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WYBRANE TOPONIMY W ROSYJSKIM PRZEKLADZIE GRY
THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

SELECTED TOPONYMS IN THE RUSSIAN TRANSLATION OF THE GAME THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

This paper is a comparative analysis of selected toponyms in the video game The Elder Scrolls V: Skyrim in English and
Russian. The main focus is on the semantic aspect, and in particular on semantic differences. The first part of the article
explains typical translation strategies in video game translation, including specific aspects of The Elder Scrolls V: Skyrim for
games in general. The second part serves as a comparative analysis of selected toponyms in the game. The author com-
ments on the translation options and analyzes their adequacy taking into account both the semantic and cultural aspects.
Keywords: game translation, RPG, Skyrim, cultural aspects of translation, toponymy

Niniejszy artykul po$wiecony jest analizie poréwnawczej wybranych
toponiméw (jako no$nikéw informacji kulturowej) w przekladzie
gry The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011) na jezyk rosyjski
w konfrontacji z oryginalng angielska wersja jezykowa. Przedmiotem
szczegolnej uwagi stala sie kwestia thumaczenia nazw wlasnych oraz
roznic semantycznych w oryginale i przekladzie. Glownym celem
tekstu jest przyblizenie stosunkowo nowego w przekladoznawstwie
zagadnienia, jakim jest thumaczenie gier komputerowych oraz zesta-
wienie stosowanych w nim technik z zabiegami typowymi dla prze-
kladu literackiego na przykladzie analizy poréwnawczej wybranych
tresci gry w jezyku oryginatu i przekladu. Problem przekladu gier na
jezyk rosyjski zaczal by¢ podejmowany dopiero w ostatnich latach
i w odniesieniu do jezyka rosyjskiego sa to przede wszystkim prace
o charakterze przegladowym, dotyczace zagadnien o duzym stopniu
ogo6lnoscit. Wybralam gre The Elder Scrolls V: Skyrim ze wzgledu

! Por.np. M. A. Bonotuna, E. B. Ky3pmuna, Jlexcuueckue npobaemuvl nepesooa Kom-
nvlomepHsix uep, ,BectHuxk DBamruiickoro QenepajbHOrO yHUBEpPCUTETA HM.
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na rozbudowany charakter przedstawionego w niej $wiata i kultowy
status produkeji?, ktéry nie ogranicza sie do Srodowiska graczy, co
pozwala traktowa¢ przedmiot analizy jako dzielo kulturowe (o mie-
dzynarodowym zasiegu i gronie odbiorcow poréwnywalnym z wazny-
mi utworami literackimi i filmami).

Analiza przekladéw gier wymaga w pierwszej kolejnosci rozroz-
nienia pojec¢ ,tlumaczenia” i ,lokalizacji”, ktore nierzadko w literatu-
rze przedmiotu uzywane sg naprzemiennie — jednak sporo je rozni.

Lokalizacja jest pojeciem og6lnym, obejmujacym kompletny pro-
ces wprowadzania gry na dany obszar jezykowy i kulturowy. Lokali-
zacja jezykowa gry komputerowej, jako element wiekszego procesu
lokalizacji, polega na modyfikacji (adaptacji) $wiata przedstawio-
nego i jego realiow w taki sposdb, by byly one w pelni zrozumiate
i oswojone przez docelowego uzytkownika zlokalizowanej gry3. W od-
réznieniu od tlumaczenia, lokalizacja jezykowa obejmuje takze ele-
menty graficzne oraz interfejs uzytkownika, dzieki czemu mozna ja
nazwad tez ,przekladem catkowitym”. Przykladem lokalizacji jezyko-
wej bedzie zmiana formatu czasu w grze, wprowadzenie elementow
dialektu poza jezykiem ogblnym lub ocenzurowanie elementow gry
uwazanych w docelowym obszarze kulturowym za obrazliwe czy kon-
trowersyjne.

Thumaczenie gry (w znaczeniu znajdowania ekwiwalentow leksy-
kalnych) jest cze$cia lokalizacji, jej pierwszym i najwazniejszym eta-
pem+. Jest to proces przekladu tekstu wyswietlanego lub odtwarza-
nego w grze, jednak jest on przeprowadzany bez wzgledu na aspekty
kulturowe danego obszaru. Dopiero po zakonczeniu thumaczenia sto-
suje sie ewentualng adaptacje tekstu.

Nalezy zaznaczy¢, ze wyznaczenie wyraznych granic miedzy thu-
maczeniem a lokalizacja gry moze okaza¢ sie trudne ze wzgledu na

U.Kanra. Cepusi: Ouitosiorusi, meJaroruka, mcuxosiorus” 2019, https://cyberle-
ninka.ru/article/n/leksicheskie-problemy-perevoda-kompyuternyh-igr/viewer
(17.04.2020) oraz M. A. BosnotuHa, A. A. CmupHOBa, ITepesod 6e3skeusateHmHotil
AEeKCUKU NPU A0KAAU3AUUU KOMNbIOMeEPHbIX uep, ,BectHuk BOY um. . Kanra”
2018, s. 20—28.

2 7 ponad 30 mln sprzedanych kopii Skyrim znajduje sie wérdd pietnastu najlepiej
sprzedajacych sie gier video na $wiecie; https://en.wikipedia.org/wiki/List_of
best-selling_video_games (17.04.2020).

3 M. A. Bernal-Merino, On the Translation of Video Games, University of Roehamp-
ton, London 2010.

4 Language localisation, https://encyclopedia.thefreedictionary.com/Language+-
localisation (17.04.2020).
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podobienstwo tych proceséw: lokalizacja® obejmuje elementy thu-
maczenia rowniez na jej pozniejszych etapach i ma wiele wspolnych
elementow z thumaczeniem oprogramowania, na przyklad pakietow
biurowych, programoéow graficznych czy systemdéw operacyjnych.
W naszych rozwazaniach skupimy sie na tych aspektach lokalizacji,
ktore majg zwiazek z przekladem.

Oproécz kompetencji, jakie musi posiadaé¢ kazdy tlumacz, prze-
klad gier wymaga przede wszystkim zapoznania sie z r6znymi gatun-
kami rozgrywek komputerowych, zwazywszy, ze we wspolczesnych
grach dochodzi do ich mieszania®. Waznym terminem w obszarze
lokalizacji gier jest ,lore”, czyli og6lne tlo historyczne i kulturowe
opowiesci, ktore dla kazdego projektu tlumacz musi zglebi¢, aby
zrozumieé fabule oraz dostrzec obecne w niej nawigzania historycz-
ne i kulturowe.

Szczegoblnie istotna jest znajomos$é dziel kultury popularnej, co
umozliwi dostrzezenie w oryginalnym tekscie przypadkéw intertek-
stualno$ci, czyli odniesien do innych dziel kultury. Zaleznie od tego,
czy gra jest adaptacja lub kontynuacja innego dziela, czy zupekie no-
wym, niezaleznym projektem, ttumacz musi zastosowa¢ odtworcze
lub twoérceze podejécie do thumaczenia, by umozliwi¢ spdjny odbior
przez gracza przedstawionej w grze rzeczywisto$ci’. Tekst w jezyku
przekladu musi by¢ odbierany tak samo, jak tekst oryginalny.

Nawet niewielka pomylka gramatyczna czy pominiecie jakiego$
fragmentu moga calkowicie zmienié odbidr fabuly. Przykladem jest
sposOb méwienia postaci i ich charakterystyka. Jesli na przyktad po-
sta¢ w grze nie ma okreslonej plci, thtumacz musi zdecydowad, jaki za-
imek osobowy i rodzaj gramatyczny wykorzysta¢, by nie wprowadzié
gracza w blad.

W sferze leksyki nalezy zwro6cié szczegdlng uwage na nazwy wia-
sne, frazeologizmy i gry sléw, ktore sa w znacznym stopniu nacecho-
wane kulturowo.

W przypadku dubbingu istotne jest, by zdania wypowiadane przez
postacie byly zsynchronizowane z ruchem ich ust, za$ jesli chodzi
o podpisy, musza one by¢ dopasowane do dlugosci wypowiedzi po-
staci, aby gracz zdazyl je przeczytac.

5 Tamze.
° E.J. Kuipers, Lokalizacja gier komputerowych — czyzby dziecinnie proste? Nowe
perspektywy w szkoleniu thumaczy pisemnych, ,Homo Ludens” 2010, nr 1 (2),

S. 79.
7 Tamze.
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NajczeSciej uzywane strategie oraz techniki przekladowe w grach
opisat Alberto Costales®:

1) Udomowienie i egzotyzacja

Wybor miedzy nimi jest okre$lany jako jedna z najwazniejszych
decyzji w procesie thumaczenia gry, poniewaz moze wplyna¢ zaréwno
na caly jej dalszy przeklad, jak i odbidr. Zaleta udomowienia bedzie
na przyklad zachowanie gier slownych, zrozumialych dla odbiorcy
przekladu gry. Za egzotyzacja przemawia przykladowo fakt zachowa-
nia specyficznej atmosfery gry zbudowanej przez tworcow.

2) Brak tlumaczenia

Te technike thumacz moze wykorzysta¢ w ramach egzotyzacji lub
internacjonalizacji® — na przyklad nazwa miejsca w grze moze byé
zapozyczona z Biblii. W takim przypadku nie bedzie ona thumaczona,
poniewaz jest zwigzana z konkretna terminologia kreujaca przebieg
fabuly.

3) Transkreacja

To model strategii thumaczeniowej gier komputerowych stworzo-
ny przez Carmen Mangiron i Minako O’Hagan'. Transkreacja wyma-
ga od tlumacza kreatywnoSci, poniewaz obejmuje zmiane struktury
i elementéw tekstu oryginalnego, a niejednokrotnie stworzenie go
zupehie od nowa, przy jednoczesnym zachowaniu jego oryginalnego
wydzwieku i wywolywanego efektu. Za przyklad moze postuzy¢ nada-
nie nowej nazwy broni, gdy pierwotne thumaczenie nie spelnia wymo-
gow technicznych gry (np. jest za dlugie).

4) Thumaczenie dostowne

Ta technika moze by¢ z powodzeniem wykorzystywana w grach
komputerowych na przyklad z gatunku symulatoréw czy gier wysci-
gowych, w ktorych mozna znalez¢ wiele terminéw technicznych™.

5) Wiernos¢ w odniesieniu do zrodia

Technika ta zwigzana jest z grami bedacymi adaptacja dziel kul-
tury, gtownie literatury i filméw. W takim przypadku tltumacz musi
zachowaé ostrozno$¢ przy transkreacji tekstu gry, by nie oddalié
sie zbytnio od rozwigzan tlumaczeniowych, ktére zostaly wcze-

8 A.F. Costales, Exploring Translation Strategies in Video Games, University of
Oviedo, Oviedo 2012, s. 7.

9 Internacjonalizacja to przystosowanie danej tresci lub urzadzenia, by mogly byé¢
bez przeszkod odbierane w wielu kregach jezykowych.

10 C. Mangiron, M. O’'Hagan, Game Localisation: Unleashing Imagination with
»Restricted” Translation, Dublin City University, Dublin 2006.

1 A.F. Costales, Exploring Translation Strategies..., s. 10.
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$niej przyjete przez odbiorcow pierwotnego przekladu, na przyklad
ksiazki.

Warto zauwazy¢, ze wymienione strategie i techniki, pokrywaja
sie w znacznej mierze ze strategiami i technikami tlumaczen lite-
rackich, co jest spowodowane podobienstwami wynikajacymi m.in.
z wysokiego stopnia fabularyzacji wiekszoSci gier. W przekladzie gier
nie wystepuje nota translatorska (z powodu ograniczonego miejsca
dla tekstu, ktory w dodatku niepotrzebnie odwracalby uwage gracza
w trakcie rozgrywki).

Skyrim jest fabularna gra akcji. Odmiana ta, wywodzaca sie z kla-
sycznego gatunku RPG™, charakteryzuje sie niezwykle rozbudowa-
na fabulg i bogatym $wiatem przedstawionym. Stanowi to ogromne
wyzwanie dla thumacza nie tylko ze wzgledu na bardzo duza objeto$¢
tekstu do przelozenia, ale tez z uwagi na wystepowanie licznych przy-
padkow intertekstualnosci, gry slow czy zréznicowania tekstu pod
wzgledem stylistycznym. W Swiecie Skyrim'3 wystepuja odniesienia
do wielu utworoéw literackich, tak wiec dzialalno$¢ ttumacza nale-
zy analizowac nie tylko w oparciu o teorie przekladu gier Mangiron
i O’Hagan, laczaca cechy tlumaczenia audiowizualnego z tlumacze-
niem oprogramowania, lecz takze z uwzglednieniem metodologii thu-
maczenia literackiego.

Jak zaznacza Maria Krysztofiak, ,bardzo istotng kwestig z punktu
widzenia teorii przekladu literackiego, jest eksponowanie indywidu-
alnosci, a wiec jednorazowosci i niepowtarzalnoSci danego tekstu™4.
Przeklad wypowiedzi literackiej powinien takze zachowaé specyficz-
ny charakter i ksztalt nadany mu przez autora's. Ze wzgledu na to, ze
literatura w grze podzielona jest na wiele roznych gatunkéw, na przy-
klad poematy czy traktaty polityczne, thumacz musi zwraca¢ uwage
na roznice stylistyczne i leksykalne tekstow, podejmujac jednocze-
$nie prébe zachowania pierwotnego wydzwieku danego tekstu.

Autorami oficjalnej lokalizacji Skyrim w jezyku rosyjskim®, a jed-
nocze$nie wydawcami gry na terenie Rosji sa czlonkowie zespolu

2 A. Rollings, E. Adams, On game design, New Riders, Boston—Indianapolis—
London—Munich—San Francisco 2003, s. 347.

3 Books, w: The Elder Scrolls wiki, https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Books_
(Skyrim) (11.11.2019).

4 M. Krysztofiak, Przekitad literacki we wspolczesnej translatoryce, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznan 1996, s. 31.

15 Tamze.

16 Na platforme Microsoft Windows.
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1C-Softclub (1C-Codrrnab)”. Data Swiatowe] premiery gry (takze
w Rosji) to 11 listopada 2010 roku®®. Pelna lokalizacja gry zajela ro-
syjskiej firmie cztery miesigce®. Poczatkowo zastanawiano sie nad
przettumaczeniem wylacznie zastosowanych w grze podpisow, jed-
nak ostatecznie postanowiono wykona¢ kompletna lokalizacje. Nad
rosyjskojezyczna wersja pracowalo dwadzieScia osob, a siedemdzie-
siat osiem zajmowalo sie jej udzwiekowieniem.

Wsérod najwiekszych przeszkod w procesie lokalizacji Skyrim
1C-Softclub wymienia m.in. dobo6r gloséow aktoréw, techniczne
aspekty udzwiekowienia, ogromny glosariusz, wymagajacy nadania
akcentu wyrazowego kazdemu slowu; kwestie adaptacji wymowy bo-
hateréw nalezacych do réznych ras=°.

Z punktu widzenia naszych rozwazan najistotniejszy bedzie wiec
problem zastosowania w grze duzej liczby neologizméw leksykalnych.
W przypadku thumaczenia nazw wlasnych, do ktérych zaliczamy sta-
nowiace tu przedmiot analizy toponimy, ttumacz moze wybiera¢ po-
miedzy takimi wieloma technikami®':

A) Zapozyczenie, ktore polega na skopiowaniu jednostki leksykal-
nej z jezyka oryginalnego do jezyka docelowego bez jakichkolwiek
modyfikacji. Przy uzyciu tej techniki frakcja Stormcloaks?? pozostanie
na przyklad w przekladzie bez zmian nawet wtedy, kiedy dany jezyk
docelowy wykorzystuje inny system znakow. Szczegbdlnym rodzajem
zapozyczenia jest kalka, czyli dostowne przettumaczenie fragmentu
tekstu wyjSciowego.

B) Wymiana, polegajaca na zastgpieniu jednostki leksykalnej z je-
zyka oryginalnego jej uznanym ekwiwalentem. Za przyklad moze
postuzy¢ fikcyjna roélina pojawiajaca sie po raz pierwszy w Oblivion,
czwartej czesci serii TES, zwana w oryginalnej wersji jezykowej Nirn-
root. W przypadku pojawienia sie jej w Skyrim, thumacz moze po-
stuzy¢ sie znanym juz graczowi przekladem nazwy z Oblivion, jesli
oczywiscie takie thtumaczenie istnieje.

v Praca zbiorowa, Cxatipum. Xponuxu, ACT, MockBa 2017, S. 2.

8 Kay6 nectu u nascku Ha cesepe Tampuaas, https://lenta.ru/articles/2011/11/29/
skyrim1/ (17.04.2020).

Y Tamze.

20W wersji anglojezycznej kobiety rasy nordyckiej mialy skandynawski akcent.
W rosyjskiej wersji zrezygnowano w ogole z rozrézniania akcentéw ze wzgledu na
ograniczenia wynikajace z braku analogicznych relacji kulturowych.

2 H. Salich, Technikiistrategie tumaczenia neologizmoéw autorskich, Wydawnictwa
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2018; K. Hejwowski, Iluzja przekltadu,
SIW-Slask, Katowice 2015.

22 Stormcloaks, https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Stormcloaks (17.04.2020).
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C) Przeklad dostowny jednostki leksykalnej — tytul Skyrim, na
przyklad, mozna przettumaczy¢ doslownie na jezyk polski jako Nie-
biarnski Brzeg.

D) Konwersja funkcjonalna, czyli technika polegajaca na prze-
ksztalceniu oryginalnej jednostki leksykalnej w taki sposob, by po-
siadala podobne konotacje kulturowe i wywolywala analogiczne
skojarzenia. Przykladowo bedzie to przettumaczenie frakeji Thieves
Guild?3, czyli gildii ztodziei, jako Janosikow.

E) Transkrypcja (odwzorowanie wymowy za pomocg glosek inne-
go jezyka)/transliteracja (system zapisywania tekstow innym alfabe-
tem niz alfabet oryginalu z zachowaniem ortografii, a pominieciem
wymowy). Przykladem transkrypcji moze by¢ przettumaczenie nazwy
Skyrim na jezyk polski jako Skajrim.

F) Transfer z dodaniem objasnienia — na przyklad w grze moze
wystapi¢ objasnienie w postaci dodatkowego tekstu (nie jest to jed-
nak czesty zabieg).

G) Opuszczenie nazwy wlasnej, czyli caltkowite usuniecie danej na-
zwy wlasnej.

W analizie zostal zastosowany podzial toponiméw zaproponowany
przez Ewe Jakus-Borkowa wedlug kryterium zamieszkania (ojkoni-
my — zamieszkane, anojkonimy — niezamieszkane) oraz z uwzgled-
nieniem charakteru miejsca+:

a) toponimy (jako podkategoria) — miejsca lub obiekty zamiesz-
kane/niezamieszkane;

b) urbanimy — nazwy odnoszace sie do przestrzeni miejskiej,
okreslenia placow, parkow itd.;

¢) hydronimy — nazwy akwendw;

d) oronimy — nazwy wzgdbrz i gor;

e) choronimy — nazwy krajow, regionéw, dzielnic.

Toponimy moga dostarczac istotnych informacji o kulturze i histo-
rii danego obszaru jezykowego. Wowczas traktowane sg jako nazwy
kulturowe®. W przypadku toponiméw utworzonych na podstawie
uksztaltowania terenu danego miejsca beda to nazwy topograficzne,
za$ nazwy dzierzawcze wskazuja na zalozyciela pewnego obszaru.

23 Thieves Guild, https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Thieves_Guild_ (Skyrim)
(17.04.2020).

24 K. Jakus-Borkowa, Nazewnictwo polskie, WSP, Opole 1987.

%5 Por. W. Taszycki, Stowiarskie nazwy miejscowe. Ustalenie podziatu, Polska
Akademia Umiejetno$ci, Skt. gt. Ksiegarnia Gebethnera i Wolffa, Krakow 1946,
s. 228-68.
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Ze wzgledu na otwarty $wiat Skyrim gra obfituje w toponimy,
szczegOlnie anojkonimy. Stanowig one nie lada wyzwanie dla thuma-
cza; musi on zwracaé szczego6lng uwage, czy w danej nazwie nie wy-
stepuja nawigzania kulturowe do innych aspektéw gry oraz czy okre-
Slony toponim nie pojawit sie juz wcze$niej w jezyku przekladu, na
przyklad w poprzednich czeSciach serii.

Najwazniejsza decyzja przy thumaczeniu wszelkich nazw wlasnych
jest wybor techniki thumaczeniowej. Thumacz powinien by¢ przy tym
konsekwentny, by nie zaburzy¢ wrazenia naturalnos$ci odbieranych
treSci. Przetlumaczona nazwa powinna wzbudza¢ przynajmniej po-
dobne odczucia u odbiorcy przekladu, co oryginalna u odbiorcy ory-
ginalu. Kwestia ta jest szczegdlnie istotna w przypadku tekstow fabu-
larnych oraz fantastycznych, ktorych gléownym celem jest tzw. pelna
immersja odbiorcy, czyli ,zanurzenie” go w wykreowanym $wiecie®*.

W analizie oryginalne toponimy w grze Skyrim oraz ich thumacze-
nia zostaly podzielone alfabetycznie (zgodnie z alfabetem lacinskim)
oraz pod wzgledem ich charakteru.

Wilosci
Eastmarch Hctmapk
Falkreath DoKpUT
Haafingar Xaaduurap
Hjaalmarch XbsiIMapK
The Pale Besbiit Beper
The Reach Ipenen
The Rift Pudt

Wiekszos¢ nazw wloSci poddana zostala transkrypcji dla zacho-
wania ich egzotycznego charakteru. Wyjatkami sa odpowiednio The
Pale, cze$c¢ Skyrim w calo$ci pokryta lodem i $Sniegiem, oraz The Re-
ach, najbardziej wysunieta na zachdd i gérzysta czeéc krainy. Mozna
je uznaé za nazwy topograficzne (pale ze wzgledu na wszechobecna
biel; reach moze oznacza¢ m.in. najwyzszy punkt czego$). W takim
przypadku ttumaczenia Bensriit Beper i ITpenen (jako lad graniczny)
sg przykladami odpowiednich semantycznie transkreacji.

26 S, Tanskanen, Player immersion in video games: Designing an immersive game
project, South-Eastern Finland University of Applied Sciences, Helsinki 2018.
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Miasta
Dawnstar Hancrap
Falkreath DOSKPUT
Markarth MapkapTt
Morthal Mopdai
Riften Pudren
Solitude ConmuTteion,
Whiterun Baiitpan
Windhelm Bunaxeasm
Winterhold BunTepxosiz

W przypadku tlumaczenia nazw miast ttumacz konsekwentnie
wykorzystuje technike transkrypcji. Chociaz dla anglojezycznego
odbiorcy w wiekszo$ci przypadkow przytoczone nazwy beda znajo-
me (poniewaz sg zbitkami wyrazowymi juz istniejacych stow w jezy-
ku angielskim, na przyklad Windhelm — wind ‘wiatr’ + helm ‘ster’),
rosyjskojezyczny gracz odbierze je jako egzotyczne. Kontrastem dla
takiego rozwigzania moze by¢ oficjalne polskie tlumaczenie miast
w grze?, gdzie zastosowana zostala naturalizacja (np. Whiterun zo-
stalo przettumaczone jako Biala Gran). Trudno jednoznacznie okre-
§li¢, ktora technika jest w tym przypadku lepsza — Zadna z nich nie
zaburza w istocie do§wiadczania immersji u odbiorcy przekladu.

Inne miejscowosci

Dragon Bridge Jpakonuii Moct
Helgen XenreHn
Ivarstead AtiBapcren
Karthwasten KaprBacren
Kynesgrove Poma Kun
Riverwood PusepByn
Rorikstead Popukcres
Shor’s Stone Kamens IlTopa

27 Skyrim: Miasta, https://elderscrolls.fandom.com/pl/wiki/Kategoria:Skyrim:_

Miasta (17.04.2020).
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W przeciwienistwie do miast w przypadku innych miejscowosci
podejscie przekladowe nie jest juz tak jednorodne. Dzieje sie tak
nie bez przyczyny — toponimy tlumaczone w sposéb doslowny, czy-
li Dragon Bridge, Kynesgrove, Shor’s Stone wskazuja na konkretne
postacie zwigzane z ,lore” Skyrim — smoki, boginie Kynareth (zwa-
na przez Nordéw Kyne) oraz boga Shora. Angielskie zbitki wyrazow
(popularne rozwigzanie w przypadku wspolczesnego jezyka®®) zostaly
w rosyjskiej wersji podzielone na dwa stowa, dzieki czemu brzmia na-
turalnie;j.

W tym konteks$cie uwage zwraca przeklad miejscowosci Rorikste-
ad — chociaz jest to nazwa dzierzawcza (zgodnie z ,lore” gry miejsce
to podobno zalozy} Rorik), thumacz zastosowal transkrypcje. Prawdo-
podobnie jest to efekt przeoczenia.

Miejsca spotkan

The Bannered Mare

Candlehearth Hall

Tapiyromas kob6bu1a

TaBepHa «Ouar u cBeua»

Dead Man’s Drink

TaBepHa «MepTBENKUHA MET»

Four Shields Tavern

Tasepna «Yersipe mura»

New Gnisis Cornerclub

Kiy6 «Hobrii 'Hucuc»

The Bee and Barb ITuena u xano
The Frozen Hearth 3amépamuii ouar
The Winking Skeever Cmeromasicst Kpbica

Braidwood Inn

Tasepna «/lepeBAHHOE KPYKEBO»

Frostfruit Inn

TaBepHa « MOpOKeHBIH PPYKT»

Moorside Inn

TaBepHa «Bepecku»

Nightgate Inn

Tasepna «HouHbie BopoTa»

Silver-Blood Inn

TaBepHa «Cepebpsinast KpoBb»

Sleeping Giant Inn TaBepHa «CriAIIui BeJIUKAH»
Vilemyr Inn TaBepHa «Batimup»
Windpeak Inn TaBepHa «ITux BeTpOB»

Old Hroldan Inn TaBepna «Crapsiit Xposgan»

28 J. Algeo, Blends, a Structural and Systemic View, Duke University Press, Durham

1977, S. 47.
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W rosyjskim przekladzie mozna zauwazy¢ wielokrotne wykorzy-
stanie leksemu ,taBepHa”, najczesciej w charakterze odpowiednika
angielskiego ,inn”. Zgodnie z eksplikacja Wielkiego stownika obja-
$niajqcego (Boavwoil moakxoswlil croeaps) oznacza ono niewielka
karczme, spotykang w niektorych zachodnich krajach, podczas gdy
Cambridge Dictionary definiuje ,,inn” albo jako pub w ktérym moz-
na spedzi¢ noc (w brytyjskim angielskim), albo tez jako maly hotel
(w amerykanskim angielskim), przy czym zaznacza sie, ze oba miej-
sca spotykane sa zazwyczaj na wsi. Nalezy wspomnie¢, ze we wspot-
czesnym rozumieniu nazwy ,inn” oraz ,tavern” traktowane sg naj-
czeSciej jako tozsame®. Rosyjskie tlumaczenie zrealizowane przy
wykorzystaniu techniki egzotyzacji wywotuje wiec podobne skojarze-
nia semantyczne. Jako ze kraina Skyrim usytuowana jest w krajach
nordyckich (zatem teoretycznie obcych kulturowo dla rosyjskiego
odbiorcy), zastosowana strategia jest prawidlowa.

Vilemyr Inn, Old Hroldan Inn oraz New Gnisis Cornerclub zostaly
przelozone cze$ciowo za pomoca transkrypcji. W przypadku pierw-
szego toponimu nie jest znana jego etymologia, nie jest to réwniez
zbitka wyrazowa. Stowo ,,Vilemyr” przypomina raczej nordyckie imie,
dlatego w tym przypadku odpowiednia jest strategia transkrypcji.
Drugi toponim, Old Hroldan, to wedlug ,lore” miejsce historyczne,
pamiatkowe. Podczas gdy tlumaczenie dostowne czlonu ,0ld” nie
budzi zastrzezen, rzeczownik ,Hroldan” nie zostal utworzony (przy-
najmniej w spos6b wyrazny) od zadnego istniejacego wyrazu w jezy-
ku angielskim. Czynnik ten pozwala na pozostawienie tego pojecia
w formie czeSciowo transkrybowanej. W przypadku New Gnisis Cor-
nerclub slowo ,,Gnisis” zostalo zaczerpniete z trzeciej czeSci serii TES,
Morrowind, w ktorej wystepuje jako nazwa miasta, zamieszkiwane-
go glownie przez rase Dunmers3°. Gnisis w Skyrim stuzy jako gtowne
miejsce spotkan wlasnie tej rasy. W tym przypadku thumacz zachowat
konsekwencje — w rosyjskim wydaniu Morrowind (zlokalizowanym
przez firme Akesta3') miejscowo$c roéwniez wystepuje jako ,I'uucuc”.
Zastrzezenia moze budzié ttumaczenie stowa ,,cornerclub” — stwo-
rzonego specjalnie dla serii TES, nieistniejacego wczesniej w jezyku
angielskim. Jest to nazwa kulturowa, oznaczajaca miejsce spotkan

2 Drinking establishment, https://en.wikipedia.org/wiki/Drinking_establishment
(17.04.2020).

30 Gnists, https://en.uesp.net/wiki/Morrowind:Gnisis (17.04.2020).

3t Jlokaausayus Morrowind, https://www.igromania.ru/news/17983/Lokalizaci-
ya_Morrowind.html (17.04.2020).
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Dunmerdéw. Jej etymologia nie zostala wyjasniona — prawdopodob-
nie czlon ,corner” wynika z usytuowania tego typu tawern na uboczu.

W rosyjskiej wersji Morrowind nie znajdziemy jednego odpowied-
nika tego toponimus32, za§ w Skyrim przettumaczony zostal on w for-
mie hiperonimu, jako ,xyy6”. W ten sposob poddany naturalizacji
czlon zostal pozbawiony nacechowania kulturowego.

Kolejna grupe toponimoéw zwigzanych z miejscami spotkan stano-
wig transformacje:

»The Bannered Mare” i ,[apiyrormias ko6s1a” — przymiotnik
slapnytomasa” powstaly od czasownika ,rapmnesats” (brykaé) za-
stapil ,bannered” (od rzeczownika ,banner”, w tym przypadku
sztandar). Nie jest to zle rozwigzanie, jako ze w jezyku rosyjskim
czasownik ,rapueBatp” wystepuje czesto w kolokacjach z konmi
(np. ,rapiymoinuii mouu”, ,rapreBaTth Ha KoHe” ). W konteksScie gry
traci jednak sens szyld tawerny, przedstawiajacy konia niosacego
sztandar.

»Candlehearth Hall” i ,Ouar u cBeua” — w tym przypadku ,,Can-
dlehearth”, jako zbitka wyrazowa powstala od rzeczownikow ,,candle”
i ,hearth” znajduje dokladne odzwierciedlenie w rosyjskim thumacze-
niu, oczywidcie po rozbiciu. Pominiety zostaje czlon ,Hall”, jednak
nie ma to wiekszego znaczenia dla odbioru toponimu.

»,Dead Man’s Drink” i ,TaBepna ‘MepTBenkuii Mén~ — rzeczownik
w formie dzierzawczej ,(Dead) Man’s” zostaje poprawnie odtworzo-
ny pod wzgledem semantycznym jako ,Meptsernkuii’. Uwage zwraca
zastagpienie ,,drink” hiponimem ,mezn”, zgodnie z ,lore” gry ulubio-
nym napojem Nordéw, co wzbogaca thumaczenie.

»~The Winking Skeever” i ,Cmeromasicss kpoica” — ,skeever” to
rodzaj duzego gryzonia wystepujacego na terenie Skyrim3s. W rosyj-
skim tlumaczeniu gry wystepuje on pod nazwa ,,370kpeic”. Mimo to
tlumacz w nazwie tawerny zastosowal hiperonim bez nacechowania
kulturowego, ,kpsica”, prawdopodobnie w wyniku przeoczenia.

»,Braidwood Inn” i ,TaBepHa ‘/lepeBsiHHOe Kpy:keBO~ — ,braidwo-
od” to zbitka wyrazéw ,braid” i ,wood”, oznaczajaca ozdobe (war-
kocz) zrobiony z drewna. ,/lepeBsHHOe kpy:keBo” to drewniane de-
koracyjne wzory, czesto wystepujace na XVIII-wiecznych rosyjskich

32 W Morrowind pojawiaja sie cztery cornerclub: Dirty Muriel’s Cornerclub (tm.
Tpaktup I'pssaoro Mriopuass), Black Shalk Cornerclub (Tpakrup Yé€pHbrit
Ilank), South Wall Cornerclub (FOxuas Crena) oraz Elven Nations Cornerclub
(Dnpduiickue Haposipl).

33 Skeever, https://elderscrolls.fandom.com/wiki/Skeever_(Skyrim) (17.04.2020).
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domachs3+. Dzieki zabiegowi naturalizacji przeklad staje sie blizszy
rosyjskiemu odbiorcy, nie tracac pierwotnego znaczenia.

»~Moorside Inn” i ,TaBepHa ‘Bepecku”” — ,moorside” jako zbitka
zostalo utworzone od rzeczownikéw ,moor” (wrzosowisko) i ,,side”
(oznaczenie miejsca znajdujacego sie przy czyms); ,Bepecku” ozna-
czaja za$ wrzosy. Tlumaczenie odzwierciedla znaczenie oryginatu
i nie wzbudza zastrzezen.

Ostatnia, najszersza grupe w tej kategorii, stanowig tlumaczenia
doslowne (ewentualnie z niewielkimi r6znicami gramatyczno-leksy-
kalnymi).

Inne
Niektore toponimy nie naleza do zadnej z powyzszych kategorii.
Bleakcoast Cave ITemepa Xostoubiii Beper
Bits and Pieces Besikasi BessunHa
Bonechill Passage CKBO3HSIKOBBIH ITPOXO/I
High Hrothgar Bsicokuii Xpotrap

»Bleakcoast Cave” a ,Ilemepa Xosiogubiii beper” — poza ,stan-
dardowym” juz rozdzieleniem angielskiej zbitki wyrazowej ta nazwa
topograficzna ulegla w tltumaczeniu modyfikacji, nacisk zostal poto-
zony na inng wla$ciwo$¢ terenu (barwa vs. temperatura).

,Bits and Pieces” a ,Bcsakadg Besunna” — tlumacz zastosowal ekwi-
walent funkcjonalny, wywolujacy analogiczne uczucia u odbiorcy je-
zyka docelowego.

»Bonechill Passage” a ,,CKBO3HAKOBBIN MPOX0/~ — oryginalna na-
zwa nawigzuje do dwoch frazeologizmow: ,,chilled to the bone” (prze-
marzniety) oraz ,,.chill (somebody) to the bone” (przerazi¢), za$ prze-
klad rosyjski oddaje jedynie pierwsze znaczenie.

»,High Hrothgar” a ,Beicokuii Xporrap” — czlon ,Hrothgar” na-
wigzuje do postaci legendarnego krola Danii Hrodgara (ttum. pol.),
wystepujacego m.in. w anglosaskim eposie Beowulf?. Jako oficjalna
rosyjska transkrypcje imienia przyjmuje sie ,,Xpozarap”. W thumacze-
niu Skyrim spotykamy sie za$ z transkrypcja ,Xpotrrap”. Najprawdo-
podobniej thumaczowi umknelo to nawiagzanie literackie.

34 JTepessarHoe kpyiceso Poccuu, https://sergeyurich.livejournal.com/652288.html

(17.04.2020).
35 Hrothgar, https://encyclopedia2.thefreedictionary.com/Hrothgar (17.04.2020).
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PODSUMOWANIE

Takie elementy techniczne jak grafika czy silnik gry beda wspolne
dla graczy z dowolnego obszaru kulturowego (pomijajac ogranicze-
nia sprzetowe), dlatego specyfika przekladowa $§wiata Skyrim oparta
jest przede wszystkim na bardzo obszernym ,lore” gry. Jak wynika
z analizy wystepujacych w grze toponimow, ta czes¢ serii czerpie sil-
nie z kultury staronordyckiej. Jako element cyklu ,,The Elder Scrolls”
Skyrim opiera sie na intertekstualnos$ci, ktora jest zrodlem wielu za-
grozen dla thumaczy niezaznajomionych z ttem wykreowanego $wiata
(czego przykladem byly problemy rosyjskiego zespolu z tlumacze-
niem toponimu ,cornerclub”). Istotna jest rowniez specyfika jezyko-
wa gry — obfitujaca w zlozenia i zrosty wyrazowe charakterystyczne
dla jezyka angielskiego.

Pomijajac pojedyncze pomylki i niektore niezbyt trafne rozwigza-
nia, pozostale poddane analizie przyklady pokazuja, ze rosyjskiemu
tlumaczowi (thumaczom) Skyrim — pomimo ogromnej liczby (czesto
wielowymiarowych) nazw wlasnych — udalo sie w duzej mierze za-
chowac (a nawet wzbogaci¢) pierwotny charakter i nastrgj gry.
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