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A témaba valo bevezetést paradox médon a kotet Osszefoglalojanak utolso ré-
szében talalhaté idézet valositja meg a leghatasosabban. A szerzdparos egyik
tagja a nemzetkozileg is elismert jatéktervezd, Sir Peter Molyneux szavait idézi,
aki szerint nincs még egy olyan (szamitdogépes) technologia ezen a bolygdn,
amely lépést tudott volna tartani a videojatékokkal. Amellett, hogy elgondol-
kodtato, ez az informacio jol sejteti azt is, hogy a jatéklokalizacid egyik erés pil-
l1érét jelenti ennek a globalis iparagnak. Ebbdl a megallapitasbol pedig konnyen
kikovetkeztethetd, hogy a forditas, mint a lokalizacié alapja, fontos szerepet
jatszik a digitalis szorakoztatdiparban.

A konyv mindkét szerzOje a Dublin City University oktatdja. Minako
O’Hagan az interdiszciplinaris forditastechnoldgiai kutatasok kiemelked6 alakja,
érdeklodési korébe olyan szakteriiletek tartoznak, mint a lokalizacid, audio-vizualis
forditas, rajongoi forditasok, illetve a jatéklokalizacié. O’Hagan interdiszciplinaris
megkozelitésmodjat jol tikrozik megjelent konyvei, melyek koziil példaként meg-
emlithet6 a The Coming Industry of Teletranslation (1996) vagy az Ashworth-szel
kozosen publikalt Translation-mediated Communicarion in a Digital World (2002).
Carmen Mangiron a dublini oktatdi statusza mellett jatéklokalizaciot is tanit a
Barcelonai Autoném Egyetemen (UAB), emellett a Final Fantasy jatéksorozat spa-
tasaiban talalhato kulturalis hivatkozasokkal foglalkozik.

A kotet a John Benjamins kiadé gondozasaban jelent meg, ezzel is bdvitve
a Benjamins Translation Library sorozatot. Tudvan, hogy a BTL célja, hogy sti-
mulalja és eldsegitse a kutatast és a képzést a forditas- és tolmacsolastudomany
teriiletén, batran allithatd, hogy a konyv nemcsak bdviti, hanem jol ki is egé-
sziti a konyvsorozatot, mivel ez az elsd, jatéklokalizaciorodl irt atfogd, forditas-
tudomanyi megkozelitési md. Fontos, hogy hangsulyozzuk a forditastudoma-
nyi megkozelitést, ugyanis a jatéklokalizaciorol mar korabban is olvashattunk,
példaul Chandler 2005-ben megjelent The Game Localization Handbook ciml
konyvében, mely O’Hagan és Mangiron kotetével ellentétben, elsGsorban gya-
korlati megkozelitésii.

Miutan fellapoztuk a konyvet, érdemes egy pillantast vetni a kulcsszavakra.
Az Osszesen hat kulcsszobol mindodssze egy tartalmazza a forditas (és tolmacso-
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las) szot, az Gsszes tObbi vagy a multimédiaval, vagy pedig a szamitogépes, illet-
ve videojaték technologiakkal kapcsolatos. Ezt az aranyt a tartalomjegyzék jelen-
tésen kiegyenliti a forditastudomany javara, mivel a hét fejezet cimébdl 6tben
szerepel a forditas szo. A tartalomjegyzéket az abrak és tablazatok listaja, majd
a koszonetnyilvanitas koveti, melybdl kideriil, hogy a szerzdk arra biztatjak a
forditaskutatokat, hogy kezdjenek el videojatékokkal jatszani és azokat forditani,
aminek hatasara remélhetSleg boviil majd a jatéklokalizacio elméleti rendszere.

A kovetkezo rész cime ,,A konyvrdol” (About this book), melyben toébbek ko-
zOtt megtudhatjuk a konyv 1étrejottének egyik kivaltd okat is. A szerzék sze-
rint az interneten rengeteg informacio talalhaté a jatéklokalizaciorol, melyekbdl
meglehetdsen nehéz kiszlrni az olyan megbizhato és hiteles forrasokat, amelyek
kozvetlentl érintik az aktualis forditastudomanyi problémakat. Ezért fontosnak
tartottak egy megbizhat6 és koherens monografia elkészitését, mely bevezetést
nyujt a témaba. A konyv Osszeallitasakor fokozott figyelmet forditottak arra,
hogy megfeleld egyensulyt alakitsanak ki az elméleti és a gyakorlati dimenziok
kozott, hogy mind a tudomanyos, mind a lokalizaciot gyakorld olvasdékdzonség
igényeit kielégitsék.

A szerzok felhivjak a figyelmet arra, hogy a globalizaci6 és a digitalis média
elterjedése miatt a lokalizacid és az audiovizualis forditas egyre inkabb koze-
lednek egymashoz. Remélik, hogy konyviik csatornaként miikodve elmélet és
gyakorlat kozott, a jatéklokalizacio teriiletén folytatott kutatasok eredményeit
eljuttatja a megfelel6 helyekre, legyen az forditaskutato, akinek egyes eredmé-
nyek elésegithetik kutatasat, vagy lokalizator, aki szamara megoldast nyujthat
egyes gyakorlati problémak megoldasaban.

A szerzS8k tapasztalatai alapjan rendkiviil nagy érdeklédés mutatkozik a
jatéklokalizaci6 irant mind a forditastudomanyt hallgatdk, mind pedig a jatéko-
sok korében. Emellett komoly igényt vélnek felfedezni a jatéklokalizacio fordi-
toképzésbe torténd integraciojat illetéen is. Az egyes oktatasi intézményekben
mar kialakultak olyan képzések, melyek a jatéklokalizaciora helyezik a hang-
sulyt. Magatol értet6do, hogy a szerz6k konyviikkel az ilyen képzéseken okta-
to tanarokat is szeretnék segiteni nemcsak a kurzusok tartalmi toltetét, hanem
azok célkit(izéseit is figyelembe véve.

A szerzOparos bizik abban, hogy konyviik a jatéktudomany teriiletén tevé-
kenykedd kutatok szamara is hasznos informacidkkal szolgal. Mivel a szerzok
a konyvet olyan kutatoknak is szanjak, akik nagy valdszintiséggel nem ismerik
a videojatékok terminologiajat, terminusjegyzéket is megadnak az el6szo elott.
Ezenkiviil a kotethez tartozik még egy jatékjegyzék is, (Gameography) melyet
a konyv végén talalunk. A szerzOparos ebben a jegyzékben listazza az Gsszes
olyan jaték nevét és legfontosabb adatait, melyekre a szovegben hivatkoznak.

Az el6sz0 az els6 abrara valo hivatkozassal kezd6dik, melyen egy videojaték
plakatjat lathatjuk. Ezt a plakatot az ir piac szamara készitették, a hattérben, a
féh6s mogott a romba dontdtt Dublint abrazolja. Jo példa ez arra, hogy milyen
modszereket hasznal a jatékipar a sikeres marketing érdekében. A plakaton ol-
vashato felirat, éppugy, mint James Larkin leddnt6tt szobra, meglehetdsen pro-
vokativ: ,,Mentsd meg az emberiséget! De csak akkor, ha kedved van hozza.”
A szerzOk ebben a részben leirjak a videojatékok szérakoztatdiparban végbeme-
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no térhéditasanak torténetét a kezdetektdl napjainkig. A globalizacidé miatt a
jatékiparnak komoly sziiksége lett a forditasra és a lokalizaciora. A videojatékok
sikerességét és piaci helyzetét szemlélteti az a tény, hogy a Call of Duty jatékso-
rozat meghaladta a két legsikeresebb film franchise, a Harry Porter és a Csilla-
gok haborwja jegypénztari O0sszbevételét (a jatéksorozat 2011-es verzidjabol 9,3
millié példany fogyott el a megjelenéstdl szamitott 24 6ran belil!). A szerzok
ennél a példanal maradva mutatjak be, hogy milyen igény mutatkozik a jatékok
lokalizaciojara.

Az el6szbébol azt is megtudjuk, hogy a jatéklokalizacidnak alapvetfen két
tipusa létezik: teljes lokalizacid (full localization), amikor is szinkronizaljak a ja-
tékokat, és a részleges lokalizaicé (parrial localization), melynek soran csak a ja-
tékban talalhatoé feliratokat forditjak. A szerzok itt hivjak fel az olvaso figyelmét
arra, hogy a jatéklokalizaci6 1ényege a felhasznaloi ,,élmény”. A jatéklokalizator
szempontjabdl a kész videojaték nem végleges termék, sokkal inkabb egy ala-
kithato valtozat, melyet a megfelel6 modositasokkal at kell dltetni az egyik kul-
tarabdl a masikba. A szerz6k ennek a folyamatnak a megnevezésére kivanjak
bevezetni a ,transzkreacid” (zranscrearion) terminust. Hangsulyozzak tovabba,
hogy a jatéklokalizacié noveli, nem pedig korlatozza a forditdi kreativitast.

A bevezet6ben az olvasé megismerkedhet a szerzdk jatéklokalizaciora adott
definicidjanak bdvitett valtozataval, melynek lényege, hogy az egyik orszagban
legyartott jaték oly moédon keril atalakitasra, hogy az egy masik orszag jaték-
felhasznaldi szamara a nyelvi, kulturalis és muiszaki tényezdket is figyelem-
be véve optimalis legyen. Emellett felhivjak a figyelmet a jatéklokalizacio és a
szoftverlokalizacio kozti kiilonbségekre, valamint arra, hogy a forditastudomany
szempontjabol nyilvanvalo kovetkezményei vannak a videojatékok egyre inkabb
filmszer(ivé valasanak. A bevezetSben tovabba két fontos tablazatot is talalunk.
Az els6bdl azt tudhatja meg az olvasd, hogy 2005 és 2011 kozott az egyesiilt
allamokbeli 100-as toplistan szerepld videojatékok koriilbeliil egyharmada japan
eredet(i, mig a japan toplistan a kilfoldi eredetl jatékok aranya alig éri el a 2%-
ot. Ebbdl is jol latszik, hogy a szerzok indokoltan javasoljak az azsiai nyelvekkel
és kulturakkal kapcsolatos forditastudomanyi kutatasok szamanak novelését.

A masik figyelemreméltd tablazat a jatéklokalizacio teriiletéhez fiz6d6 for-
ditastudomanyi kutatasok iranyvonalat abrazolja 2001-t61 2012-ig. A tablazatra
vetett elsd pillantasbol kideriil, hogy a forditastudomanyi kutatasok szempont-
jabol (is) egyre nagyobb érdekl6dés mutatkozik a jatéklokalizacio irant. A szer-
zOparos a bevezet6ben kiilon részt szan a kulcsfontossagu kutatasi teriileteknek,
valamint a forditastudomanyi megkdzelitésiik irodalmi megalapozasanak, mely
utdbbibdl az is kideriil, hogy meg kivanjak teremteni (és egyben rendkiviil ter-
mékenynek is tartjak) a jaték- és a forditastudomany kozti kapcsolatot. A beve-
zetd utolso részébdl megtudjuk, hogy a jatéklokalizacid lokalizacioban torténd
elhelyezéséhez Pym (2004, 2010) érvelését, a transzkreacié terminus létrehoza-
sahoz pedig Lefevere (1992) elméletét vették alapul.
melyet a szerzOk 0sszekapcsolnak a jatékok technologiai fejlédésével. Ezutan
ismertetik a modern videojatékokkal kapcsolatos kulcsfogalmakat és a jaték-
ipar szerkezeti felépitését. Kiemelik a nagy jatékgyartd cégek iranyitd hatasat a
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jatéklokalizaciora. Bevezetik az ,,allando vevokor” (patrronage) terminust, me-
lyet arra a folyamatra vonatkoztatnak, ami a jatéklokalizaciot teljes mértékben
a jatékgyartoktol teszi fliggdvé, illetve azok iranyitdsa alatt tartja. A fogalmat
(szintén) Lefevere-tdl (1992) veszik at.

A masodik fejezetben a lokalizaciot és a forditast kapcsoljak Ossze a jaték-
iparral és a forditastudomannyal. A szerz6k szamara ez a kapcsolat szolgal ki-
induldépontul, mely alapjan elhelyezik a jatéklokalizaciét a forditastudomany
terminusai kozott. A megfeleld hierarchia kialakitasa egyuttal lehetségessé teszi,
hogy j6l magyarazhatd kiilonbséget tegyenek szoftver- és jatéklokalizacio, va-
lamint jatéklokalizacio és jatékforditas kozott. Az elméleti keretet Pym (2004,
2010) és Cronin (2003) lokalizaciés fogalmi apparatusa alapjan alkotjak meg.

A harmadik fejezet bevezeti az olvasot a jatéklokalizacid gyakorlati aspek-
tusaiba. A szerzdparos leirja és definialja a jatékipar jatéklokalizacioban alkal-
mazott eszkoOzeit és az azok hatasara végbemend folyamatokat, melyek segitsé-
gével alapos attekintést adnak a lokalizacios modellekrdl és megkozelitésekrdl.
Chandlerre (2005), valamint Chandler és Demingre (2012) reflektalva leirjak az
aktualis lokalizacids gyakorlatot, kiemelve azokat a kérdéseket, melyek a jatékok,
nem pedig mas jellegli szoftveres alkalmazasok lokalizacidjara vonatkoznak.

A negyedik fejezetben a videojatékokat forditando, forrasnyelvi szovegek-
ként kezelik, melyekhez taxondmiat is javasolnak. Ezeket a szovegeket a szerzok
gyljténéven jatékszovegnek (game texr) nevezik. Elméleti alapnak a szkoposz-
elméletet és a funkcionalista megkozelitést tekintik. Ez lehet6vé teszi a szerzok
szamara, hogy korlatozott szamu példan megfigyelhessék és regisztraljak az
uralkodo forditasi normakat. Alapvetden kétféle forditast kiilonboztetnek meg:
a ,,dokumentacios forditast” (documentary translation), melynek eredményeképp
a befogad6 szamara nyilvanvalod, hogy forditasrél van szo, illetve az ,,instrumen-
talis forditast” (instrumental translarion), mely soran a célnyelvi kultura figyelem-
bevételével 11j kommunikacids szituacidt teremtenek. A funkcionalista megkoze-
litésben Nord (1997) és Chesterman (1997) kategoriaira tamaszkodnak.

Az 6todik fejezetben a videojatékokra jellegzetes kulturalis kontextus kibd-
vitésével megalkotjak a jatékkultara (game culture) fogalmat. A szerzOok a nagy
befolyassal rendelkez6 jatékgyartdknak a jatéklokalizacidban betdltott iranyitd
szerepét hangsulyozzak, mellyel ellendrzéstk alatt tartjak a jatékok ujrairasat
(rewriting) és lokalizalasat. Az Gjrairas szempontjabdl a jatékokra mint transz-
médiara (transmedia) tekintenek.

A hatodik fejezetben a jatéklokalizacidénak a forditoképzésbe vald bevezeté-
sével foglalkoznak a forditaspedagogia szempontjabol. Az iparag sziikségleteit
szem elOtt tartva, a szerzOok leirjak a jatéklokalizatorok alapvetd kompetenciait,
valamint kitérnek a jatéklokalizator és a jatékfordité munkajanak szakmai kér-
déseire is.

A hetedik és egyben utolso fejezetben azokrél a kulcsfontossagu, forditasi
tematikaja kutatasokrol olvashatunk, melyek a jatéklokalizacio hatasara alakul-
tak ki. A lokalizalt jatékok felhasznalodira koncentralva olyan kutatasi lehet6sé-
geket emelnek ki, mint a ,,jatékok elérhet8sége™ (game accessibility), rajongoi
forditasok, illetve a felhasznaldi ,,ko-kreacid” (co-creation). A szerz6k ramutat-
nak arra, hogy a jatéktechnolodgianak egyre nagyobb hatdsa van a természetes
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nyelvfeldolgozasra , és ez a kapcsolat hatassal van a jatékforditasra. Az egyre
divatosabba valo biometrikan alapuld tanulmanyokra koncentralva réviden is-
mertetik a kutatasmodszertani kérdéseket is.

A befejezésben 0Osszefoglaljak a jatéklokalizacid konceptualizacidja soran
felmertlt kulcskérdéseket. A szerzOk kitérnek a forditasok mindségének kér-
désére, a vizsgaldodast a jatékfelhasznalok kiillonb6z6 csoportjainak visszajel-
zéseire alapozzak. Kiilon részt szannak a jatékokban felmerild terileti nyelv-
valtozatok lokalizacids kérdéseinek Osszegzésére, illetve a jatéklokalizacio
»hemzetkoziesitésének” (internationalization) varhato kovetkezményeire. Végiil
kitérnek a jatéklokalizacid jovdjére, melyet nagymértékben befolyasolnak majd
a videojatékokban alkalmazott 0j technologiak.

A Game Translarion atfogd képet nyujt a jatéklokalizacio valamennyi as-
pektusardl. A szerzOk a témahoz kapcsoldodo Osszes teriiletet részletesen
megvizsgaljak, eredményeiket pedig kivaldoan kidolgozott, jol attekinthetd
szerkezeti felépitésben kozlik. A Game Translation nemcsak forditaskutatdk-
nak, hanem a jatéktudomanyok teriiletén tevékenykedbéknek és a gyakorld
jatéklokalizatoroknak is batran ajanlhato.
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Heltai Pal, Brassai-dijas alkalmazott nyelvész, szakteriilete az angol-magyar
kontrasztiv nyelvészet, a szokincselsajatitas és a forditastudomany.

Ez a kotet a szerzének a forditas elméletével és gyakorlataval kapcsolatos
cikkeibdl ad valogatast.

A tanulmanyok foglalkoznak tobbek kozott a forditas folyamataval, a
kétnyelvi és a forditasos kommunikacié kiilénbségeivel, a forditott széveg
sajatossagaival, az explicitacio jelenségével, a kulturalisan kotott kifejezések
¢és a szokapcsolatok szerepével a forditasban, és a forditas mindségének kér-
désével.

A konyvet haszonnal forgathatjak a forditoképzésben részt vevd hallga-
tok és tanarok, a forditaskutatok és mindazok, akik érdeklédnek a forditas
nyelvészeti megkozelitése irant.
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