniu catosci.
W pierwszej kolejnosci nalezy wyodrebnié z instrukcji i elementéw ter-
miny kluczowe dla danej gry (miejsca, postaci, akcje) 1 zastanowic si¢
nad ich thumaczeniem, poniewaz to wlasnie one budujg klimat rozgrywki.
W przypadku gier osadzonych w realiach fantastycznych dodatkowo ko-
nieczny bedzie wybor strategii ttumaczeniowej® — kazdorazowo zastano-

8 Zob. Case study: producent gier planszowych i karcianych, [online] https://loca-

theart.com/pl/tlumaczenie-gier-planszowych-case-study/, 2 1 2024.
®  Przede wszystkim bedzie on si¢ sprowadzat do kwestii egzotyzacji i domestykacji.
Zob. np. Venuti [1995].
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wienie si¢ nad intencjg autora gry i dobranie odpowiednika, ktory wpisuje
si¢ w styl gry. Jesli z kolei gra zostanie osadzona w realiach rzeczywistych
lub bliskich rzeczywistosci, niezbgedny moze okazaé si¢ obszerny research
terminologiczny, np. w zakresie §redniowiecznego oreza czy historycznych
toponimow.

Roéwnie istotne w procesie przektadu bedzie wynotowanie wszelakich
symboli wystepujacych w grze i ocena, czy na pewno w instrukcji jasno
powiedziane jest, w jakim miejscu, np. na karcie czy kaflu, sa one umiesz-
czone. Podobnie rzecz si¢ ma z terminologia — czy dla poczatkujacego
gracza jasne bedzie, czym jest kos¢ K/2? By¢ moze niezbedne bedzie
rozwini¢cie tego terminu jako kos¢ dwunastoscienna. Warto pamigtac, iz
gracze majg rozny background zwigzany z doswiadczeniem, a niejasna
badz zbyt trudna instrukcja moze ich zniecheci¢ do rozgrywki. Sam je-
zyk thumaczenia powinien by¢ jasny i bezposredni (np. wspomniane juz
obecne w polskich instrukcjach gier formy uzycia trybu rozkazujgcego
w 2. osobie liczby pojedynczej: wez, dobierz, odrzu¢ — pozwalaja one
unikng¢ problemu z plcig gracza). Ttumacz moze zdecydowac si¢ na pa-
rafraze tekstu oryginalnego, jesli dzigki temu zapobiegnie np. ingerencji
graficznej w celu zwigkszenia miejsca na tekst na karcie. W przypadku
pracy nad ttumaczeniem nazw fikcyjnych postaci czy miejsc pomocne
moga okazac sie grafiki bedace integralng czgscig gry.

Lokalizacja czy transkreacja?

Po wyczerpujacym omowieniu potencjalnych problemow, ktére moga za-
istnie¢ w trakcie przektadu gier planszowych oraz niezbednych kompe-
tencji thumacza, warto zastanowic si¢, w ramach ktorego pojecia mozemy
umiesci¢ takie thumaczenie — lokalizacji czy transkreacji. Jesli chodzi o gry
cyfrowe, najczesciej mowi si¢ o procesie ich lokalizacji, a wiec ,,jezykowej
1 kulturowej adaptacji tresci cyfrowych do wymagan i uwarunkowan dane-
go rynku zagranicznego, ktora obejmuje §wiadczenie ustug i technologii
do zarzadzania wieloj¢zyczno$cia w cyfrowym globalnym przeptywie
informacji” [Schéler 2010: 209]. Nieco szerzej granice pojecia okreslita
LISA (ang. The Localization Industry Standards Association — istniejgca
w Szwajcarii do 2011 roku organizacja handlowa zajmujaca si¢ thumacze-
niem materialow cyfrowych, zrzeszajaca m.in. Adobe, Cisco, Hewletta-
-Packarda, IBM czy McAfee). W drugim wydaniu swojego podreczni-
ka dla podmiotéw zajmujacych si¢ lokalizacjg — The Location Industry
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Primer — znajdziemy informacje, iz chociaz ,,lokalizacja wydaje si¢ «po
prostu procesem jezykowymy identycznym lub zblizonym do przektadu,
to [...] proces lokalizacji posiada w rzeczywisto$ci zdecydowanie szerszy
zakres”'°, LISA podkresla, iz lokalizacja skupia si¢ zar6wno na proble-
mach natury j¢zykowej, problemach zwigzanych z treécia i backgroundem
kulturowym, jak i problemach technicznych, np. koniecznosci przektadu
specyfikacji, etykiet. W pewnym stopniu wigc w definicji tej mozemy
umiesci¢ ttumaczenie gier planszowych, poniewaz bez watpienia mamy
w nim do czynienia zaro6wno z koniecznoscig przektadu instrukeji, jak
1 tredci obecnej na planszy i dodatkowych elementach typu karty czy kafle.

Definicja lokalizacji czesto pomija jednak — niezwykle istotny przy
przektadzie gier planszowych — aspekt kreatywno$ci ttumacza, wigc war-
to przyjrzec si¢ blizej stosunkowo nowemu pojeciu transkreacji, ktore,
chociaz czerpie po czgsci z lokalizacji, jest jednak zdecydowanie szersze.
Stownik polskiej terminologii przekladoznawczej podaje nastepujacg de-
finicj¢ tego terminu:

Proces adaptacji dotyczacy przygotowania i przeniesienia komunikatu, gtow-
nie w branzy reklamowej i marketingowej, z jednego kontekstu jezykowego
i kulturowego w drugi. Obejmuje zmiany i dopasowania konieczne do tego,
aby dany komunikat (np. kampania reklamowa, wizerunek marki) mogt pra-
widlowo funkcjonowaé na wszystkich rynkach docelowych. W branzy ustug
jezykowych (LSP) odroéznia si¢ transkreacje od ttumaczenia, rozumiang jako
dziatalno$¢ wychodzaca poza transfer jezykowy, wymagajaca dopasowania
kulturowego i duzej kreatywnosci, ktorej rezultat pozostaje jednoczesnie bli-
sko kreatywnej intencji komunikatu wyjsciowego [Bogucki et al. 2019: 151].

Widzimy wigc, ze transkreacja, podobnie jak lokalizacja, jest procesem
podobnym do przektadu, jednak z pewna wartoscig dodang. Zawiera ona
w sobie takie cechy lokalizacji, jak wszelakie zmiany, np. techniczne,
niezbe¢dne do funkcjonowania przektadu na rynku docelowym, jednak
w transkreacji podkres§lana jest takze konieczno$¢ duzej kreatywnosci
pracy tlumacza i dopasowania kulturowego przektadu do realiow doce-
lowych, a takze zachowania opisywanej przez Vandepitte perswazyjnosci
tekstu instruktazowego. Takze Daniel Pedersen odrdznia transkreacje od
przektadu, twierdzac, iz ,,nie polega ona na transferze czy przenoszeniu

10 The Localization Industry Primer. 2" edition, [online] https://www.immagic.com/

eLibrary/ARCHIVES/GENERAL/LISA/L030625P.pdf, 2 1 2024.
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stéw z jednego jezyka do drugiego, ale na przenoszeniu marek i przekazow
z jednej kultury do innej” [2014: 60], a takze od lokalizacji, twierdzac, iz
termin lokalizacja odnosi¢ si¢ bedzie przede wszystkim do oprogramowa-
nia, za$ transkreacja do marketingu.

Przedstawicielka branzy lokalizacyjnej, Paulina Makles, podkresla, iz
obie te techniki zwracaja uwage na funkcje tekstu, specyfike uzywanego
jezyka i obecnos¢ elementow kulturowych, jednak transkreacja jest po-
jeciem szerszym semantycznie i dodatkowo obejmowac¢ moze elementy
pozajezykowe (w tym graficzne), cel marketingowy thumaczonych materia-
16w 1 koniecznos$¢ oddania wywotywanych przez oryginat emocji [2019].

Podsumowujac, chociaz thumaczenie gier planszowych — analogicznie
do przektadu gier cyfrowych — moze by¢ uwazane za lokalizacje, warto
traktowac je jako transkreacje ze wzgledu na obecnos$¢ licznych materia-
tow graficznych wymagajacych adaptacji (plansza, planszetki gracza, karty,
kafle itd.) oraz osadzenie kazdej gry w konkretnych realiach — realistycz-
nych lub fantastycznych, a wigc konieczno$¢ oddania klimatu rozgrywki,
ktora nie pozostaje bez wplywu na przebieg gry.

Przeklad wybranych nazw w grze Everdell

Jak byto juz zaznaczone we wstepie, Everdell jest planszowa rodzinng
gra strategiczng. Wérod elementéw wchodzacych w sklad gry znajdziemy
planszg¢ (oraz jej dodatkowe moduty w p6zniejszych dodatkach), liczne
karty stworzen, budowli i wydarzen, a takze znaczniki zasobow i kafelki
nagréd. Zalezne jezykowo bedg przede wszystkim plansza oraz karty. Ze
wzgledu na objetos$¢ potencjalnego materiatu badawczego na potrzeby
niniejszego artykutu autorka zdecydowata si¢ skupi¢ wylacznie na sied-
miu nazwach wilasnych, ktére w jej ocenie sa ciekawe z perspektywy
przektadoznawczej.

Everdell/Ever Tree

Nazwa gry — Everdell — stanowi zbitke przystowka ever oraz rzeczownika
dell, co w potaczeniu daje nam toponim: nazwe fikcyjnej krainy, w re-
aliach ktorej prowadzona jest rozgrywka. Przystéwek ever moze mieé
kilka znaczen w zaleznosci od kontekstu (np. moze by¢ synonimem at
any time, continuously, bigger, in the same way as always)", za$ dell

" Ever, [online] https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/ever, 3 T2024.



PROBLEMATYKA PRZEKEADU GIER PLANSZOWYCH. .. 73

przettumaczy¢ mozna jako ‘matg doling lub kotling z trawg i drzewami’'2.
Nazwa jest oczywistym nawigzaniem do §wiata przedstawionego: tytutlowa
Everdell jest doling, w ktorej zwierzeta buduja swoje miasta. Ma to od-
zwierciedlenie w sferze graficznej, m.in. planszy, ktéra przypomina lesna
polang, zasobach (jagody, drewno, zywica, kamienie) czy trojwymiarowym
sktadanym tekturowym drzewie bedgcym podstawkg dla kart. Dodatkowo
nazwa doliny moze nawigzywac np. do stworzonej przez J.R.R. Tolkiena
krainy Rivendell.

W polskiej wersji jezykowej ttumaczka Monika Zabicka nie zdecy-
dowatla si¢ na przettumaczenie/zmiang nazwy oryginalnej i gra ukazata
si¢ jako Everdell. Niewykluczone jest, ze wptyw na to miala konstrukcja
pierwszego zdania wprowadzenia do gry zawartego w instrukcji: ,, Within
the charming valley of Everdell...”. Oznaczajace ‘doling’ stowo valley jest
de facto synonimem funkcjonalnym dell'. Dell uzywa si¢ raczej w od-
niesieniu do mniejszej, bardziej plaskiej powierzchni i terenu zazwyczaj
przecigtego strumieniem, za$ valley charakteryzuje si¢ wieksza roznica
w wysokosci doliny i otaczajacego jej terenu, ktorym moga by¢ np. gory'.
Takie podwdjne podkreslenie valley of Everdell moze sugerowaé ttuma-
czom gry, iz nazwa krainy, mimo iz jest do$¢ tatwa do przetozenia na
dowolny jezyk, powinna zosta¢ nieprzethumaczona. W polskiej instrukcji
znajdziemy wigc informacj¢ o ,,uroczej dolinie Everdell”.

W wersji rosyjskiej nazwa rowniez pozostata bez zmian, z wylgcze-
niem dostosowania jej do alfabetu nietacinskiego (cyrylicy) za pomoca
powszechnej w Rosji transkrypcji. Ukazata si¢ zatem na rynku wydawni-
czym jako Degepdenn, zas instrukcja zawiera wstep o ,,uapyroweii donume
Deepoenn” (dost. ‘czarujacej dolinie Everdell”). W Internecie mozna zna-
lez¢ réwniez przettumaczong przez graczy na jezyk rosyjski instrukcje,
w ktorej nazwa doliny pozostata zapisana alfabetem tacinskim!'.

Nazwa wtlasna, ktora bezposrednio nawiazuje do tytutu pozy-
cji, jest Ever Tree — unikatowa karta budowli drzewa. Sktada si¢ ona

12 Dell, [online] https://www.diki.pl/slownik-angielskiego?q=dell, 3 T 2024.

3 Dell, [online] https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english-thesaurus/dell,
312024.

4 Dell vs. Valley, [online] https://thecontentauthority.com/blog/dell-vs-valley,
312024.

5 Niestety nie wiadomo, kto jest autorem nieoficjalnego przektadu. Zatozy¢ mozna,
ze instrukcja w tej wersji powstata wezesniej od rosyjskojezycznego wydania Mir
Hobbi.
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z omowionego juz przystowka ever oraz oznaczajacego ‘drzewo’ rze-
czownika tree, jednak w formie dwoch odrgbnych wyrazow, a nie zbitki.
Ever Tree jest wiec najwazniejszym drzewem w Everdell, pod korzeniami
ktorego pierwsi mieszkancy doliny postanowili zalozy¢ osadg.

W tym przypadku zaréwno Zabicka, jak i Jakowienko zdecydowali
si¢ na zastosowanie kalki: w wersji polskiej mamy wigc Wieczne Drzewo,
a w rosyjskiej Beunoe dpeso (dost. “wieczne drzewo’), co stanowi nawig-
zanie do sedziwosci rosliny. Co ciekawe, rosyjski thumacz uzyt archaicznej
wersji rzeczownika (por. obecnie depego), ktdra uzywana jest w dyskursie
historycznym (przede wszystkim genealogicznym), poezji oraz niektdrych
naukach humanistycznych, takich jak np. kulturoznawstwo, literaturo-
znawstwo czy historia sztuki. Mamy wig¢c do czynienia z cickawa sty-
lizacja jezykowa, ktora podkresla wage przedstawionej w grze budowli.
W tlumaczeniu fanowskim pojawia si¢ z kolei Beuroszenénoe oepeso, czyli
‘wiecznie zielone drzewo’, co przenosi nacisk z sedziwego wieku drzewa
na jego aspekt wizualny — liScie, ktore nigdy nie z6tkna.

Jak pokazuja powyzsze przyklady, hipotetycznie mozliwe byloby wigc
przetlumaczenie w podobny sposob nazwy gry i zarazem toponimu jako
Wieczna Dolina w jezyku polskim oraz Beunas donuna (dost. ‘Wiecz-
na dolina’) w jezyku rosyjskim, co pozwoliloby na zachowanie spdjno-
$ci obu nazw. W przypadku wielu planszowych pozycji, chociazby gry
Wingspan — ktéra na polskim rynku znana jest jako Na Skrzydtach, a na
rosyjskim jako Kpuwirws (dost. ‘Skrzydta’), zmiana nazwy nie przeszko-
dzita w rekordowej sprzedazy na rynkach docelowych. Prawdopodobnie
decyzja o zastosowaniu egzotyzacji, a wigc pozostawieniu w oryginalnej
wersji obco brzmiacej nazwy Everdell wynika z warunkéw umowy migdzy
wydawnictwem Starling Games a Rebelem i Mirem Hobbi, lub tez checi
zachowania nazwy wlasnej, ktora bedzie jednoznacznie brzmie¢ jak nazwa
fantastycznej krainy (por. Rivendell, Shire, Hogwarts itd.).

Corrin Evertail

Historycznym bohaterem Everdell, ktéry postanowit wyruszy¢ na poszu-
kiwania nowego miejsca, w ktorym mogtby sie osiedli¢ wraz z pobratym-
cami, jest Corrin Evertail, przedstawiany na kartach jako sedziwa mysz
z siwym wasem i brodg. Imi¢ postaci — Corrin — ma rodowdd nordycko-
-gaelicki, wywodzi si¢ od skroconej formy nazwiska Mac Torin (gael.
Mac ‘syn’ + staronord. Thorfinnr [Thorr od imienia boga piorunéw +
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staronordyckiego meskiego imienia Finnr ‘bialy, jasny’]). Moze to by¢
réwniez zanglicyzowany wariant irlandzkiego imienia Curran (pochodza-
cego od nazwiska O Corraidhin — ‘potomek Corraidhina’), oznaczajacego
wtocznie [Hanks 2003: 370]. Urban Dictionary podaje rowniez, iz termin
corrin moze oznacza¢ ‘najlepszego, trudnego do znalezienia przyjaciela’
lub osobe inteligentng i troskliwg!®. Nazwisko Evertail zbudowane jest
za$ — podobnie jak poprzednie analizowane nazwy — jako zbitka wyrazowa
przystowka ever oraz rzeczownika fail — ‘ogon’.

Monika Zabicka zdecydowata sie na adaptacje kulturowg imienia i na-
zwiska bohatera, ktory w polskiej wersji nazywa si¢ Przemysztaw Ogonek.
Imig¢ bohatera stanowi gre stowng jako potaczenie popularnego meskiego
imienia Przemystaw oraz rzeczownika pospolitego mysz, co w zrgczny
1 zabawny sposob nawigzuje do rasy bohatera. Nazwisko Ogonek stanowi
zdrobnienie rzeczownika pospolitego fail, nawigzujgc do znaczenia orygi-
nalnego nazwiska postaci, a zarazem brzmigc naturalnie w jezyku polskim
(por. nazwiska Zdunek, Popek). Jedyng wadg takiego rozwigzania moze
by¢ brak nawigzania w nazwisku do nazwy doliny'’, jednak biorac pod
uwagg przytoczone wczesniej przektady — pozostawione bez thumaczenia
Everdell oraz przettumaczone za pomocg kalki Wieczne Drzewo — thamacz-
ce trudno bytoby zachowa¢ konsekwencjeg.

W przypadku oficjalnej wersji rosyjskiej Daniit Jakowienko, podob-
nie jak w przypadku nazwy gry, postanowit pozostaé przy egzotyzacji,
w zwigzku z czym imi¢ i nazwisko postaci zostaty jedynie przetranskry-
bowane jako Koppun Jeepmerin. Mamy wigc zachowang sp6jno$¢ miedzy
nazwg gry i bohaterem. W fanowskim ttumaczeniu posta¢ ta nazywa si¢
Koppun Deepmens — imig pozostaje bez zmian, za§ w transkrypcji nazwi-
ska widoczny jest btad.

Fynn Nobletail

Kolejnym godnym uwagi bohaterem gry jest Fynn Nobletail, krol
Everdell, przedstawiany jako mysz w sile wieku w zbroi, fioletowe;j
pelerynie i z mieczem w tapce. Imi¢ postaci, Fynn, pochodzi z jezyka

¢ Corrin, [online] https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Corrin,
412024.

17 Historia opisana w instrukcji do gry nie mowi jednak wprost, czy dolina Everdell
mogla zosta¢ nazwana na cze$¢ Corrina Evertaila.
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staroirlandzkiego i oznacza ‘bialy, jasny’!®, moze wigc nawigzywac do
imienia poprzedniego omawianego bohatera o imieniu Corrin, rowniez
wladcy. Nazwisko Nobletail z kolei jest zbitka wyrazowa przymiotnika
noble — ‘szlachetny’ lub ‘wspaniaty’" i jest utworzone analogicznie do
nazwiska Evertail. Przydomek Noble historycznie nadawany byt wiadcom,
np. panujgcemu na przetomie XIV i XV wieku w Nawarze Karolowi II1
Szlachetnemu (ang. Charles III of Navarre, The Noble). Co cickawe, na
karcie postaci widnieje cytat: ,,A day may come when the courage of the
mice fail, but it is not this day”, ktory jest skrocong parafrazg przemowy
wygloszonej przez Aragorna przed Czarng Bramag w filmie Wfadca Pier-
Scieni: Powrot krola (2003) na podstawie ksigzki J.R.R. Tolkiena: ,,A day
may come when the courage of men fails, when we forsake our friends
and break all bonds of fellowship, but it is not this day”?.

W polskim ttumaczeniu Monika Zabicka ponownie zdecydowata sig
na adaptacje kulturowa, nadajac postaci tozsamos$¢ Myszko Pierwszy. Jest
to oczywiste nawiazanie do Mieszka Pierwszego, historycznego wladcy
Polan i ojca pierwszego krola Polski?!. Kolejny raz thumaczce udato si¢
w zmyS$lny sposob zastosowac gre stowna, taczac w przektadzie meskie
imi¢ Mieszko oraz rzeczownik pospolity mysz. Warto zwrdci¢ uwage na
to, iz przy takim rozwigzaniu bohater ,,traci”” nazwisko na rzecz liczebnika
porzadkowego Pierwszy. Bedzie to natomiast aluzja kulturowa oczywista
dla kazdego gracza. Jesli chodzi o cytat na karcie, thumaczka zachowata
wypowiedz Aragorna: ,,Moze kiedy$ nadejdzie dzien, gdy opusci nas od-
waga. Ale to nie dzi$”, jednak najprawdopodobnie;j jest to jej wlasny prze-
ktad® i trudno stwierdzi¢, czy prawidtowo rozszyfrowala intertekstualnosé.

18

Fynn, [online] https://en.wiktionary.org/wiki/fynn, 4 1 2024.

Noble, [online] https://www.diki.pl/slownik-angielskiego?q=noble, 4 1 2024.

2 The Lord of the Rings: The Return of the King, rez. P. Jackson, Warner Bros Re-
cords; New Line Cinema, 2003.

21 W latach 50. XX wieku polski jezykoznawca Stanistaw Rospond wysunat cieka-
w3 hipoteze, jakoby imi¢ Mieszko pochodzito od formy Misco (Miszko Tub Myszko)
i miato rodowod w... legendzie o myszach, ktére zjadly krola Popiela. Jako poparcie
swojej tezy wskazywal produktywno$¢ w nazewnictwie stowianskim tematow mysk-,
misk-, mys-, mis- (Myszkow, Myszkowice itd.), tworzacych formy pochodne od imion
ztozonych zaczynajacych si¢ na my- lub mi-. W pdzniejszym okresie jednak wycofat
si¢ z tej hipotezy [Rospond 1955: 168-185].

2 W Powrocie kréla dostgpnym na platformie HBO Max w wersji lektorskiej ten
cytat brzmi: ,,Moze pewnego dnia ludzie zapomna, co to odwaga. Lecz nie dzis!”,
a w wersji napisowej: ,,Moze kiedy$ zapomnimy, co to odwaga. Lecz nie dzis§!”

19
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W rosyjskiej wersji Jakowienko i Niekrasowa ponownie zastosowali
potkalke z uwzglednieniem zasady eufonii — imi¢ postaci zostato w for-
mie transkrypcji jako @unn — ze wzgledu na to, iz Rosjanie nie postawig
samogtoski y po spotglosce £, konieczna byta zamiana samogtoski na jej
migkki odpowiednik, a wigc i; za$ nazwisko zostato przettumaczone na
bracopoonwiii (‘szlachetny’), czyli — podobnie jak w wersji polskiej —
ekwiwalent angielskiego Noble. W jezyku rosyjskim okreslenie to znaj-
dziemy przede wszystkim w literaturze pigknej (np. jako przydomek Robin
Hooda) i zoologii, niekoniecznie jednak bedzie on si¢ odnosit do wtadcow.

Cytat na karcie przethumaczony zostat jako: ,,/la He OCTaBUT My>XeCTBO
noOiecTHbIN pon Meimiei” (pol. ,,Nie porzuci me¢stwa odwazny rod my-
szy!”) 1 nie jest to nawigzanie do znanej przemowy z Wladcy Pierscieni®,
tylko transkreacja cytatu dopasowana do realiow gry poprzez uwzgled-
nienie postaci myszy.

Poe

Poe to legendarne stworzenie zamieszkujace doling Everdell — kruk na-
uczyciel, przedstawiony na karcie w nieco staro§wieckiej eleganckiej ka-
mizelce. Imi¢ i gatunek postaci w oczywisty sposob nawigzujg do Edgara
Allana Poego, amerykanskiego poety i pisarza z XIX wieku. Utwor The
Raven, czyli whasnie Kruk, z 1845 roku jest jednym z najbardziej znanych
dziet w jego dorobku. Dodatkowe nawigzanie kulturowe i literackie sta-
nowi cytat na karcie postaci: ,,Nevermore will thou forget the words of
the wise” — nevermore* to stowo powtarzane przez kruka na zakonczenie
11 z 18 zwrotek wiersza. Wszystkie te nawigzania bedg oczywiste dla
wychowanego w kulturze amerykanskiej badz anglosaskiej odbiorcy.
Autorka polskiego przektadu gry, Monika Zabicka, postanowila zasta-
pi¢ oryginalne odniesienie kulturowe takim, ktore bedzie rownie oczywiste
i czytelne dla przecigtnego polskiego odbiorcy. W efekcie gracze otrzymali

(autor przektadu w obu wersjach: Wojciech Graf na podstawie przektadu Marii
Skibniewskiej).

% W wersji rosyjskiej filmu cytat ten brzmi: ,,Bo3moxxHO, npuaér aeHb, KOraa
MY>KECTBO OCTaBHT Jroneil. Ho ato cioyunrces He cerogus’ (autor dubbingu: Pawiet
Sanajew).

24 W najbardziej znanym polskim przekltadzie Zenona Przesmyckiego zostalo to prze-
lozone jako ,,Nigdy juz!” (Jonline] https://poezja.org/wz/Edgar Allan Poe/5588/Kruk,
512024).
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karte Adama Krukiewicza. Warto po raz kolejny doceni¢ w tym miejscu
kreatywnos¢ ttumaczki: nazwisko Krukiewicz stanowi polaczenie stow
kruk (odpowiednika angielskiego raven) oraz nazwiska polskiego wieszcza
narodowego — Mickiewicz, co w zabawny sposob koresponduje z krukiem
przedstawionym na grafice. Aby mie¢ pewnos$¢, ze konotacja na pewno
zostanie odebrana prawidlowo, do nazwiska zostato dodane imi¢ Adam,
ktore dos¢ jednoznacznie wskazuje na inspiracje nazewniczg. Konsekwent-
nie na karcie postaci zostal rowniez umieszczony inny cytat: ,,Everdell!
Ojczyzno mojal”, w oczywisty sposob stanowigcy parafrazg Inwokacji
z Pana Tadeusza (w oryginale brzmiacej: ,,Litwo! Ojczyzno moja!”).

W rosyjskiej wersji Jakowienko i Niekrasowa znow zdecydowali si¢
na wykorzystanie egzotyzacji i transkrypcji oryginalnej nazwy, w zwiaz-
ku z czym posta¢ kruka nazywa si¢ /Jo. Zmieniony zostat za to cytat na
karcie (na: ,,be3 yuenss u Tpyna He mpokuTh BaMm HuKorna” — dost. ,,.Bez
nauki i pracy nigdy nie mozna przezy¢”’) — nawigzuje on do rosyjskiego
przystowia ,,be3 yuenus, 0e3 Tpyaa U ®HU3Hb He ToAHA HUKyna”, czyli ,,Bez
nauki, bez pracy zycie nie jest nic warte”. W przypadku samego tekstu na
karcie mozemy wigc juz mowi¢ o adaptacji kulturowej: prawdopodobnie
kazdy gracz od razu skojarzy cytat postaci ze znanym przystowiem. Zasta-
nowi¢ si¢ mozna jednak, czy przeci¢tny uzytkownik gry od razu wylapie
odniesienie do amerykanskiego poety i jego wiersza.

Prophet Foresight

Ciekawg postacig, ktora — jak na razie — wspomniana zostata wylacznie
w historii Everdell, spisanej w instrukcji do dodatku Bellfaire, jest Prophet
Foresight — prorok, ktéry przepowiedzial wojne kréla Fynna Nobletaila
z szerszeniami. Imi¢ postaci sktada si¢ z dwoch czesci: ,,zawodu” prophet
(pol. ‘prorok’) oraz wtasciwego imienia Foresight bedacego onimizacjg
tozsamego rzeczownika pospolitego, oznaczajacego ‘zdolnos¢ przewidy-
wania, przewidywanie’ lub tez ‘ostrozno$¢, przezornosc¢, zapobiegliwose,
zachowawczo$¢®. Cato$¢ nazwy postaci oznacza zatem proroka, ktory
posiada zdolno$¢ przewidywania i potrafi zapobiec pewnym wydarzeniom.
Jak wynika z kroniki Everdell, dzigki odpowiedniemu przygotowaniu bg-
dacemu efektem proroctwa, armia myszy odniosta spektakularny sukces
na polu bitwy.

25

Foresight, [online] https://www.diki.pl/slownik-angielskiego?q=foresight, 5 1 2024.
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W wersji polskiej posta¢ ta nazywa sie Nostradamysz. Monika Zabicka
po raz kolejny udowadnia swoja kreatywno$¢ i transkreuje nazwe wlasng
tak, by byta zarowno zabawna, jak i niosta oczywisty przekaz dla gracza.
Imi¢ Nostradamysz stanowi potaczenie rzeczownika pospolitego mysz
oraz imienia Nostradamus. Nostradamus, czyli Michel de Nostredame,
byl XVI-wiecznym astrologiem, okultysta i mistykiem oraz autorem licz-
nych proroctw. Jego przepowiednie znane sg takze w dzisiejszych czasach,
a sam Nostradamus stat si¢ postacia wrecz popkulturowa?®. Warto jednak
zwrdci¢ uwage na mozliwa wade tego rozwigzania: poniewaz postac¢ Pro-
pheta Foresighta nie pojawita si¢ dotychczas na karcie, nie mozna z catym
przekonaniem zatozy¢, ze bohater byt mysza.

W wersji rosyjskiej imi¢ postaci ulegto generalizacji i zostalo prze-
thumaczone jako Ilposudey (pol. ‘Prorok’). Nie mamy wigc zachowane;j
konstrukeji oryginalnej ‘zawdd’ + imi¢ wlasne, przez co bohater zostat
sprowadzony w zasadzie wylacznie do petnionej przez siebie funkcji. By¢
moze ttumacz Stanistaw Zagorodnyj dokonat takiego wyboru ze wzgledu
na to, iz w jezyku rosyjskim odpowiedniki prophet i foresight (odpowied-
nio nposudey 1 ascHosudsawuii) s synonimami, jednak w jezyku angielskim
roOwniez sg one tozsame i roznig si¢ wylacznie tym, iz foresight jako ja-
snowidzenie bedzie dziataniem propheta, ktéry pod jego wptywem spisuje
swe przepowiednie?’.

Pristine Chapel

Ostatnig nazwg, ktora zostanie omowiona w niniejszym artykule, jest Pri-
stine Chapel. Jest to nazwa kaplicy wzniesionej w Everdell za czasow
panowania krola Fynna Nobletaila. W oczywisty sposdb nawigzuje ona
do Sistine Chapel (kaplicy Sykstynskiej) — powstatej w latach 1475-1483
papieskiej kaplicy w patacu Watykanskim, ktorag ufundowat papiez Syk-
stus IV i ktorej sklepienie jest dzietem Michata Aniota. W nazwie orygi-
nalnej przymiotnik Sistine odnosi si¢ wlasnie do imienia papieza fundatora.

26 Posta¢ Nostradamusa pojawiata si¢ m.in. u Aleksandra Dumasa, w biograficznych

filmach telewizyjnych, serialach kryminalnych i historycznych, licznych utworach
muzycznych czy grach wideo.

27 Prophecy vs Foresight — What's the Difference?, [online] https://wikidiff.com/
prophecy/foresight, 5 1 2024.
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Wykorzystany w grze przymiotnik Pristine oznacza ‘nieskazitelnie czysty,
w nienaruszonym stanie’? i jest bardzo zblizony fonetycznie do Sistine.

W polskim przektadzie gry mamy do czynienia z Kaplicq Czystynskq.
Monika Zabicka zdecydowata si¢ na nadbudowanie znaczenia przymiot-
nika pristine na polskiej nazwie kaplica Sykstynska, tworzac w efekcie
neologizm — przymiotnik czystynski. Takie rozwigzanie pozwala zachowaé
oryginalne znaczenie i konotacje — gracz od razu dostrzeze aluzj¢ do waty-
kanskiej kaplicy Sykstynskiej i do bedacego odpowiednikiem angielskiego
terminu pristine przymiotnika czysty.

W przypadku ttumaczenia na jezyk rosyjski po raz kolejny zaobser-
wowaé mozemy egzotyzacj¢ z jednoczesnym dostosowaniem nazwy do
systemu gramatycznego jezyka docelowego: Ilpucmunckas kanenna. O ile
nawigzanie nazewnicze do kaplicy Sykstynskiej nie wzbudza watpliwosci
(por. Cuxcmuncras kaneana — [pucmunckas xanenia), o tyle dziwi¢ moze
decyzja Stanistawa Zagorodnego o nieprzetlumaczeniu na jezyk rosyjski
przymiotnika pristine. Rosyjskim odpowiednikiem tego terminu moga
by¢ uoeansnwiii (pol. ‘idealny’) lub nemponymeiit (pol. ‘nienaruszony’)*,
a takze vucmonr®®, w zwigzku z czym thumacz moégt rozwigzac ten przyktad
w sposob analogiczny do tego w jezyku polskim — za pomocg utworzenia
neologizmu Yucmunckas xanenna. Takie rozwigzanie bytoby jasne dla
rosyjskich graczy, ktérym czton /Ipucmunckas nic nie méwi i pozostaje
po prostu obcojezycznie brzmigca nazwa zblizong fonetycznie do nazwy
kaplicy Sykstynskie;.

Zakonczenie

Przektad gier planszowych stanowi ciekawe, cho¢ rzadko poruszane
w przektadoznawstwie zagadnienie. Wpisuje si¢ w nurt przektadu mul-
timodalnego ze wzgledu na obecno$¢ w grze komponentéw graficznych
zawierajacych tekst (np. plansza, karty, kafle), wystepujacych obok bedacej

28

Pristine, [online] https://www.diki.pl/slownik-angielskiego?q=pristine, 5 1 2024.
¥ Pristine, [online] https://dictionary.cambridge.org/ru/%D1%81%D0%B-
B%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%80%D1%8C/%D0%B0%D0%B-
D%D0%B3%D0%BB%D0%BE-%D1%80%D1%83%D1%81%D1%81%D0%BA-
%D0%B8%D0%B9/pristine, 5 1 2024.

3 Pristine, [online] https://context.reverso.net/%D0%BF%D0%B5%D1
%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE%D0%B4/%D0%B0%D0%B-
D%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9-
-%D1%80%D1%83%D1%81%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9/pristine, 5 12024.
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tekstem uzytkowym instrukcji dla graczy. Kazda gra osadzona jest w kon-
kretnych — realistycznych lub fantastycznych — realiach, ktére buduja kli-
mat rozgrywki. Gra moze by¢ takze osadzona w realiach znanych z dziet
popkultury, jak np. ksigzki, filmy czy seriale.

Ttumacz podejmujacy si¢ przektadu gry planszowej powinien posia-
da¢ nie tylko kompetencje z zakresu technical writingu (umiejetnosé ro-
zumienia i pisania w jasny sposob instrukcji), lecz takze odznaczac si¢
kreatywnoscia, poniewaz przektad gry miesci si¢ w zakresie transkreacji —
thumacz musi przekaza¢ realia $wiata wykreowanego przez autoréw oraz
dostosowac jezyk do fabuty gry, co nierzadko bedzie wymagato od niego
nie tylko zmudnego researchu, lecz takze tworzenia neologizmow, ktore
beda spdjne z catym zamystem rozgrywki.

Gra planszowa Everdell stanowi wyzwanie dla thumaczy — osadzo-
na jest w basniowym klimacie doliny, w ktorej personifikowane postacie
zwierzgce buduja swoje miasta 1 tworzg spotecznosci. Miejsca i postaci
przedstawione w rozgrywce moga by¢ zupetnie fikcyjne (jak tytutowa
dolina Everdell czy inspirowana etosami rycerskimi posta¢ Fynna Noble-
taila), nawigzywac do prawdziwych miejsc i postaci (np. Pristine Chapel,
Poe) czy tez elementéw popkultury (cytat z Aragorna na karcie Fynna
Nobletaila). Zadaniem tlumacza jest dostrzec te odniesienia i przelozy¢
w taki sposdb, by byly one rownie zrozumiate dla odbiorcéw docelowych,
jak i dla odbiorcéw wersji oryginalne;.

W polskim przektadzie gry mamy do czynienia z mocng adaptacja
1 tworzeniem przez thumaczke odniesien do kultury rodzimej, m.in. polskiej
historii 1 literatury. W niektorych przypadkach, np. Pristine Chapel, Monika
Zabicka wprowadza zmiany semantyczne z wersji oryginalnej rowniez do
polskiej wersji, dzieki czemu rodzimy gracz otrzymuje doktadnie te same
konotacje, co gracz anglojezyczny. Warto zwrdci¢ uwage takze na zdecy-
dowanie wigksza liczbg odniesien kulturowych w przektadzie niz w wersji
angielskiej (np. Fynn Nobletail czy Prophet Foresight nie nawiazuja do
realnych postaci historycznych, zas Myszko Pierwszy i Nostradamysz juz
tak), przez co gra wydaje si¢ bardziej ,,swojska” i przystepna.

W wersji rosyjskiej z kolei thumacze konsekwentnie stosuja egzotyza-
cj¢ 1 pozostawiaja nazwy nieprzetlumaczone, a jedynie dostosowane do
alfabetu nietacinskiego za pomocg techniki transkrypcji. Na odstgpstwa od
tej zasady decydujg sie stosunkowo rzadko (por. potkalka w imieniu @unn
brazopoonuuii 1 brak przektadu pierwszego cztonu nazwy Ipucmunckas
kanenna). Wigksza kreatywnoscia niz w przypadku ttumaczeniu nazw
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wiasnych thumacze wykazali si¢ w przektadzie cytatow na kartach, gdzie
mamy do czynienia z adaptacja kulturows, a w efekcie z zatraceniem inter-
tekstualnosci cytatow oryginalnych. W zwiagzku z takim doborem technik
tlumaczeniowych zatozy¢ mozna, ze gracz rosyjski nie dostrzeze wszyst-
kich ,,smaczkow”, ktore przedstawione sg graczowi anglojezycznemu.

Dzigki powyzszemu poréwnaniu dwoch wersji jezykowych zauwazy¢
mozna, iz w przektadzie gier planszowych — w zaleznos$ci od potrzeby
i stopnia kreatywnosci thumacza — mozna zastosowa¢ zarowno domesty-
kacje, w tym adaptacje kulturowas, jak i egzotyzacje, w obrgbie ktorych
beda sie miesci¢ transkrypcja (niezbedna do dostosowania gry w kraju nie-
postugujacym si¢ alfabetem tacinskim), kalka, potkalka czy transkreacja.

Niniejszy artykut ze wzgledu na swoja objetos¢ nie wyczerpuje oma-
wianego zagadnienia. Autorka ma nadziej¢, ze problematyce przektadu
gier planszowych, w tym samego Everdell, pos§wigcone zostang kolejne
publikacje, uzupetniajgc luke w badaniach.
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STRESZCZENIE

Artykul ma na celu analize porownawczg wybranych polskich i rosyjskich
rozwigzan tlumaczeniowych zastosowanych w przektadzie nazw wlasnych
w grze planszowej Everdell wraz z dodatkami, ktora zostata wydana przez
Starling Games w latach 2018-2020. Nacisk potozony zostat na proces
przektadu (wiasciwie transkreacji) gier planszowych jako tekstow multi-
modalnych oraz mozliwe problemy thumaczeniowe, a takze na kompeten-
cje, ktore powinien posiada¢ thumacz pracujacy z tego typu materiatami.
Czgé¢ analityczna zawiera uwagi dotyczace siedmiu nazw wtasnych, ktore
zostaly przettumaczone na jezyk polski przez Monike Zabicka, a na jezyk
rosyjski przez Daniita Jakowienke, Jewgienije Niekrasowg oraz Stanistawa
Zagorodnego: Everdell, Ever Tree, Corrin Evertail, Fynn Nobletail, Poe,
Prophet Foresight oraz Pristine Chapel. Analiza uwzglednia czynniki ety-
mologiczne, historyczne oraz kulturowe zwigzane z nazwami oryginalnymi
oraz omoOwienie polskich i rosyjskich odpowiednikéw wybranych przez
thumaczy. Zauwazy¢ mozna, iz wigkszos$¢ polskich propozycji zostata zdo-
mestykowana, podczas gdy w jezyku rosyjskim nazwy wilasne nie zostaty
zmienione, a jedynie poddano je procesowi transkrypcji.

Srowa KLuczowe: Everdell, nazwy wlasne, przektad gier planszowych,
Rebel, Starling Games, transkreacja
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ABSTRACT

The Problems of Translating Board Games as Exemplified by the
Translation of Selected Proper Names in the Game Everdell into Po-
lish and Russian

The main aim of this paper is to analyse the Polish and Russian translations
of selected proper names from the board game Everdell and its expansions,
issued by Starling Games in 2018-2020. The author focuses on the theory
of translating (transcreating) board game as a multimodal text and potential
translation issues, as well as on the translator’s competences. The analytic
part of this work consists of seven selected proper names translated into
Polish by Monika Zabicka and into Russian by Daniil Yakovenko, Evge-
niia Nekrasova and Stanislav Zagorodnyi: Everdell, Ever Tree, Corrin
Evertail, Fynn Nobletail, Poe, Prophet Foresight and Pristine Chapel. The
author shows their etymological, historical, and cultural background pre-
sented in the source language and then discusses their Polish and Russian
equivalents and strategies chosen by the translators. As a result, we can see
that the proper names in the Polish version are mostly adapted and relate to
the Polish culture and history, whereas in Russian language version most
of the proper names are not translated, just transcribed.

Keyworbs: Everdell, proper names, Rebel, Starling Games, transcreation,
translating board games
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