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Vybrané morfologické aspekty ovliviiujici
preklad kybertextovych fetézci
obsahujici proménné z anglictiny do
cestiny a rustiny

Selected Morphological Aspects that Affect the Translation
of Cybertext Strings Containing Variables from English to =
Czech and Russian

Tereza Polednikova

(Brno, Cesko)

Abstrakt:

Predkladany ¢lanek se zabyva vybranymi morfologickymi aspekty, které ovliviuji
preklad kybertextovych fetézc obsahujicich proménné z angli¢tiny do Cestiny
a rustiny. Proménné, jako dynamicky vkladajici se ¢asti textu, predstavuji specifickou
vyzvu pfi lokalizaci softwarovych produktd, kam spadaji i videohry. Vzhledem
k odlisné morfologii slovanskych jazykd, jako jsou CeStina a rustina, oproti anglictiné,
je nutné pfi prekladu prizpusobit syntaktickou konstrukei tak, aby byla gramaticky
spravna a funkéni. Clanek analyzuje rtizné strategie a postupy, které prekladatelé
videoher pouzivaji k fesSeni téchto vyzev, vCetné transformace adjektiv, pouziti
zastupnych jmen a interpunkénich znamének. Dale se zaméfuje na technicka feseni,
ktera umoziuji reflektovat lingvistické potreby cilovych jazyku, a na to, jak proménné
dokéaze zpracovat uméla inteligence. Vysledky ukazuji, Ze i pfes technologické pokroky
zustava lidsky faktor pro zajisténi kvalitniho pfekladu klicovy.
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Abstract:

The presented article deals with selected morphological aspects that affect the
translation of cybertext strings containing variables from English to Czech and
Russian. Variables, as dynamically inserting parts of a text, present a specific challenge
when localizing software products, which include videogames as well. Given the
different morphology of Slavic languages such as Czech and Russian, contrary to
English, it is necessary to adjust the syntactic construction in a way that ensures it
being grammatically correct and functional. The article analyses various strategies
and procedures that videogame translators use to solve these challenges, including
transformation of adjectives, the use of generic words and punctuation marks.
Furthermore, the article focuses on technical solutions which allow the reflection of
linguistic needs of target languages, it also examines how variables are being processed
by artificial intelligence. The results show that despite the technological progress the
human factor remains key for ensuring high quality translation.

Key words:
cybertext; video games; variables; localization; morphology

Promeénné (v anglictiné variables, v rustiné nepemennuoie) jsou charakteristickym rysem
softwarovych produktii a pfedstavuji zastupné znaky ve vysledném textu nabyvajici
realnych hodnot. Lze je definovat jako dynamicky vkladajici se Casti textu, jimz se
musi stavba véty podfidit. Pfi prekladu je nejprve nutné zjistit, co ktera proménna
vyjadfuje a jakych hodnot mtze nabyvat, pfi¢emz prekladatel jim nasledné musi
podridit a uzptsobit vyslednou syntaktickou konstrukci. Vétsina kybertextt vznika
primarné v anglictiné, ktera se tak stava vychozim jazykem pro dalsi jazykové verze,
jez dany kybertext uzivateli nabizi. V pfipadé slovanskych jazyka, pro Gcely tohoto
¢lanku konkrétné v rustiné a Cestiné, pfi prekladu vyvstava problematika predevsim
odlisné morfologie. Oblast proménnych je zajimava uZ jen z toho divodu, Ze v Zadné
jiné oblasti pfekladu nez v lokalizaci, at uz napfiklad webovych stranek, mobilnich
aplikacich, ¢i videoher, se nevyskytuji.

V pripadé videohernich textt, jedné z forem kybertextu, se ¢etnost proménnych
odviji od Zanru a kontextu. V dialozich mezi hernimi postavami se zpravidla
nevyskytuji, pfipadnou vyjimkou byva osloveni hra¢ovy postavy, jestlize ji dana hra
umozriuje pojmenovat. Nejvétsi vyskyt proménnych lze pozorovat ve videohernich
textech tykajicich se popisu funkénosti schopnosti, pfedmétii, budov, zkoumanych
technologii a riiznych efektt ovliviiujicich hratelnost!. Casto jsou piitomny v textech

1 Existuje opodstatnény nazor, Ze zatimco proménné vyjadiujici herni parametry nevykazuji slozitosti,
pouziti proménnych pro stavbu véty bude problematické vzdy: ,But while the use of variables for
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vyukového charakteru a napovédach, které uci hrace ovladat danou hru. V tomto
piipadé proménné zastupuiji zvoleny vstup pro dany tikon.?

Spanélsky odbornik na lokalizaci a audiovizualni preklad M. A. Bernal-Merino ve
svém prispévku Challenges in the Translation of Video Games obhajuje pfitomnost pro-
ménnych pravé na zakladé moznosti recipienta (hrace) zvolit své herni postavé jméno
apohlavi. Aby tyto konkrétni idaje dokazal herni kdd zohlednit a spravné zformulovat,
musi textovy Fetézec (v této oblasti téz string) obsahovat proménnou. Podle autora
proménné umocnuji imerzi do konkrétni hry tim, Ze se tykaji pfimo samotnych hracq,
tedy nejen zvolenému profily, ale i jejich vykonu.? Polska translatolozka vénujici se
oblasti lokalizace a piisobici na univerzité¢ v Gdansku E. B. Nawrocka dokonce pise, Ze
hlavni funkci proménnych shledava pravé v poskytovani personalizovaného obsahu
hraci* Cesky predni videoherni prekladatel a lokalizaéni manazer F. Zenisek vsak
toto tvrzeni povaZzuje jiz za neaktualni, protoZe moznost volby jména herni postavy
a nasledné oslovovani hrou zvolenym jménem se v soucasné dobé aplikuje spise ve
videohrach uréenych pro déti. Hlavni funkci spatfuje pfedev$im v moznosti uvadét
dynamické hodnoty zejména v generickych textech s vysokou proménlivosti.®

Rovnéz dle M. A. Bernal-Merina proménné etii ¢as a finanéni naklady lokaliza¢niho
procesu, protoZe napoméhaji vyhybat se opétovnému piekladu.® Tuto skute¢nost
potvrzuje i F. Zenisek — upfesiiuje, Ze proménné byly vytvoreny nejen za ticelem
uspory Casu a financi, ale také proto, aby byly texty flexibilnéjsi. Jestlize videoherni

in-game parameters such as speed, endurance or armour won't cause much of a problem, using
variables to create sentences invariably does. srov. KLISCHEWSKI, R.: The price of infinite choice.
MultiLingual, 2016. [online]. Dostupné z: https://multilingual.com/articles/the-price-of-infinite-
-choice/. [cit. 02.04.2024]. To mimo jiné potvrzuje i F. Zenisek: ,Pokud se viak za proménnou dosazuje
jakykoliv textovy fetézec, nastava problém zejména pro ohebné jazyky, jak sestavit syntax véty,
aby do ni hodnota véty dobie zapadla‘“ srov. ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizacénim
manazerem a prekladatelem videoher, 2024.

ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizacnim manaZerem a prekladatelem videoher, 2024.
BERNAL-MERINO, M. A.: Challenges in the translation of video games. Revista Tradumatica —
Traduccié i Tecnologies de la Informaci6 i la Comunicacid, 2007, €. 5, s. 6. [online]. Dostupné z: https://
ddd.uab.cat/pub/tradumatica/15787559n5/15787559n5az2.pdf. [cit. 23.04.2024].

4  NAWROCKA,E.B.: Game localisation pitfalls: Translating variables and gender. Beyond Philology,
2019, €. 16/4, s. 131. [online]. Dostupné z: https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/beyond/article
/view/4063/3390. [cit. 01.05.2024].

ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizacnim manazerem a prekladatelem videoher, 2024.

6  BERNAL-MERINO, M. A.: Creativity and playability in the localisation of video games. The Journal
of Internationalisation and Localisation, 2018, ¢.5:1, s.128. [online]. Dostupné z: https://pure.
roehampton.ac.uk/ws/portalfiles/portal/857513/Bernal_Merino_2018_JIAL_5_1_Creativity_and_
playability_in_the_localisation_of_video_games.pdf. [cit. 29.04.2024].
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text obsahuje textovy fetézec s proménnou, ktera nabyva az péti riznych hodnot, neni
potieba vypsat a prelozit stejnou vétu pétkrat, ale pouze jednou.’

Z technického hlediska proménné predstavuji jeden z nejleh¢ich zptsobu, jak
upravovat urcité parametry hry. V pfipadé, Ze dani proménna nabyva Ciselnou
hodnotu, napfiklad vysi tfidy zbroje, jiz nabizi konkrétni ¢ast odévu (obuv, pfilba
apod.), snaz se vyvojaiim poté provadéji jednotlivé upravy. Pokud béhem ladéni
vyvazeni hernich prvka nejen v prabéhu vyvoje hry, ale také po jejim vydani, tvirci
zjisti, Ze konkrétni ¢ast odévu nabizi hradi pfili§ vysokou nebo naopak pfilis nizkou
hodnotu tfidy zbroje, pouze v kédu hry zméni podle potfeby ¢iselnou hodnotu a nemusi
upraveny text posilat prekladatelim, aby zménili hodnotu v lokalizovanych verzich,
které videohra nabizi.?

Neexistuje zadny pevné stanoveny zapis proménnych, v kazdém videohernim textu
jsou proménné zaznamenavany ruznymi zpusoby. Pfekladatel si rovnéz musi uvédomit,
co v konkrétnim textovém fetézci je soucast kodu hry a co je urceno k prekladu. Jediny
znak na nespravném misté miize vyvolat chybu ve hie.” Ve videohernich textovych
fetézcich obecné se mohou vyskytovat i tzv. tagy, kodové oznaceni pro formatovani
textu. Prekladatel si v takovychto pfipadech musi dat obzvlast velky pozor a prelozit
pouze slova urcena k prekladu. Jestlize by doslo k poruseni kdédového zapisu nejen
u kddového oznaceni pro formatovani textu, ale pravé i u zapisu proménnych, tato
neopatrna chyba by mohla zptsobit nespravné zobrazeni vysledného textu, chybéjici
text, nebo dokonce nefunkénost hry.!°

Z lingvistického hlediska proménna nejéastéji vyjadiuje podstatné jméno, pfidavné
jméno, ¢islovku nebo sloveso, mizZe ale také nabyvat hodnotu ikonky ¢i grafického
prvku. V €estiné a rustiné pii pfekladu anglickych syntaktickych konstrukei obsahujici
tyto zastupné znaky se jevi jako problematické kategorie padu, ¢isla (v souvislosti
s pocitanym pfedmeétem), gramatického rodu a také pficesti minulé.

Pomérné jednoduchéa proménna, ktera je funkéni v anglictiné, muze v jinych jazycich
ztizit preklad textového retézce kvuli specifickym pravopisnym, morfologickym
a syntaktickym potfebam daného jazyka. Jako priklad lze uvést string ze hry
Guitar Hero II: <ADj> <NOUN> from <BAND> at <VENUE>! pfiCemZ proménné
nabyvaji nasledujicich hodnot: adjektivum hodnotici kvalitu vystoupeni, substantivum

ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizacnim manazerem a prekladatelem videoher, 2024.
Tamtéz.
BERNAL-MERINO, M. A.: Challenges in the translation of video games. Revista Tradumatica —

Traducci6 i Tecnologies de la Informacié i la Comunicacid, 2007, €.5, s.6. [online]. Dostupné
z: https://ddd.uab.cat/pub/tradumatica/15787559n5/15787559n5a2.pdf. [cit. 23.04.2024].

10 SCHUBERT, V.: Video Game Localization Process in the Czech Republic. Brno, diplomova préace,
Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta, Katedra anglistiky a amerikanistiky, 2013, s. 55. [online].
Dostupné z: https://is.muni.cz/auth/th/ziq1y/MDP_Schubert.pdf. [cit. 13.04.2024].
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vyjadfujici synonyma ke slovu vystoupeni, nazev kapely a nazev mista konani. Na
obrazovce se uzivateli mohou zobrazit nasledujici véty: Incredible performance from
the Boyz at the Plaza!; Poor show from the Boyz at the Plaza! nebo Unique concert
from Claxons at the Coliseum!. Vychozi textovy fetézec je pomérné bezproblémovy
pro analytické jazyky. U syntetickych jazyki vsak piedstavuje relativné tvrdy ofisek
napiiklad z divodu Zadouci shody adjektiva se substantivem.!!

Zajimavym prispévkem k problematice proménnych je ¢lanek E.B.Nawrocké
Game Localization Pitfalls: Translating Variables and Gender zabyvajici se mimo
jiné prekladovymi strategiemi jednotlivych lingvistickych otazek vyvstavajicich
kviali proménnym v polstiné. V pripadé proménnych se upiednostiiuje dle autorky
gramatika pred stylistikou: ,[...] and ensure that the resulting text which the player
sees will be grammatical, even if not stylistically pleasing.*!? Také rusky videoherni
prekladatel A. A. Gasenko dodava v zavéru svého prispévku ITepemennuvie, Ze i kdyz
véta nebude ze stylistického hlediska idealni, bude vsak gramaticky spravna: ,ITycrs
IpeyIoKeHne He OyaeT BBIIVISAETh UAEAIbHO C TOUKM 3PEHMUs PYCCKOTrO SI3BbIKa
(Hampmmep, ciyuail ¢ JBOETOUYMEM), HO IIPU TAKOM PacKiafe MbI He HOIyCKaeM
ommbKM C coriacoBaHueM BHyTpu mpemnosxkenuit. > Tuto skutecnost potvrzuje
i F. Zenisek a vysvétluje potfebu vétnou skladbu v lokalizovanych verzich piizpiisobit
tak, aby vysledna vétna konstrukce po dosazeni proménné nerusila — gramaticka shoda
s hodnotou proménné je zadouci, proto je nutné pfi prekladu zvolit opisné prostfedky
at uZ na urovni vét (hlavni véta, vedlejsi véta), syntagmat (zastupna jména), nebo
pouzit vhodné interpunkéni znaménko (dvojtecka, pomlcka, zavorky). Jako nazorny
piiklad slouZi nasledujici ukazka textového fetézce!: v této videohie proménna [X]
vyjadfuje nazev jedné z Sesti vadéich skupin, pfi¢emz v prekladovych materialech
je pouze jeden fadek. I pfes to, Ze vSechny niZe uvedené prostredky lze oznacit jako
funkéni, nejsou stylisticky idealni. Vhodnou opisnou konstrukei prekladatel zvoli na
zakladé kontextu v konkrétni videohie!:

Predkladany clanek ma za cil seznamit akademickou vefejnost s problematikou
proménnych. Dostate¢né obsahly material pro dukladny vyzkum je pomérné obtizné
dostupny, protoze tvirci videoher si své texty chrani a jejich prekladatelé jsou

11 BERNAL-MERINO,M. A.: Challenges in the translation of video games. Revista Tradumatica -
Traducci6 i Tecnologies de la Informacié i la Comunicaci, 2007, ¢€.5, s.6. [online]. Dostupné
z: https://ddd.uab.cat/pub/tradumatica/15787559n5/15787559n5a2.pdf. [cit. 23.04.2024].

12 NAWROCKA, E. B.: Game localisation pitfalls: Translating variables and gender. Beyond Philology,
2019, €. 16/4, s. 133. [online]. Dostupné z: https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/beyond/article/
view/4063/3390. [cit. 01.05.2024].

13 GASENKO, A. A.: Peremennyje. Gamelocalization, 2024. [online]. Dostupné z: https://gamelocaliza
tion.ru/peremennie. [cit. 02.04.2024].

14 Textovy fetézec byl autorkou ¢lanku upraven tak, aby nepoukazoval na konkrétni hru.

15 ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manaZerem a prekladatelem videoher, 2024.
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anglicky original Your team spotted a [X] house.
Cesky preklad, verze 1, véta hlavni Tvij tym spatfil dam, jsou to [X].
Cesky preklad, verze 2, véta vedlejsi Tvij tym spatfil dam, kterému veli [X].

Cesky preklad, verze 3, zastupné jméno  Tvuj tym spatfil dim skupiny [X].
Cesky preklad, verze 4, interpunkéni Tvijtym spatfil dam ([X]).
znaménko

samoziejmé vazani dohodou o mléenlivosti (NDA!®). Pro ucely ¢lanku nam byly
prekladatelem videoher poskytnuty ukazky, pfiCemz pouze nékteré ma autorka
dovoleno zvefejnit, dale byl shromazdén publikovany material z diplomovych praci,
odbornych ¢lanku, ale i z raznych osobnich prekladatelskych blogt, na zakladé
kterého se daly vyvodit alespon casteéné zavéry o problematice proménnych.
Pravdépodobné proménné se podarilo také vypozorovat pfimo v prabéhu prichodu
hrou. Pro roztfisténost materialu a jeho ruznou povahu u nékterych prikladti neni
z divodu obtizné dohledatelnosti zapsano ceské a ruské prekladové feseni dané
syntaktické konstrukce, nybrz je uvedeno pouze piekladové feseni pro jeden z jazyku.
Sesbirany materiél byl kategorizovan!” z hlediska hodnot, kterych proménna nabyva:
podstatné jméno (zde byla vydélena subkategorie vlastni jméno), ¢islovka, kombinace
podstatného jména a cislovky (pficemz tato kategorie byla rozdélena na dosazeni
¢islovky, grafického prvku a substantiva a na dosazeni slovesa, ¢islovky a substantiva),
sloveso a graficky prvek. Proménné jsou v uvedenych ukazkach vyznaceny tu¢neé.
Rovnéz se podaftilo ziskat textové fetézce obsahujici proménné, jejichz preklad byl
vyhotoven umélou inteligenci GPT-4.

Pri prekladu anglickych syntaktickych konstrukei obsahujici substantivni a ad-
jektivni proménné do Cestiny a rustiny se problémovymi gramatickymi kategoriemi
jevi pad, ¢islo a rod. Substantivni a adjektivni ¢eské proménné témér vzdy nabyvaji
hodnotu ve tvaru nominativu'® a obvykle je nelze skloiiovat. Videoherni tviirci to
neumoznuji z ¢asovych a finan¢nich diivodt a rovnéz by to popiralo vyse zminény
cil proménnych. Do kédu hry by vyvojari museli implementovat kompletni databazi
obsahujici deklina¢ni koncovky vsech uzitych substantiv a adjektiv v dané hre.!

16 Non-disclosure agreement.

17 'V praxi se proménné nekategorizuji z toho daivodu, Ze ptekladatelé v nékterych piipadech neznaji,
jakého druhu hodnoty bude nabyvat. srov. ZENISEK, F.: Soukromd konverzace s lokalizacnim
manazerem a prekladatelem videoher, 2024.

18 Také A. A. Gasenko, rusky lokalizator videoher, upozornuje, Ze i v pfipadé rustiny proménné nabyvaji
hodnotu v nominativu: ,[...] yate Bcero s pycckoro si3bIKa IlepeMeHHbIe ITO0CTABISIOTCS
B UMeHUTEIbHOM magexe. srov. GASENKO, A. A.: Peremennyje. Gamelocalization, 2024. [online].
Dostupné z: https://gamelocalization.ru/peremennie. [cit. 02.04.2024].

19 ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manaZerem a prekladatelem videoher, 2024.
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Vyjimeény piipad popisuje F. Zenisek, kdy u piekladu jedné nejmenované videohry
prekladovy soubor obsahoval vycet desitek zbrani, ke kterym se pfifazovaly ptivlastky
specifikujici jejich kvalitu. Vysledné syntagma se vsak skladalo ze dvou proménnych —
adjektivni proménné v podobé privlastku vyjadfujiciho kvalitu (rozbity, Spickovy,
kvalitni, legendarni) a substantivni proménna nabyvajici hodnotu druhu zbrané (mec,
sekera, kopi). V tomto pfipadé se problematickymi jevila tvrda adjektiva, pfi kterych je
zadouci v Cestiné vyjadrit shodu privlastku s podmétem. Piekladatelé dostali moznost
uvést u tvrdych adjektiv véechny podoby a k substantiviim uvést rod, podle kterého pak
kod hry automaticky pfifazoval vhodné adjektivum k danému substantivu. V ostatnich
pripadech musi prekladatelé najit jiné vhodné feseni. V pripadé tvrdych adjektiv
Ize jako priklad uvést transformaci tvrdého adjektiva na mékké: vzacny—vzacnéjsi.
Tato varianta dokazuje, Ze se gramatika upfednostiiuje pred stylistikou; je vhodnéjsi,
aby se hra¢i na obrazovce zobrazila fraze vzdacnéjsi sekera nez vzdacny sekera.?
Obdobnou zkus$enost publikovala nejmenovana ruska prekladatelka a redaktorka
na svém blogu Polustanok perevodcCika, kdy se v dané hie nachazely nazvy artefakt
a kouzel skladajici se ze dvou ¢asti — adjektiva (shodného pfivlastku) a substantiva
(naptiklad Henobeoumwiti meu, OcHennoe komvyo), pficemz oba komponenty byly
vyjadfeny proménnou a prvni a druha ¢ast se ve vysledném textu vybirala téméf
nahodné. V ruské lokalizované verzi bylo potfeba dana adjektiva vyjadfit abreviaturou:
Oznenn. meu, OzneHH. Kombyo.?!

Rusky videoherni pfekladatel A. A. Gasenko uvadi dalsi pfiklad: Hi, {1}! You're
the bravest {2} I met!, kdy proménna {1} vyjadfuje pfezdivku hrace a proménna {2}
vyjadiuje hra¢em zvolenou rasu (troll, vila apod.). Rusky pfeklad pfesné kopirujici
anglickou strukturu véty ITpugem, {1})! Tvi camuiii xpabpuiii {2}, komopozo s 6cmpeuarn!
je sice ekvivalentni, ale funkéni pouze pro muzsky rod. Autor prispévku zduraznuje
potiebu danou syntaktickou konstrukei upravit, v tomto pripadé upustit od prekladu
pridavného jména: ITpugem, {1}! Edéa nu ecmb Ha céeme {2} omeascHee mebs!. 1 kdyZ se
dané feseni strukturné od predlohy lisi, ve vysledném textu zobrazeném na hracové
obrazovce se nevyskytnou gramatické chyby, které by proménné mohly zapiicinit.??

Dalsim typickym pfikladem, ve kterém kategorie padu vyZzaduje upravit vétnou
konstrukei pfekladového feSeni v Cestiné a rusting, jsou nazvy lokaci?®: Troll doesn’t
obtain at {o}, kdy proménna {o} nabyva hodnotu mista, kde pfebyva troll (Troll doesn’t
obtain at King’s Landing). Pfekladovy ekvivalent Tponn He o6umaem 6 {o} nebude
vhodny, protoze ruska predlozka 6 se poji s lokalem, kdezto proménna je dosazovana

20 Tamtéz.
21 https://dzen.ru/a/Y2GFUqQNw920ZhoDg. [online]. [cit. 01.05.2024].

22 GASENKO, A. A.: Peremennyje. Gamelocalization, 2024. [online]. Dostupné z: https://gamelocaliza
tion.ru/peremennie. [cit. 02.04.2024].

23 Videoherni diskurz — misto, kde se néco nebo nékdo nachazi.
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v nominativu. Vznikaly by tak véty s chybnou padovou vazbou: Tponr ne o6umaem
6 Koponesckas easanv. V takovych pfipadech je vhodné rozsifit vétu o zastupné jméno
(pomoBoe cioBo), vétsinou slovo nadfazené, kuptikladu noxayus (Tponn He obumaem
6 noxayuu Kopornesckas zasanv).?* Tuto strategii zminuje i E. B. Nawrocka v souvislosti
s polstinou, dal§im flexivnim jazykem.?

Jak jiz bylo zminéno vySe, nékteré videohry umoznuji hraci zvolit si jméno, at uz
své herni postavy, nebo tykajici se jeho osoby. V nami demonstrovanych jazycich,
v CeStiné a rustiné, bude s nejvétsi pravdépodobnosti rodu muzského, nebo Zenského.
V takovychto piipadech dochazi napfiklad k rozsifeni véty pomoci zastupného jména
hraé/uepok, aby nastala shoda pfisudku s podmétem; viz ptiklad /1/: Hepox XY nodapur/
Hra¢ XY ti daroval. Vysledna zobrazena véta po nabyti hodnoty proménné bude funkéni
jak pro muzsky, tak pro zensky rod:

/1/ anglicky original ~ [name] sent you energy!
rusky preklad Urpoxk [name] nogapni Bam oguy KusHs!
Cesky preklad, verze 1 Hrac [name] ti daroval Zivot!

Tento textovy fetézec lze vsak fesit i pfekladovym ekvivalentem: [name] ti posila
energiil*
Shoda prisudku s podmétem se mize fesit také uvedenim Zenské koncovky -a do

zavorky viz Cesky preklad, verze 1. Takovéto feSeni vsak mtize pusobit rusivé:

/2/ anglicky original ~ <USERNAME> has killed <USERNAME2> with
<WEAPONNAME>

Cesky preklad, verze 1 <USERNAME> zabil(a) hrife <USERNAME2>; pouZita
zbran: <WEAPONNAME>

Cesky preklad, verze 2 <USERNAME> si pfipisuje zafez: <USERNAME2>. Zbraii:
<WEAPONNAME>

V demonstrované ukazce /2/ ¢eského prekladu verze 1 a verze z 1ze rovnéz pozorovat
dva pridané prvky, jazykovy (zastupné jméno hrac) a typograficky (dvojtecka)
napomahajici k tomu, aby vysledna véta byla gramaticky spravna, nebot, jak jiz bylo
uvedeno, substantivni a adjektivni proménné jsou dosazovany ve tvaru nominativu.

Nejvhodnéjsi strategii je vsak takto podobné konstrukce obsahujici odkaz na muzsky
nebo zZensky rod fesit pokud mozno genderové neutralni variantou. Ve vyse uvedené

24 GASENKO, A. A.: Peremennyje. Gamelocalization, 2024. [online]. Dostupné z: https://gamelocaliza
tion.ru/peremennie. [cit. 02.04.2024].

25 NAWROCKA,E.B.: Game localisation pitfalls: Translating variables and gender. Beyond Philology,
2019, €. 16/4, s. 135. [online]. Dostupné z: https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/beyond/article/
view/4063/3390. [cit. 01.05.2024].

26 SCHUBERT, V.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manazZerem a prekladatelem videoher, 2024.
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ukazce /2/ cesky preklad, verze z prekladatel zvolil nejen jiné déjové sloveso, ale
i pfitomny cas (pfipisuje) i pfes to, Ze v anglickém originalu je uzit ¢as minuly (killed).
Pomoci pfitomného casu ve tvaru 2. osoby se predeslo problematice gramatické
koncovky u tvaru pficesti minulého.

Dal$im moZnym feSenim miZe byt napfiklad transformace slovesa na podstatné
jméno a uziti pfedlozky (revive — oZivit — oZiveni od):

/3/ anglicky original ~ You are dying, wait for %s to revive you or use a Defib-
rillator.
Cesky preklad Umiras, pockej na oziveni od %s nebo pouzij defibrilator.

Jestlize proménna vyjadiuje ¢islo, je tfeba si uvédomit, Ze jeho pfesna hodnota ¢asto
byvé uré¢ovana az v priibéhu hry na zakladé hracova postupu.?’ U vétsiny slovanskych
jazykt se s v souvislosti s ¢islovkami poji pocitany piedmét stojici za konkrétni
¢islovkou, ktery ma v rustiné a Cestiné tfi gramatické tvary.

Anglické véty typu Win [x ] matches nebo Sell %s swords by se nemély do rustiny
doslovné piekladat kopirovanim vétné struktury anglického originalu, tedy Buiuepamo
[x] mamueii a IIpodamv %s meueti. Za konkrétni proménné [x] a %s se dosazuje
libovolné ¢islo. V rustiné a Cestiné muze byt pocitany predmét vyjadfen tiemi
gramatickymi formami v zavislosti na ¢islovkach 1, 2—4 a 5 ¢i vice oproti angli¢ting,
ktera mimo vyjimek pro vyjadfeni mnozného ¢isla pouziva koncovku -s. Z tohoto
davodu by mél videoherni prekladatel vymyslet vhodnou nejen ekvivalentni, ale
predevsim funkéni vétnou konstrukei, do niz Ize dosadit potencionéalné vSechna ¢isla,
pricemz bude stale gramaticky spravna. V. Schubert, ¢esky videoherni prekladatel,
zmifiuje, 7e nékteré enginy?® umoznuji tzv. plural stringy. To znamena, Ze piekladatel
vyplni potfebné gramatické formy pro Cislovky 1, 2—4 a 5 a hra poté v zavislosti na
dosazované hodnoté zobrazi vhodny spravné gramaticky tvar: ,How it could work
(Unreal Engine and other engines have it like this, a simplified example, where one=1,
few 2—4, many 5+, other=anything else, may be redundant):

Deliver {FormattedCount} {Count}|plural(one=supply,few=supplies,many=sup-
plies,other=supplies)

The Czech translation then would look like this:

Doru¢  {FormattedCount} {Count}|plural(one=zasobu,few=zasoby,many=z4-
sob,other=zasob)

27 NAWROCKA,E. B.: Game localisation pitfalls: Translating variables and gender. Beyond Philology,
2019, &. 16/4, s. 133. [online]. Dostupné z: https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/beyond/article/
view/4063/3390. [cit. 01.05.2024].

28 Vyraz pro systém, ve kterém ta hra byla vytvorena a ve kterém bézi. srov. SCHUBERT, V.: Soukroma
konverzace s lokalizacnim manaZerem a prekladatelem videoher, 2024.
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The engine then renders a grammatically correct translation based on the number
present: Doru¢ 1 zasobu; Doruc z zasoby; Doruc 4 zdsoby; Doru¢ 5 zdasob; Doru¢ 100 000
zasob.“%

Vys$e zminéna ruska videoherni prekladatelka ve svém prispévku Tpyorocmu
nepesoda 6 uzpax: wuciumesnvHvle U nepemeHHvie na svém blogu ITonycmarnok

nepesoouuxa jako jedno z moznych feseni uvadi dokonce zkraceni slova, kterym

se odstrani ,nevhodna“ koncovka (mamueii-mamu.)*:
/4/ anglicky original Win [x] matches
rusky preklad, verze 1 Beinrpars maTueit: [x]
rusky preklad, verze 2 Beiurpars [x] maru.

Jednim z mozZnych feSeni je rovnéZz pouziti dvojtecky a pfesunuti proménné na
konec véty®! (Boiuepamv mamueii: [x J; [Ipodamv meuu: %s). A. A. Gasenko také uvadi
moznost vloZzeni zkratky mnozstevniho vyrazu, naptiklad wm. (wmyka), ed. (edunuya),
pomoci néhoz substantivum meueii bude plnit funkci neshodného pfivlastku a zvolena
abreviatura bude funkéni pro libovolnou ¢iselnou hodnotu®?:

/5/ anglicky original Sell %s swords
rusky preklad, verze 1 IIpomats Meun: %s
rusky preklad, verze 2 IIpomate %s wIT. Meyell

Ukazka /6/ je dalsim ptikladem uziti dvojtecky a pfesunuti proménné na konec véty.
V ruském ptekladu bylo zvoleno zastupné jméno cmebenv v genitivu pluralu — cme6eii.
Ruské substantivum 6am6yk se timto presunulo do pozice neshodného privlastku.
Podobné byl v ¢eském prekladu zvolen opisny zpuisob pomoci interpunkéniho
znaménka a pfesunuti proménné:

/6/ anglicky original You cut through (x) bamboo
rusky preklad Cpesano crebieit 6ambyka: (x).
Cesky preklad Presekl jsi bambus: (x)

29 SCHUBERT, V.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manazZerem a prekladatelem videoher, 2024.

30 https://dzen.ru/a/Y2GFUqQNw920ZhoDg. [online]. [cit. 01.05.2024].

31 Tuto strategii zmiriuje i E. B. Nawrocka v souvislosti s preklady do polstiny: %d day(s) left - Pozostato
dni: %d a dopliiuje mozné uziti pomlcky: Pozostafo dni — %d. srov. NAWROCKA,E.B.: Game
localisation pitfalls: Translating variables and gender. Beyond Philology, 2019, €. 16/4, s. 133-134.
[online]. Dostupné z: https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/beyond/article/view/4063/3390.
[cit. 01.05.2024].

32 GASENKO, A. A.: Peremennyje. Gamelocalization, 2024. [online]. Dostupné z: https://gamelocaliza
tion.ru/peremennie. [cit. 02.04.2024].
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V ukazce /7/ se za proménné {o} a {1} dosazuji cela ¢isla. V ruském prekladu doslo
k rozsifeni véty o neurcitou ¢islovku neckomvko, ktera je vlozena pred obé pocitana
substantiva a konkrétni hodnoty, pficemz proménné byly vlozeny do zavorek. Timto
zpusobem se predeslo pfipadnym chybnym padovym koncovkam:

/7/ anglicky original A terrifying sound from a raging sky. Every {o} seconds,
{1} buildings are destroyed by lightning.

rusky preklad Yerpararoruit 38yk Oyuryrorgero Hebocsona. Kaxapie
Heckonbko cekyHn ({o}) meckombko moctpoek ({1})
OyayT YHUUTOXATHCS MOJIHIUEIL.

Cesky preklad Désivy zvuk z bésniciho nebe. Kazdych {o} sek. blesk
zni¢i nékolik budov: {1}.

Cesky preklad slovniho spojeni Kazdych {o} sek. nebude funkéni pro dosazovanou
hodnotu 2, 3, 4. Gramatické tvary pro tyto hodnoty se fesi jednotlivé v zavislosti
na moznostech dané hry a prekladatel ma v tomto ohledu nékolik mozZnosti. Mze
se obratit na vyvojare, ktery potvrdi, Ze dana proménna téchto hodnot nebude
nabyvat (ve vy$e uvedené ukazce se jedna pravé vidy minimalné o desitky sekund).
V ojedinélych ptipadech tvarci hry vyjdou vstfic a dodateéné vytvori specilni string
pro problematické hodnoty. V neposledni fadé muze piekladatel zvolit opisnou vétnou
konstrukci. JestliZe se situace nebude dat vyfesit ani jednou z téchto moZnosti, musi
se prekladatel smifit s tim, Ze véta po nabyti proménné v hodnoté 2, 3, 4 nebude
gramaticky ani stylisticky korektni* Druha proménné byla v ¢eském piekladu
presunuta na konec véty. Této proménné predchazi jednak uZiti neurcité Cislovky
nékolik, jednak dvojtecky.

V uvedené ukazce /8/ se za proménné dosazuji ¢isla s desetinnymi hodnotami.
V tomto textovém fetézci jsou pouzity tzv. tagy, kddové oznaceni, pro formatovani
textu. VSechno to, co se nachazi mezi symboly $picatych zavorek < a </>, bude mit
ve vysledném textu na obrazovce odlisnou barvu pisma. V ukazce obé proménné,
{float_1} a {float_o}, nabyvaji ¢iselnou hodnotu (konkrétné ¢isla s desetinnymi
hodnotami). V ruském ptekladu byl v pfipadé prvni proménné typograficky znak
v podobé matematického znaménka + transformovan do slovesné vazby yseruuusaem
Ha a také byla véta rozsifena o zastupné slovo noxaszamenv. V ¢eském prekladu bylo
matematické znaménko zachovano a pod vlivem spravné gramatiky byla pridana
predlozkova vazba k brnéni. Druha proménna se jak v ruském, tak v ¢eském prekladu
nejevila problematicka.

V ukézce /9/ se vyskytuji tfi proménné nabyvajici ¢iselnou hodnotu z obou stran
oddéleny symboly kfizki ve slozenych zavorkach, které oznacuji formatovani textu,

33 ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manazerem a prekladatelem videoher, 2024.
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/8/ anglicky original ~ <Rich color="TooltipText.cyberwareDescriptionHigh-
lightColor” style="Semi-Bold”>+{float_1}% Armor</>
from this cyberware when available RAM is below
{float_o}.

rusky preklad YBennuuBaer ImokasaTenb OpoHu Ha <Rich co-
lor="TooltipText.cyberwareDescriptionHighlightColor”
style="Semi-Bold”>{float_1}%</>, xorga o6bém mamsi-
i kubepaeku onyckaercsa Hioke {float_o}.

cesky preklad <Rich color="TooltipText.cyberwareDescriptionHighli-
ghtColor” style="Semi-Bold”>+{float_1} % k brnéni</>
z tohoto softwaru, kdyz mas k dispozici méné nez
{float_o} RAM.

konkrétné jinou barvu fontu. Tvurci hry také zohlednili potfeby obou jazykd ve
vyjadfovani singularu a pluralu. Dana hra byla totiz vytvofena ¢eskymi vyvojafi, ktefi
jsou si vice védomi morfologickych potteb nejen flexivnich jazykt.3* Jak v ¢eském, tak
v anglickém textovém fetézci se nachézi fadek zohlediiujici gramaticky tvar jednak
pro hodnotu 1 (hour; hodinu), jednak pro hodnoty vyssi (hours; hod)*. Zvolenim
Ceské abreviatury hod pro hodnoty vyssi nez 1 se pfedeslo chybnym koncovkam pro
jednotky 2, 3, 4 (tedy za 3 hodiny — za 3 hod; za 7 hodin — za 7 hod). Déle je Cesky
textovy fetézec rozsifen o neurcitou ¢islovku nékolik, k ni vztahujici se proménna
je pfesunuta na konec véty, umisténa do zavorky a pred ni je vloZeno specifikujici
prislovce konkrétne:

/9/ anglicky original ~ Increases the inner temperature by {#{amountLevel}
levels{##} when ON. Consumes {#{amountFuel} Fu-
el{##} (item) per {NumberHours} {NumberHours}|plu-
ral(one=hour, other=hours).

Cesky preklad Po zapnuti zvysi vnitfni teplotu o nékolik trovni (kon-
krétné {#{amountLevel}{##}). Spotfebuje {#{amount
Fuel} paliva{##} (pfedmét) za {NumberHours} {Num-
berHours}|plural(one=hodinu, other=hod).

V souvislosti se slovesy vyvstava oproti angli¢tiné v Cestiné a rustiné problematika
rodovych zakonéeni v minulém ¢ase. Jak jiz bylo zminéno vyse, u nékterych her je
mozné si zvolit pohlavi herni postavy. V soucasné dobé jiz existuji technicka feseni,
Casto ve formé kédovych znak, proménnych nebo samostatného sloupce v souboru,

34 Tamtéz.

35 Videohra si poté sama v procesu hrani zvoli potfebny tvar.
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umoziujici reflektovat lingvistické potieby, jeZ tak uspokoji volbu hrace.>® Jestlize
tvarci hry vytvorili samostatny sloupec v prekladovém materidlu, muzska vétev
prekladu, ktera se vyhotovuje jako prvni, se zkopiruje do Zenské verze, naceZz se
v ni provedou potfebné zmény. Pokud je odlisny rod vyfesen v kédu hry pomoci
proménnych, do véty se vloZi oba tvary daného slova (v muzském a Zenském rodé)
s pfislusnym znakem a hra je poté schopna sama zvolit potfebny tvar: You have entered
the building. — {m:Vesel/f:Vesla} jsi do budovy. Jestlize dana hra nepodporuje vyse
zminéné technické moznosti, je zddouci, aby véta byla pieloZena genderové neutralné:
Vehazis do budovy.; Dvere do budovy se oteviely>’

Proménné v ukazce /10/ nabyva hodnotu grafického prvku. Na zakladé hracovy
volby, zda se v dané hfe bude pohybovat pomoci klavesnice a mys$i, nebo pomoci
herniho ovladace, se za proménnou® [x] dosadi piislusné klavesy, nebo ikonka levé
packy a za proménnou [y] ikonka mysi, nebo ikonka pravé packy. Preklad textovych
fetézcl obsahujici proménné nemusi byt nutné vzdy obtizny:

/10/ anglicky original Move with [x] and look around with [y]

rusky preklad Yro6s! ABUTATHCS, UCIIONB3YIiTE [X], @ UTOOBI OCMAT-
puBatbes — [y].
Cesky preklad Pohybujes se pomoci [x] a rozhlizi§ se pomoci [y].

V jednom textovém fetézci se mize vyskytovat i vice proménnych nabyvajicich raz-
nych hodnot, naptiklad v ukazce /11/ je za proménnou [x] dosazovano substantivum
a za proménnou [y] ¢islovka:

/11/ anglicky original  Sell your [x] for [y] ammo?
rusky preklad IIpomats [x] 3a [y] matp.?
Cesky preklad Chces prodat zbran [x] za [y] ks naboju?

V ukézce /12/ proménné [z] a [x] nabyvaji hodnotu substantiva a proménna [y]
vyjadfuje ¢iselnou hodnotu:

/12/ anglicky original Install [z] on your [x] for [y] ammo?
rusky preklad Ycranosurs [z] Ha [x] 3a [y] maTp.?
Cesky preklad Namontovat vylepSeni [z] na zbran [x] za [y] ks naboja?

36 ZENISEK, F.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manazerem a prekladatelem videoher, 2024.

37 MONDSCHEIN, P.: Soukroma konverzace s lokalizacnim manaZerem a prekladatelem videoher,
2022-2023.

38 Protoze ukazka byla pouze vypozorovana, nezname pfislusny herni kod pro dany textovy fetézec
a forma proménné je tedy autorkou ¢lanku vymyslena.
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V ceském prekladu byla pouzita jak v ukazce /11/, tak v ukazce /12/ zastupna
jména (zbran, vylepseni) pfed substantivni proménnou a za proménnou [y] vyjadfujici
pocet zkratka ks, diky cemuZ nebyla potfeba utvofit abreviaturu od slova naboje pro
zachovani gramatické shody. V ruském prekladu byla gramatické shoda pocitaného
predmétu vyfeSena pouzitim abreviatury namp. (od slova nampon). V ruském i ¢eském
prekladu bylo vypusténo anglické zajmeno your, které se jak do cestiny, tak do
rustiny muze prekladat tvij, vas, meoi, eaw. Tento textovy fetézec je adresovan
hraci, vypusténim anglického zajmena se tak predeslo problematice tykani ¢i vykani.

Proménna muiize soucasné vyjadfovat mnozstvi, ikonku a nazev predmétu, tedy
¢islovku, graficky prvek a substantivum, pfiemZ textovy fetézec nemusi
obsahovat tfi zastupné znaky, ale pouze dva, nebo dokonce jeden. V nami zkoumaném
materidlu se objevily dva pfipady tohoto typu a v obou byla proménné pfesunuta na
konec véty a oddélena dvojteckou, tedy: [...], ziskas: {o}.; [...] ziskaji: {1}{z}. V uvedené
ukéazce /13/ proménné nabyvaji hodnot slovesa (provedena akce), ¢islovky (pocet)
a substantiva (nazev odmény). Za proménnou {o} byla dosazovana slovesa find, rescue,
defeat a collect nachazejici se v jinych lokaliza¢nich materialech nez uvadény textovy
fetézec. Slovesa bylo do Cestiny v tomto pripadé zapotiebi prelozit ve tvaru imperativu
2. osoby (isla jednotného, nikoli infinitivu, tedy najdi, osvobod, zlikviduj a seber.®®
Nazev odmény, substantivum, bylo oddéleno dvojteckou, protoze se dosazovalo
pravdépodobné ve tvaru nominativu.

/13/ anglicky original {0} {1} more to get to <b>{2}</b>.
Cesky preklad {o} jesté {1} a ziskas: <b>{2}</b>.

V soucasnosti 1ze pozorovat vyuziti umeélé inteligence (AI) také pro vyhotoveni
prekladu videohernich textd. Zde je nutné podotknout, Ze zatimco lidsky pfekladatel
by mél neustale ¢ist mezi fadky, stroj preklada fadek po fadku slovo za slovem.*
V souvislosti s proménnymi se nepodaftilo ziskat dostateéné mnozstvi materialu na
analyzu. V pfikladech /14/ a /15/, které pochazeji z téZe pocitacové hry, v pfipadé druhé
proménné {TIME} se ve vychozim anglickém textu vyskytuje zkratka pro ¢asovy
udaj sec, ktera je v ruském prekladu vyhotoveném Al preloZzena rovnéz abreviaturou
cek. Oproti tomu v ¢eském piekladu vyhotoveném pomoci umélé inteligence doslo
k nekonzistentnosti vyrazu, kdy v piikladé /14/ se vyskytuje abreviatura sek, kdezto
v prikladé /15/ abreviatura s:

39 MONDSCHEIN, P.: Soukroma konverzace s lokalizacnim manaZerem a prekladatelem videoher,
2022-2023.

40 HRUSOVSKY,].: Uméla inteligence nici preklady videoher od nadsencii. Je rychld, ma vsak jednu
zasadni chybu. CNN Prima News, 2024. [online]. Dostupné z: https://cnn.iprima.cz/ai-preklady-
-vojtech-schubert-433113. [cit. 02.05.2024].
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/14/ anglicky original {BUFF_NAME} for a {TIME}sec <img=icons:icon_

clock/>
rusky Al preklad {BUFF_NAME} Hna {TIME}cex <img=icons:icon_
clock/>
Cesky Al preklad {BUFF_NAME} na {TIME}sek <img=icons:icon_
clock/>
/15/ anglicky original {BUFF_NAME} {TIME} sec <img=icons:icon_clock/>
rusky Al preklad {BUFF_NAME} {TIME} cek <img=icons:icon_clock/>
Cesky Al preklad {BUFF_NAME} {TIME} s <img=icons:icon_clock/>

Ukazka /16/ umoznuje srovnani lidského prekladatele s Al. Za proménnou {MULT}
o konkrétni slovo pocm. Ve srovnani s tim uméla inteligence pouze pielozila vyskytujici
se slova.

/16/ anglicky original  <color=#a3b8d2>Cold</color>(x{MULT} speed)

rusky oficialni pre- <color=#a3b8d2>Xomoxuo</color>(ckopoctp pocra
klad x{MULT})

rusky Al preklad <color=#a3b8d2>Xomox</color>(x{MULT} ckopoctb)

V. Schubert upozoriiuje, Ze pro umélou inteligenci jsou proménné problematické,
protoze v mnoha pfipadech vyvstava potfeba je pfesunout na vhodné misto ve vété
kvili slovoslednym a gramatickym potfebam v daném cilovém jazyce.*! Stroj rovnéz
nerozezna, co budou vyjadfovat a jakych hodnot mohou nabyvat. Toto zvladne pouze
zkuseny lidsky videoherni prekladatel casto vsak na zakladé dotazt na tvirce hry.
Rovnéz dodava, Ze uméla inteligence neni ucena na takovychto typech text, nema
proto precedens, jak s nimi zachazet.*?

Priklad /17/ demonstruje, Ze uméla inteligence pfi pfekladu textovych fetézct
obsahujici proménné dokaze v prelozené konstrukci zménit jejich misto ve véte,
nicméné v dostupném materialu se takovato feseni se zménénym slovosledem oproti
vychozimu textu vyskytovala ojedinéle a v pfipadé proménnych se ve velké vétsiné
pripadi jednalo o doslovné preklady kopirujici vychozi strukturu véty.

/17/ anglicky original Permanently delete {FUNCTION_NAME}?
rusky Al preklad Ynanuts {FUNCTION_NAME} nagcerga?
Cesky Al preklad Trvale odstranit {FUNCTION_NAME}?

41 SCHUBERT, V.: Uméla inteligence v lokalizaci. LEVEL, 2023, ¢.331, s. 40.

42 SCHUBERT, V.: Soukroma konverzace s lokalizaénim manazZerem a prekladatelem videoher, 2024.
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Proménné predstavuji jednu z mnoha vyzev, s nimiz se musi prekladatelé videoher
potykat. Na pieklad textovych fetézcl obsahujici tyto dynamicky vkladajici se
flexivnich jazycich vyrazné zredukovat potencionalni pocet gramatickych chyb vlivem
zastupnych znaku, které proménné predstavuji. Je vice nez pravdépodobné, ze mnohdy
takovéto vétné konstrukce mohou byt v rozporu s teorii pfekladu, nicméné je dilezité
si uvédomit, Ze videohry jsou svou podstatou interaktivni software, pficemz jiz tato
skute¢nost ovliviiuje nejen samotné prace na prekladu.

Vychozim jazykem kybertextti v mnoha pripadech byva anglictina a pfi piekladu
textovych fetézcll s proménnymi nejen do Cestiny a rustiny se nejvice problematickou
jevi pravé odlisna morfologie, kdy proménné mohou nabyvat ve vysledném textu
hodnot substantiva, adjektiva, ¢islovky nebo verba. I pfes to, Ze na prvni pohled
se proménna v anglické vété jevi jako jednoducha, pro potfeby cilového jazyka
muiZze vzhledem k jeho specifickym pravopisnym, morfologickym a syntaktickym
odli$nostem ztizit pfeklad a prekladatel se musi rozhodnout pro zménu at uz v planu
morfologickém (napiiklad transformace, vytvoreni abreviatury), ¢i syntaktickém
(kuptikladu opisny zpuisob ve formé pfidani véty hlavni nebo vedlejsi). I kdyz vysledna
konstrukce nemusi byt stylisticky vhodna, pouziti daného pomocného prostredku je
funkéni, a tim je zachovana gramaticka korektnost, ktera je pfi praci s proménnymi
potfebna, Zadouci a je nadfazena stylistické strance véty.

Problematika proménnych v kybertextech, zvlasté ve videohernich textech, je
vyzvou nejen pro oblast lingvistiky, ale také pro oblast translatologie.
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