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Abstrakt:

Cinske hry su konzumované aj zahraniénymi spotrebitel'mi a tym padom ich autori
a vydavatelia musia cely svet, ¢i uz ndzvy alebo mend postav, prevadzat’ do cudzieho
jazyka. Sucastou hier je taktiez aj rada vlastnych mien. A prichadza otazka, aky typ
prevodu je u nich preferovany, ¢i uz foneticky, sémanticky, graficky, pripadne ich
kombinacie. Témou mojej bakalarskej prace je zistit, ktora z tych metdd sa najCastejsie
pouziva v ¢inskej hre Genshin Impact, konkrétne medzi ¢instinou a japonc¢inou. Hlavnym
cielom mojej prace je analyzovat, aké typy prevodov a postupov boli pri preklade pouzité.
Taktiez budem analyzovat’ prepis jednotlivych mien a nazvov miest. Moja praca bude
rozdelend na dve casti, na teoreticki a prakticki. V teoretickej Casti bude podrobne
popisané, ako v ¢instine funguje prevod pri preklade z ¢instiny do inych jazykov, v mojej
praci sa to konkrétne tyka japoncCiny, a objasnenie terminov danej problematiky. Téato hra
je rozdelena na Cinsky a japonsky svet, v ktorych pouzivaji mena z danych jazykov. Vo
svojej praci sa zameriam na to, akym spdsobom boli ¢inske mena prevedené do japonciny
a naopak. Nasledne sa prakticka Cast’ zameria na interpretaciu a hodnotenie vysledkov,
ktoré vzisli z mojej analyzy. Ked’ze Cinstina a japonc¢ina spolo¢ne zdiel’aja systém ¢inskeho
znakového pisma, predpokladdm, Ze najviac preferovanou formou prevodu bude graficka

vypozicka.
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Editacna poznamka
Pri zapise vyslovnosti ¢inskych znakov som pouzila Standardnu latinska
transkripciu $f & pinyin. A pri zapise vyslovnosti u japon¢iny som pouzila Hepburnovt

transkripciu romaji.



1 Uvod

V poslednych desatrocCiach sa svet video herného priemyslu vyrazne rozrastol a
stal sa jednym z najvplyvnejSich kultarnych a ekonomickych fenoménov dneska. S
rasticou globalizaciou trhu a expanziou 4zijskych hier do medzinarodného priestoru sa
preklad a lokalizacia herného obsahu stavaji coraz dolezitejSimi. Tieto procesy
nepredstavuju len jednoduchy prenos textu z jedného jazyka do druhého, ale zahfiaju cely
komplex rozhodnuti, ktoré ovplyviuju vnimanie a porozumenie herného sveta v réznych
kultarnych kontextoch. Zvlast’ zaujimava je tato problematika pri hrach pochadzajucich z
krajin, kde sa pouziva znakové pismo, ako je Cina a Japonsko.

Jednou z takychto hier je Genshin Impact, akénd RPG hra vyvinuta ¢inskym
Stidiom HoYoverse, ktord sa inSpiruje nielen ¢inskou, ale aj japonskou, eurdpskou a
d’alsimi svetovymi kultirami. V jej komplexnom hernom svete sa nachadza mnozstvo
postav, miest, predmetov a d’alSich prvkov, ktorych ndzvy st ¢asto priamo previazané s
jazykovym a kultirnym pozadim danej oblasti. Hra ponuka zaujimavy pripadovy material
pre vyskum jazykovych prevodov, kedze umoziiuje porovnanie toho istého herného
obsahu v réznych jazykovych verzidch. Vzhl'adom na zdiel'ané¢ znaky medzi ¢inStinou a
japoncinou je prave tento jazykovy par mimoriadne vhodny na skimanie typov vypoziciek
a prepisovych stratégii, ktoré sa v procese lokalizacie pouZivaju.

Prevod vlastnych mien medzi japoninou a cinStinou predstavuje Specificky
problém, ked’Ze ide o dva rozdielne jazykové systémy, ktoré vSak zdiel'aji znakovy zaklad,
¢o vytvara priestor pre rozne pristupy k prevodu. Predmetom mojej analyzy je korpus
hernych prvkov pochadzajicich z dvoch kultarne S$pecifickych regionov, Liyue,
inSpirovaného ¢inskou kultirou, a Inazumy, ktord je inSpirovana japonskou kultarou.
Ciel'om mojej bakalarskej prace je analyzovat, aké formy prevodu sa pouzivaja pri prepise
vlastnych mien a ndzvov z japonciny do ¢inStiny a naopak a identifikovat’ najCastejSie
pouzivané stratégie. Jednou z mojich vyskumnych otdzok je prave zistit, aké formy
prevodu sa v tychto pripadoch pouzivaji. Dal§ia vyskumna otizka sa zameriava na
porovnanie oboch smerov prevodu, pricom som spociatku predpokladala, Ze najviac budu
zastipené vyrazy prenesené grafickym spdsobom. Taktiez som pred zahdjenim analyzy
ocakévala, ze prave tato forma prevodu bude dominovat’ vo vSetkych siedmich kategoriach.
Ked'Ze ¢inske a japonské znaky si ¢asto zachovavaju urciti mieru zrozumitel'nosti aj pri
medzijazykovom prevode, predpokladam, Ze najéastejSie pdjde prave o prevzatie formou

grafického prevodu.
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Praca je rozdelena na dve hlavné Casti. Teoreticka Cast’ sa venuje popisu zdkladnych
pojmov suvisiacich s prekladom vlastnych mien, vypozickami a Specifikdm znakovych
systémov Cinstiny a japonCiny. Taktiez priblizuje Struktiru hernych svetov a vyznam
lokalizacie v prostredi video herného priemyslu. Prakticka ¢ast’ potom pontka konkrétnu
analyzu vybranych ndzvov v ¢inskom a japonskom zneni, priCom vysledky su spracované
do tematicky a funk¢ne rozdelenych kategorii.

Vysledky tejto prace by mohli prispiet’ nielen k lepSiemu pochopeniu procesov
lokalizacie medzi ¢instinou a japoncinou, ale aj k vSeobecnému poznaniu o fungovani
vlastnych mien v prostredi hier a o spoésobe, akym herni vyvojari a prekladatelia pristupuju

k tvorbe jazykovo konzistentného a kultirne doveryhodného sveta.
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2 Teoreticka ¢ast

2.1 Literarna onomastika v SirSom slova zmysle

Literarna onomastika v SirSom slova zmysle je nduka, ktora sa zaobera analyzou
vlastnych mien v literarnych dielach (Dvotrakové, 2017, s. 11). Nepatri vSak vylu¢ne len
do oblasti tradi¢nej literatary, ako su proza ¢i poézia, ale zahfna aj d’alSie umelecké formy
urcené pre Citatel'a alebo divédka, napriklad filmy, komiksy ¢i videohry (Robbins, 2023, s.
2). Videohry zacali byt populdrne priblizne v 70. rokoch 20. storoCia. Vyrazny narast
zaujmu o online hry vSak nastal az okolo roku 2004, ked’ bola spustend dodnes jedna z
najznamej$ich MMORPG! hier s nazvom World of Warcraft (Kowert et al., 2015, s. 5).

Vlastné mend v hrach, nie len Ze st vytvorené, aby pomenuvali postav, oblasti,
materialov & inych hernych prvkov. Casto v sebe nest aj symbolické asociacie, ktoré
podporuju tematick vystavbu herného sveta. Tak ako v literatire, aj v hernej fikcii mézu
mena postav a lokalit niest’ nielen doslovny vyznam, ale aj mnozstvo naznacenych alebo
odvodenych vyznamov. Tieto vyznamy sa asto vzajomne dopliiaju a rozsiruju v kontexte
d’alSich mien, ktoré sa v danom fiktivnom svete vyskytuju (Robbins, 2023, s. 3).

Na rozdiel od knih, filmov ¢i seridlov, ktoré vytvaraju fiktivny svet priméarne ako
kulisu pre rozpravanie pribehu, herné svety st koncipované predovsetkym ako prostredie
pre hraca a jeho aktivne posobenie v deji. Pri vytvarani hernych svetov sa sice Casto
vyuZivaji podobné principy ako pri tvorbe fikcie v knihéch ¢i filmoch, no videohry sa od
nich v jednom podstatnom aspekte odliSuju, hrac¢ totiz dej aktivne zaZiva, ked’Ze hra za
jednu z postav a priamo ovplyviuje vyvoj udalosti (Game Design Skills, n. d.). Navyse,
budovanie sveta v hrach neplni len narativnu funkciu, ale aj praktick, napriklad pri navrhu
urovni slizi na vytvaranie logickej a zrozumitel'nej Struktury hrania, ktora si hra¢ dokaze
intuitivne osvojit’ (Tremblay, 2023, s. 10). Prikladom je hra Baldurs Gate 3, ktora ziskala
v roku 2023 ocenenie Hra roka na odovzdavani cien The Game Awards. V tejto hre sa dej
prispdsobuje rozhodnutiam hraca. Kazda vol'ba moéze viest' k inému vyvoju pribehu, co
znamend, ze dvaja hra¢i mozu zazit’ Gplne odlisné pribehové linie. Téato interaktivita a
moznost priameho zasahovania do pribehu odliSuje herné svety od literarnych c¢i
filmovych diel, kde je dej pevne dany. Zaroven prave vd’aka tejto participacii sa hrac

dokaze s postavou a jej svetom emociondlne silnejSie stotoznit’.

1 Online videohra, v ktorej st¢asne hra velké mnoZstvo ludi.
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Vytvaranie fiktivneho sveta, alebo worldbuilding, je proces tvorby sveta, ¢i uz
herného, alebo sveta v inych médiach. Pokial’ ide o herny svet, aj tato jednoducha definicia
moze byt vel'mi Sirokd, pretoze v zavislosti od kontextu a pracovného zamerania mdze
znamenat' rozne veci. Worldbuilding méze zahfiiat'” priamu tvorbu herného sveta, od
navrhu levelov cez vizudlne spracovanie prostredi az po technicki realizaciu
prostrednictvom programovania. Tento pojem ma vSak Siroky zaber a vztahuje sa aj na
pracu scenaristov, ktori stanovuju pravidld a logiku fiktivneho sveta a zaroven klada
zéklady pre postavy a pribehy, ktoré z tohto sveta mézu prirodzene vyrastat’ (Tremblay,
2023, s.9).

Nie je to jednorazova uloha, ale prebicha pocas celého vyvoja hry. Zafina uz v
uvodnych fazach, ked’ sa robia rozhodnutia, ktoré ovplyviiuji pracu ré6znych ¢lenov timu,
od scendristov cez dizajnérov az po skladatel'ov. Zaroven sa vSak svet d’alej formuje aj
pocas samotného vyvoja. Technické obmedzenia nds mozu donutit’ vratit’ sa k niektorym
aspektom a upravit’ ich. Nové prvky sveta sa ¢asto objavuju aj prostrednictvom réznych
foriem prezentacie, o umozinuje lepsie dotvorit’ niektoré detaily. Worldbuilding je teda
dynamicky proces, ktory sa vyvija spolu s hrou a neustale sa prispdsobuje potrebam
pribehu aj hernych mechanik (Tremblay, 2023, s. 10).

Je tiez dolezité si uvedomit’, Ze pribeh a worldbuilding sa navzajom dopinaju. Bez
sveta, v ktorom by sa pribeh mohol odohravat, by pribeh vobec nemohol existovat’, a

zaroven bez pribehu by nebolo jasné, aky svet je potrebné vytvorit.

2.2 Problematika prevodu vlastnych mien

Preklad vlastnych mien je dolezitou témou najmi z pohl'adu prekladatel'skej praxe.
Prave pocas procesu prekladu sa najzretelnejsSie prejavuju funkcie vlastnych mien, ich
vztahy k ostatnym castiam textu a ich vyznam pri vytvarani celkového zmyslu diela. V
prekladatel'skej praxi sa objavuju tri zdkladné tendencie. Pri volbe prekladatel'ského
postupu zohrava tlohu viacero faktorov. A medzi tie faktory spada, ¢i je dielo zname, jeho
literarny Zaner, ¢as a miesto diela, a taktiez vekova kategodria predpokladanych citatel'ov,

a d’alSie iné faktory (Dvotakova, 2017, s. 196).

2.2.1 Obecné prekladatelské stratégie

Jednou z hlavnych stratégii pri preklade vlastnych mien je adapticia, teda

prisposobenie mien pravidlam cielového jazyka a kultirnemu prostrediu. Tento pristup
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umoznuje, aby mena posobili prirodzene na Citatel'a prekladu, no zaroven by si mali
zachovat’ charakter a funkciu, ktort im autor v originali prisudil. Adaptacia moze vyrazne
priblizit’ ¢itatel'ovi atmosféru diela, no zaroven prinasa riziko straty pévodného jazykového
¢i kulttrneho koloritu, ¢im moze byt text ochudobneny o svoju jedinecnost’ (Dvotakova,
2017, s. 198-199). Prave pri takychto rozhodnutiach zohrava tilohu proces vyberu, ktory
je sucastou celého prekladu. Vysledny text je totiz vnimany ako hotovy produkt, nie ako
sled prekladatel’skych rozhodnuti, ak posobi prirodzene a kvalitne (Knittlova et al., 2010,
s. 14).

V tejto suvislosti mozno hovorit’ o troch zakladnych fazach prekladatel'skej prace:
najprv musi prekladatel' text jazykovo spravne pochopit’ (filologické pochopenie),
nasledne interpretovat’ jeho estetické a ideové hodnoty (néaladu, $tyl, autorsky zdmer) a
napokon ho umelecky presStylizovat’ do cielového jazyka (Levy, 1983, s. 53-54).
Interpretacia spociva v odhaleni hlbSiecho vyznamu textu vratane emocii, tonu Ci
autorského postoja, a prestylizovanie znamena umelecké pretvorenie textu tak, aby znel
prirodzene, §tylovo primerane a zaroven zachoval G¢inok originalu (Levy, 1983, s. 59-68).
Tieto tri kroky, pochopenie, interpretacia a presStylizovanie, vedl k vytvoreniu prekladu,
ktory je nielen formélne spravny, ale aj umelecky pravdivy.

Na opacnom konci stoji stratégia zachovania, pri ktorej sa mena ponechavaju v
povodnej podobe. Tento postup zdorazituje cudzie prostredie diela a pripomina Citatel'ovi,
ze ide o preklad, nie o povodny text. Zachovanie v§ak neznamena uplné kopirovanie, ¢asto
dochadza k pravopisnym alebo gramatickym tUpravam, pripadne k prispdsobeniu tvarov
podla systému cielového jazyka. Prekladatel’ pritom musi dosledne poznat’ jazykoveé
normy oboch jazykov, aby sa vyhol vyznamovym posunom alebo nespravnym tvarom
mien (Dvotakova, 2017, s. 200-201).

Kombinovany postup predstavuje kombinaciu oboch vyssie uvedenych stratégii.
V tomto pripade prekladatel’ ponechdva niektoré mend v originalnej forme, zatial’ Co iné
upravuje alebo preklada. Uspesné uplatnenie tohto postupu si vyzaduje citlivy vyber, aby
vysledny text neposobil nejednotne a nevyvolaval dojem nejasného alebo nelogického
prostredia. Ak je vSak kombinovany pristup pouzity dosledne a s oh'adom na kontext,
moze byt plne funkény a Citatel'sky prirodzeny (Dvotékova, 2017, s. 202).

Okrem hlavnych stratégii existuju aj rozne konkrétne techniky, ktorymi sa mena v
preklade prevadzaju. Patri sem napriklad kalkovanie, teda doslovny preklad mena, Casto
pri takzvanych hovoriacich menéch, ¢o su mend postav, ktoré maji vyznam aj ako bezné

slova alebo slovné spojenie a taktiez charakterizuju dant postavu. Dalej sa vyuziva
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transkripcia a transliteracia, ktoré sltizia na fonetické alebo abecedné prispdsobenie mena
cielovému jazyku. Substitucia znamena nahradenie pdvodného mena inym, ktoré ma v
kulttre prijimatel'a podobny u¢inok. Pri explicitacii prekladatel’ dopiiia vysvetlenie
vyznamu mena, ¢im ulahcuje Citatel'ovi jeho pochopenie. Naopak, generalizacia
predstavuje zovSeobecnenie mena na apelativum, pokial’ to text dovol'uje (Dvorakova,
2017, s. 203-206). Pouzitie tychto technik si zaroven vyzaduje, aby boli prisposobené
jazykovym zvyklostiam ciel'ového jazyka tak, aby preklad nepdsobil neprirodzene ¢i
stroho. Vysledny text by mal posobit’ ako plnohodnotny original, nie ako prepis cudzieho
diela, priCom doblezitejsie nez formalna presnost’ je uchovanie vyznamu a funkcie mena

v kontexte (Knittlova et al., 2010, s. 17).

Vyber konkrétnej stratégie alebo techniky zavisi od viacerych faktorov, najméa od
vyznamu mena v diele, jeho funkcie v rdmci charakteristiky postav a od toho, aky G¢inok
ma mat’ na Citatel'a. Prekladatel’ by mal zohl'adnit’ jazykové, kulturne aj estetické
suvislosti, aby vysledny text pdsobil prirodzene, bol Citatel'sky zrozumitel'ny a zaroven

zachovaval autorsky zamer (Dvotékova, 2017, s. 196).

2.2.2 Lingvistické stratégie

Na rozdiel od literarnych onomastikov klasifikuju lingvisti vypoZzicky a prekladové
stratégie odliSne. Hefmanova-Novotna ich rozdel'uje na fonetické, sémantické, grafické
vypozicky a hybridné slova, pri€om hybridné slova d’alej deli na dve podskupiny: kalky a
novo vytvorené slovd? (Novotnd, 1967, s. 2-3). Kalky podrobnejsie klasifikuje na
explicitny kalk, doslovny kalk a nepresny kalk (Novotna, 1969, s. 49-51).

Kim pouziva rovnakeé Styri zakladné kategorie, teda fonetické, sémanticke, graficke
vypozi¢ky a hybridné slova. Na rozdiel od Hefmanovej-Novotnej vSak hybridné slova
d’alej nerozdel'uje. Zaroven kalky nezarad’'uje medzi hybridy, ale povazuje ich za sucast’
sémantickych vypoziciek (Kim, 2019, s. 18).

Yip Po-Ching sa od oboch autorov odliSuje tym, ze pojem hybridna vypozicka
vobec nepouziva. Namiesto toho rozdel'uje jednotlivé typy vypozi¢iek do samostatnych
skupin podl'a spdsobu ich prenosu, ako su transliterdcie, kalky alebo znakové prevzatia,

bez toho, aby ich explicitne oznacoval ako hybridné (Yip, 2000, s. 333-346).

2 (Induced) new creations.
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Wiebusch (2009) sa zameriava na praktické prejavy vypoziciek v Standardnej
¢instine a analyzuje ich podl'a povodu, sposobu integracie a typov jazykového kontaktu.
Namiesto systematickej klasifikacie vypoziCiek zdoraziiuje sociolingvistické a
Strukturdlne faktory ovplyvitujiice ich prijatie. Upozornuje najmd na preferenciu
nepriameho preberania, ako su grafické vypozicky z japonciny, kalky a zvukovo-
sémantické adaptacie, ktoré Casto nahraddzaju priame fonetické vypozicky. Aj preto
Standardna Cinstina vykazuje v lexikdlnych databdzach vel'mi nizke percento vypoziciek,
hoci jazykovy kontakt bol v skuto¢nosti rozsiahly (Wiebusch et al., 2009, s. 590-595).

Na rozdiel od vSeobecnych prekladatel'skych stratégii sa lingvistické pristupy
sustred’uju na jazykovu Struktiru preberaného vyrazu. Hoci sa tieto stratégie mézu na prvy
pohlad javit ako podobné, lingvisti ich analyzujii ovela detailnejSie. Ako ukazuju
klasifikdcie Hefmanovej-Novotnej, Kima, Yipa a Wiebuscha, medzi jednotlivymi
pristupmi existuji jemné, ale vyznamné rozdiely.

Vypozicky su ovplyviiované vonkajsimi aj vnutornymi faktormi. Vonkajsie faktory
zahffiaji spdsoby preberania, ktoré su podmienené mimojazykovymi okolnostami. Ide
napriklad o to, Ci sa slovo prebera Ustne alebo pisomne a Ci sa dostava priamo do
spisovného jazyka alebo sprostredkovanie cez nareCie. Vnutorné faktory predstavuju
jazykové obmedzenia spojené s prispdsobenim vyrazu fonologickému, morfologickému a
grafickému systému prijimajiceho jazyka. V cinStine sa tieto vonkajSie faktory casto
prelinaju, priCom vyznamnu ulohu zohrava aj nepresnd vyslovnost’ zo strany pdvodnych

pouzivatelov (Novotna, 1968, s. 295-296).

2.3 Vypozicky

Tato podkapitola vysvetluje zékladné¢ kategoérie vypoziciek, ktoré predstavuji
jeden z prostriedkov obohacovania slovnej zasoby a tvorby novych lexém v jazykoch.
Vypozicky sa Standardne delia na tieto typy: grafické, sémantické, fonetické, kalky a
hybridné slova. Kazda z tychto kategorii odraza odlisny spdsob, akym sa lexikalne prvky
z inych jazykov zaclenuju do slovnej zdsoby prijimajticeho jazyka.

Vypozicky predstavuju jednu z foriem obohacovania slovnej zdsoby jazyka. V
pripade Standardnej ¢inStiny je podiel priamych vypozi¢iek mimoriadne nizky, predstavuje
priblizne 1,2 % zékladnej slovnej zasoby. Namiesto priameho preberania slov z cudzich
jazykov ¢instina preferuje nepriamu integraciu vyrazov, najméa prostrednictvom grafickych

vypozic¢iek z japonciny, sémantickych kalkov, foneticko-sémantickych prevodov a
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hybridnych zlozeni. Tieto stratégie umoziiuju vytvarat nové vyrazy pomocou uz
existujucich znakov, ¢o zodpoveda Strukture a estetike ¢inskeho pisma. Mnohé vypozicky
boli navySe natol’ko prisposobené, Ze ich pdvod je dnes pre beznych hovoriacich
neidentifikovatel'ny. Tento vyvoj stvisi nielen s jazykovou Struktirou, ale aj s historickym
postavenim Cinstiny ako kultirneho a civiliza¢ného centra, ktoré si zachovavalo isty
odstup od priameho preberania cudzich prvkov (Wiebusch et al., 2009, s. 576-596).

V Ceskom akademickom prostredi sa problematike vypoziciek v ¢inStine dlhodobo
intenzivne venovala Hefmanova-Novotnda (Novotna 1967, 1968, 1969; Heifmanova-
Novotna 1975), ktora skimala najmé preberanie slov zo zapadnych jazykov do ¢instiny a
vytvorila systematicku klasifikaciu typov vypozi¢iek vratane hybridnych foriem. Na jej
teoretické vychodiskd nadvizuje Lavicka (2019), ktory sa v ramci ¢eského sinologického
vyskumu ststred’'uje na Specifickl pripadovt stadiu adaptacie japonskych chrematonym
do cinstiny. Analyzuje rozne stratégie, ako sa japonské nazvy znaciek prispdsobuju
¢inskemu trhu, pricom poukazuje na vynimocnost’ situdcie, ked’ze oba jazyky vyuzivaju
(asponn cCiasto¢ne) cinske znaky. To umoziiuje nielen foneticky, ale aj graficky ¢i
vyznamovy prenos, pricom vyber konkrétneho pristupu casto ovplyvituja kultirne
konotacie alebo marketingové ciele (Lavicka, 2019, s. 29-44). Tieto poznatky st
relevantné aj pre oblast’ popularnej kultary, kde k podobnym procesom dochédza pri
prevode vlastnych mien postav ¢i nazvov fiktivnych svetov medzi japonc¢inou a ¢instinou,

¢o je predmetom tejto prace.

2.3.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozicky vznikaji prebratim povodnych znakov z jedného jazyka do
druhého, pricom sa zachovava ich grafickd podoba aj vyznam. Tento typ vypozicky je
mozny najmi medzi jazykmi, ktoré pouzivaju znakové (ideografické) pismo, ako napriklad
¢inStina a japoncCina. V takom pripade nie je potrebné zachovat’ pévodnu vyslovnost,
vyznam sa prenasa priamo prostrednictvom znaku, bez ohl'adu na jeho foneticku realizaciu
v povodnom jazyku. Vyslovnost’ sa prisposobuje systému prijimajticeho jazyka podla toho,
ako sa dany znak v danom jazyku bezne ¢ita (Novotna, 1967, s. 614).

Mnohi vyskumnici nepovazuji japonské grafické vypozicky za vypozicky v
pravom zmysle slova, a niektori dokonca tvrdia, Ze tieto vyrazy nepochadzaju priamo z

Japon¢iny. Kim v§ak poukazuje na to, ze v LA X #5758 # Xiandai Hanyu Cididn (Slovnik
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modernej ¢inStiny) z roku 1978 su tieto vyrazy klasifikované ako japonské grafické
vypozicky (Kim, 2019, s. 16—17).

Podl'a Zhaa mozno japonské grafické vypozicky rozdelit do piatich kategorii.
Prvou kategoriou je prepis, pri ktorom sa cudzojazy¢né slova najprv prepisali do japonciny
v podobe katakany, a nasledne do ¢instiny ako foneticky ekvivalent, napriklad #* A gasu
(z holandského ,,gas*) — E.HT wisi (Zhao, 2006, s. 310).

Druhou kategoriou st znaky vytvorené v japoncine. Priblizne od 4. storocia Japonci
pouzivali ¢inske znaky, ktoré si postupne prisposobili a zacali vytvarat’ aj nové. Vzniklo
tak priblizne 2700 novych alebo upravenych znakov, z ktorych niektoré boli neskor

prevzaté spit’ do ¢instiny, napriklad znak BR sen (z anglického ,,gland*) — B® xian (Zhao,

20006, s. 311).

Tretia kategdria zahfiia slovnu zasobu vytvorenu v japoncine, ktortt Zhao povazuje
za najkreativnejSiu a najcennejsiu Cast’ vypozic¢iek. Mnohé z tychto slov sa tak prirodzene
zaclenili do ¢instiny, Ze ich japonsky povod dnes nie je bezne znamy, napriklad #}5
kagaku — #+% kéxué (veda) (Zhao, 2006, s. 311).

Stvrtd kategoériu tvoria japonsky predefinované vyrazy. Tieto slova byvaju
povaZované za najkontroverznejsie, ked’ze sa len pomaly udomécnili v modernej ¢instine.
Prikladom je & £ minshu — K& E minzhii (demokracia) (Zhao, 2006, s. 313).

Piatou kategoériou st Struktirne a funkéné slova, najmé sufixy, ktoré sa pouzivaji
na oznadenie abstraktnych alebo konceptualnych vyznamov. Tieto vyrazy vypliaju
lexikalne medzery v CinStine a poskytuja produktivny model pre tvorbu novych vyrazov,

napriklad partikula 9 de (Zhao, 2006, s. 314).

2.3.2 Sémantické vypozicky

Podl'a Hefmanovej-Novotnej sémantickd vypozicka vznika tak, Ze sa vyznam
cudzieho slova priradi uz existujucemu slovu v preberajucom jazyku, ktoré je bud’
synonymng¢, alebo mu je podobné¢ formou. V prvom pripade ide o tzv. ,,vypozicku-
synonymum®, v druhom o ,,vypozicku-homonymum®. Vysledkom nie je nové slovo, ale
roz§irenie vyznamu uz existujiceho slova, teda vznik polysémie (Novotnd, 1967, s. 614).
Sémantické vypozicky mozno ilustrovat’ napriklad na prevode slova vitamin, ktoré bolo v

¢inStine vyjadrené ako %4 4 & wéishéngsu. V tomto pripade dochadza k vyuZitiu
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domécich ¢inskych vyrazovych prvkov so zameranim na prenesenie vyznamu povodného

cudzieho slova (Kim, 2019, s. 24).

2.3.3 Fonetické vypozZicky

Fonetické vypozic¢ky vznikaju tak, ze si prijimajici jazyk preberie cudzie slovo
spolu s jeho vyznamom a zaroven si osvoji aj jeho vyslovnost. Ta sa vSak prispdsobi
fonologickym pravidldm prijimajuceho jazyka, takze vysledna podoba sa mdéze od
povodného slova vyrazne 1iSit (Novotna, 1967, s. 613). Tento proces mozno dobre

pozorovat’ napriklad pri prevode anglického slova Disney do ¢instiny, kde vznikol tvar i#

Hr & Disini, alebo pri prevode slova kdva ako " kafei (Kim, 2019, s. 23).

2.3.4 Kalky

Kalky su typom vypoziiek, pri ktorych si jazyk prebera cudzie slovo tak, ze
zachova jeho Strukturu, ale kazdy vyznamovy prvok (morfém) nahradi domécim
ekvivalentom. Vysledné slovo tak kopiruje pévodny model, no je tvorené vylu¢ne z prvkov
samotného preberajuceho jazyka (Novotnd, 1967, s. 614). Tento proces mozno ilustrovat’
na priklade prevodu anglického slova download (stiahnut’) do ¢&instiny ako F # xidzai,
kde boli casti ,,down* (dole) a ,,load* (nacitat’) doslovne prelozené pomocou Cinskych

vyznamovych ekvivalentov (Kim, 2019, s. 24).

2.3.5 Hybridné vypozicky

Hybridné vypozicky vznikaji spojenim domacich a cudzich jazykovych prvkov.
Mo6Zzu byt bud’ priamo inSpirované zahrani¢nymi vzormi, alebo predstavovat’ originalne
vytvory. V oboch pripadoch odraZaju schopnost’ prijimajiceho jazyka kreativne pouZivat’
prevzaté prvky pri tvorbe novych slov (Novotna, 1967, s. 614). Hefmanova-Novotna
hybridné vypozicky rozdeluje do troch zékladnych skupin a to na explikativne hybridy,
kombinované hybridy a samostatné hybridy (Novotna, 1969, s. 49-51).
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2.4. Charakteristika hry Genshin Impact

Hra Genshin Impact je akénda RPG hra s otvorenym svetom, vyvinuta ¢inskym
stadiom HoYoverse (Adams, 2022, s. 188). Hra je dostupnd zadarmo na viacerych
platformach, vratane PC, mobilnych zariadeni a PlayStation. Zarobok tvorcov pochadza
najmi zo systému tzv. gacha, v ktorom hra¢i pomocou hernej meny ndhodne ziskavaja
nové postavy a zbrane (Reyes, 2025).

Dej hry sa odohrava vo fantasy svete zvanom Teyvat, ktory je rozdeleny na sedem
regionov, z ktorych je kazdy inSpirovany skuto¢nou kultirou a mé jedného zastupujiuceho
boha, tzv. Archona, ktory reprezentuje urcity element (napr. vietor, oheni, voda atd’.). Hra¢
sa ujima Ulohy Cestovatela, ktory prichddza do Teyvatu z iného sveta a patra po svojom
stratenom strodencovi. Cestou sa zapleta do politickych konfliktov, starobylych tajomstiev
a subojov medzi frakciami, ako st napriklad Fatui alebo Abyss Order. U zékladnej postavy
Cestovatel’a si hra¢ vzdy na zaciatku moze vybrat’, za ktorého zo sirodencov chce hrat,
a po vybrati sa uz vyber zmenit’ neda.

Hrac ovlada tim Styroch postav, medzi ktorymi méze pocas stibojov vol'ne prepinat’.
Kazd4 postava ma vlastny pribeh, osobnost’, elementalnu schopnost” a pouZiva konkrétny
druh zbrane (napr. me¢, luk, kopiju, obojru¢ny me¢ alebo grimoar). DoleZitou sucast'ou
hry je tzv. elementdlny systém, ktory umoziuje kombinovat’ efekty r6znych prvkov,
napriklad kombindcia vody a elektriny vytvori elektroSok, zatial' ¢o ohen a vietor Siria
plamene do vacsieho okolia. Tymto sposobom si hra¢ vytvara rozne taktiky a kombinacie.

Medzi regiony, ktoré uz boli spristupnené, patria napriklad Mondstadt (in§pirovany
Nemeckom), Liyue (indpirované Cinou), Inazuma (in$pirovana Japonskom), Sumeru
(in$pirované Blizkym vychodom a Indiou), Fontaine (inSpirovany Franctizskom) a Natlan
(inSpirovany Latinskou Amerikou). Poslednym, zatial nepristupnym regiénom je
Snezhnaya, ktord je inSpirovana slovanskymi krajinami, ale hlavne Ruskom.

Okrem hlavného pribehu hra ponuka mnoZstvo vedl'ajSich misii, vyziev, hadaniek
a svet na prieskum, od plaZi cez lesy aZ po zasneZené hory. Hra¢ zbiera materialy, poraza
bossov, vylepSuje zbrane, ziskava artefakty a postupne si buduje silny tim. Hra podporuje
aj kooperativny rezim az pre Styroch hracov, v ktorom moézu spolo¢ne plnit’ ulohy a
bojovat’ proti silnejSim nepriatel'om.

Genshin Impact je znamy svojou vysokou vizudlnou kvalitou, anime estetikou,
kvalitnym dabingom a pravidelnymi aktualizaciami, ktoré prindsaji nové postavy, udalosti

a oblasti na preskimanie. Hra ma silni komunitu fanusikov, ktori tvoria fanarty, pribehy,
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cosplaye a tedrie o svete Teyvat. Celkovo ide o hru, ktord kombinuje akény subojovy
systém, emociondlne pribehy a rozsiahly svet plny tajomstiev, v ktorom sa hra¢ neustale

uci nové veci a objavuje nieCo nove.
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3 Sp6sob spracovania

V tejto kapitole sa venujem metodoldgii, akii som pouzila na spracovanie mojej
analyzy a korpusu. Ked’ze u korpusu iSlo o jazykovy materidl zo sveta videohry, ako
hlavny zdroj som vyuzila zndmu fanusikovska stranku Genshin Impact Wiki, ktora

obsahuje rozsiahle informacie o fiktivnych svetoch hry (dostupné z: https://genshin-

impact.fandom.com/wiki/Genshin_Impact Wiki). Vychodiskom mojej prace bolo

prestudovanie vSetkych entit a kategorii, ktoré sa vyskytuju v regionoch Liyue a Inazuma.
Pri kazdom prvku som analyzovala, ¢i ide o prvok Specificky vytvoreny pre herny svet,
alebo o objekt, ktory ma povod v redlnom svete. Najmi v kategoriach jedal a zvierat som
zaznamenala mnozstvo poloziek, ktoré boli inSpirované realnou kultirou, ¢o viedlo k
znizeniu celkového poctu poloziek zahrnutych do korpusu. Po zostaveni predbezného
zoznamu som korpus overila priamo v hre. A to tak, ze som prepinala jazykové nastavenia
najprv do ¢instiny a nasledne do japonciny, aby som overila vyskyt a ndzvy jednotlivych
poloziek. Ked’ze ide o online hru, ktora sa neustale rozsiruje a dopiia o novy obsah, zvolila
som stratégiu, ze korpus nebude po jeho uzavreti d’alej rozSirovany ani aktualizovany, a to
ani v pripade dodato¢ného obsahu pridaného do regionov Liyue alebo Inazuma.

Po finalizacii korpusu som vSetky polozky rozdelila do siedmich kategorii podla
ich funkcie alebo vyuzitia. Prvou kategoriou su hratel'né postavy, druhou miesta, mesta,
oblasti a domény, tret'ou jedl4, Stvrtou nepriatelia a monstra, piatou zbrane a artefakty,
Siestou materidly a poslednou, siedmou, zvieratd. Aj ked’ by sa mohlo zdat’, Ze zbrane a
artefakty spolu nesuvisia, v hernom svete obe slizia na vylepSenie sily postav, preto su
zaradené do spoloc¢nej kategorie. Celkovy pocet poloZiek v mojom korpuse je 374, priCom
pod Liyue spadd 209 poloziek a pod Inazumu spadd 165 poloZiek. Cely korpus je
systematicky usporiadany podla tychto siedmich kategoérii, pricom kazda kategoéria je
d’alej rozdelend na nazvy z Liyue a z Inazumy. Korpus je v mojej praci radeny podl’a skupin
vypoziciek, pri¢om vzdy zainam s nazvami z Liyue.

Nasledne som vypozic¢ky klasifikovala do troch hlavnych skupin. Pri tejto
klasifikacii som vychadzala z kategorizacie navrhnutej Hefmanovou-Novotnou v jej troch
¢lankoch publikovanych v Casopise Archiv Orientalni v 60. rokoch (Novotna 1967, 1968,
1969; Hefmanova-Novotnd 1975). Tieto texty sa zaoberaji prevodom medzi dvoma
jazykmi, pricom vychadzaju z transpozicie medzi pleremickym a kenemickym pismom.
Kenemické pismo je typ pisma, ktorého zédkladné jednotky reprezentuji vylu¢ne zvuk a

nenesu samostatny vyznam (Coulmas, 1999, s. 71), na rozdiel od pleremického pisma, kde
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znaky vyjadruja sti€asne vyznam aj zvuk (Coulmas, 1999, s. 408). Uvedena klasifikacia
vSak nebola Uplne prispdsobend typu analyzy, ktory som realizovala ja, kedze oba
analyzované jazyky vyuzivajui pleremické pismo. Hoci japonska abeceda kana patri medzi
kenemické pismo (Coulmas, 1999, s. 71), ked’ze jej znaky nenesu samostatny vyznam, vo
vynimoc¢nych pripadoch bol ¢ast’ nazvu zapisany pomocou kany, no mal aj svoj znakovy
ekvivalent, ktory sa v beznom jazyku uz az tak aktivne nepouziva. Preto som pri ich
zaradeni do jednotlivych typov vypoziCiek prihliadala na ich etymolédgiu a pracovala som
s povodnym znakovym zapisom, nie s jeho kanovou verziou. Vzhl'adom na to, ze som v
dostupnej odborne;j literatiire nenasla zZiadnu podrobnejsiu typologiu, ktora by zodpovedala
charakteru moéjho jazykového korpusu, upravila som pdvodny model Hefmanovej-
Novotnej tak, aby ¢o najpresnejsie reflektoval vysledky mojej analyzy.

Najvicsie rozsirenie som zaviedla v ramci kategorie grafickych vypoziciek, ktoré
som d’alej rozdelila na niekol’ko podtypov. Prvym z nich su grafické vypozic¢ky bez upravy
(skratka GVP bez U), pri ktorych nedoslo k Ziadnej zmene. Ide o vyrazy prevzaté v
povodnej grafickej podobe bez gramatickej, Stylistickej alebo vyznamovej Upravy.
Druhym podtypom st grafické vypozicky s upravou (skratka GVP s U), kde sa sice znaky
nezmenili, no nastala gramaticka, $tylisticka alebo deskriptivna tiprava. Dal§im typom su
grafické vypozicky s kalkom (skratka GVP s KL), v ktorych ¢ast’ nazvu bola prevedena
doslovne a ¢ast’ zostala zachovana v grafickej podobe.

Dalej som vy¢lenila sémanticko-grafické vypozicky, ktoré kombinujii zachovanie
grafickej] podoby so zmenou vyznamu. Tie som roz€lenila na sémanticko-grafické
vypozitky bez upravy (skratka SGVP bez U), pri ktorych nastal vyznamovy posun bez
zasahu do gramatiky alebo S$tylistiky, a sémanticko-grafické vypozicky s Upravou (skratka
SGVP s U), kde okrem vyznamovej zmeny nastala aj gramaticka alebo $tylisticka iprava.

Napokon som vytvorila osobitnt skupinu ostatnych vypoziciek (skratka OV), ktoré
kombinuju viacero prvkov naraz. Do tejto skupiny patri sémanticko-graficka vypozicka s
fonetickou zlozkou, v ktorej sa spaja vyznamovy posun, graficky prevod a foneticka
transkripcia Casti ndzvu; d’alej foneticko-graficka vypozicka bez upravy, v ktorej je Cast’
nazvu prevedend foneticky a Cast’ graficky; foneticko-graficka vypozicka s upravou, kde
okrem uvedenych prvkov nastala aj gramatickd alebo Stylistickda zmena; a napokon
sémanticka vypozicka s upravou, ktord kombinuje vyznamovy prevod s gramatickou alebo
Stylistickou Gpravou.

Tymto spdsobom som upravila klasifikdciu tak, aby zodpovedala konkrétnym

jazykovym javom, ktoré som pocas analyzy identifikovala v ramci mdjho korpusu. Pri
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grafickych vypozickach som z kazdého regionu uviedla po dva priklady, ked’Ze tieto nazvy
sa lisili len v type znakov alebo v gramatickych tpravach, ktoré som popisala v komentari
ku kazdej kategorii. Naopak, priklady, ktoré som klasifikovala ako sémanticko-grafické
vypozicky, som spracovala individudlne a rozobrala ich podrobne, kedZe v nich
dochadzalo k vyznamovym posunom a zlozitejsSim zasahom do pdvodného vyrazu.

Vsetky priklady som uviedla v tabulkéach, kde je vzdy uvedeny nézov v znakoch
spolu s vyslovnostou. Pri analyze som sa zamerala na dve Casti herného sveta, Liyue, ktoré
je ingpirované Cinou, a Inazumu, ktora erpa z japonskej kultary. Pre lepsiu prehl'adnost’
som priklady z tychto regiénov farebne rozlisila: oranzovou farbou som oznacila polozky
z Liyue a fialovou farbou polozky z Inazumy.

Pri jednotlivych ¢astiach prace som vyuzila mnozstvo sekundarnych zdrojov, ktoré
sa zaoberaju vypozickami v modernej cinStine, tvorbou slov (wordbuilding) a
problematikou prekladu. V prvej podkapitole teoretickej Casti, venovanej literarnej
onomastike v SirSom slova zmysle, som vychadzala najmi z publikécii zameranych na
literarnu onomastiku Literarni onomastika od Dvotékovej (2017) a Literary Onomastics
od Robbins (2023) a na tvorbu fikénych svetov v hrach, konkrétne z knihy Collaborative
Worldbuilding for Video Games od Tremblay (2023). Tieto zdroje boli pre moju pracu
mimoriadne prinosné, priCom knihy Dvotdkovej a Robbins sa vyznacuju jasnostou a
vecnostou vykladu. Kniha od Tremblay mi poskytla doéleZity pohl'ad na fungovanie
worldbuildingu v pocitacovych a konzolovych hrach a prispela k lepSiemu pochopeniu
kontextu analyzovaného materialu.

Na obozndmenie sa s prekladatel'skymi stratégiami som okrem knihy Literdarni
onomastika od Dvotakovej pracovala aj s publikaciami Preklad a prekladani od Knittlovej
et. al. (2010) a Umeéni prekladu od Levého. Aj ked som vyuZila ediciu Levého knihy z
roku 1983, jeho vyklad prekladatel'skych principov povazujem za nadCasovy a stale
aktualny.

Zékladom pre lingvisticky rdmec mojej prace sa stali Styri ¢lanky od Hefmanovej-
Novotnej (Novotna, neskorSie Hefmanova-Novotna) publikované v 60. rokoch v Casopise
Archiv orientdalni (Novotna 1967, 1968, 1969; Hefmanova-Novotna 1975) s nazvami
Contributions to the Study of Loan-Words and Hybrid Words in Modern Chinese a
Morphemic reproductions of foreign lexical models in modern Chinese. Hoci su tieto texty
starSieho data, ich relevancia pre Stadium vypoziciek v modernej ¢instine pretrvava. Sved¢i

o tom aj ich cCasté citovanie v sucasnej odbornej literatire. Hefmanovej-Novotnej
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klasifikacia vypoziciek mi prisla najprehl’adnejSia a zaroven najvhodnejSia pre potreby
tejto prace, najmé preto, ze sa venuje aj vypozickam z japonciny.

Thato tematiku rozpracuvaju aj dalSie dve vyznamné publikacie: Mandarin
Loanwords (Kim, 2012) a ¢lanok Japanese Loanwords in Modern Chinese (Zhao, 2006)
publikovany v Journal of Chinese Studies, ktory sa vyluéne zameriava na japonské
vypozi¢ky. Obe prace obohatili modj vyskum o dolezité poznatky a doplnili ramec
vytvoreny na zaklade starSich textov.

Pri analyze a preklade nazvov a jednotlivych znakov som vyuzila viacero slovnikov.
Hlavnym zdrojom pre preklady z ¢instiny bol The Contemporary Chinese Dictionary:
Chinese-English Edition (2002), zatial’ ¢o pri prekladoch z japon¢iny som vychadzala
najmi z Japonsko-ceského slovnika (Leda, 2005) a Kodansha's Furigana English-
Japanese Dictionary (2013). V pripade potreby prekladu medzi ¢instinou a japoncinou (v
oboch smeroch) som pouzivala aj star$i, ale cenny slovnik Eclectic Chinese-Japanese-
English Dictionary of Eight Thousand Selected Chinese Characters (1884), ktory sa ukazal

ako prakticky doplnok k modernej$im zdrojom.
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4 Analyza

4.1 Hratelné postavy

Prvou kategdriou v mojom zozname javov su hratel'né postavy, ktorych celkovy
pocet je 37. Vicsina mien v tomto zozname patri do kategorie grafickych vypoziciek,
konkrétne 32. AvSak na zdklade analyzy som identifikovala piat’ mien, ktoré do tejto
kategorie nespadaji. Ide o postavy z Inazumy a to Gorou, Kirara a Thoma, a dve postavy
z Liyue a to Xinyan a Yaoyao. PodrobnejSej analyze a rozboru tychto mien sa budem

venovat’ v ramci kategorii, do ktorych jednotlivé mena spadaju.
4.1.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozic¢ky bez uprav

Pod grafické vypozicky bez tiprav spada véacsina hratenych postav, konkrétne 32
z celkového poctu 37. V tejto suvislosti je potrebné zdoraznit, ze Standardna Cinstina
pouziva zjednodusené znaky, zatial’ ¢o japoncina vyuziva znaky, ktoré vo vacsine pripadov
zodpovedaju ich tradi¢nej podobe. Z tohto dovodu sa mozu znaky v oboch jazykoch liSit,
aj ked’ ide o ten isty znak, v japoncine sa totiz pouZziva jeho tradi¢ny ekvivalent, zatial’ ¢o

v ¢instine jeho zjednodusena verzia. Do tejto skupiny patria nasledujuce priklady:

Postavy z Liyue:
Cn: Jp: 42
Shouri
Cn: Jp: &%
Shanrin

Postavy z Inazumy:

Jp: AP 2 4 & Cn:
Kamisato Ayaka
Jp: T4 Cn:
Chiori

Grafické vypozicky s Upravou
V katego6rii mien hratel'nych postav sa na zaklade analyzy identifikovalo iba jedno

meno, ktoré spada do kategorie grafickej vypozicky s upravou.
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Jp: T R4 Cn:
Kirara

Ide o meno postavy Kirara, pochddzajtcej z Casti regionu Inazuma. Pri analyze sa
mierne 1iSi v znakovom prepise medzi japoncinou a ¢instinou. V japoncine sa pri zapise
mena vyuziva zdvojovaci znak %, ktory ako naznaCuje jeho funkcia, opakuje
predchadzajici znak, v tomto pripade B -ra, ¢im vznikd B 7 -rara. Naopak, v ¢instine
sa tento znak takmer vobec nepouziva, a preto sa zdvojenie realizuje explicitnym
opakovanim posledného znaku % R R Qilidnglidng. Tato Stylisticka odlisnost’ poukazuje
na to, ze ide o pripad grafickej vypozic¢ky s upravou.

Jednym z hlavnych dévodov, preCo sa zdvojovaci znak 7 uz takmer vobec
nepouziva, s historické a jazykové reformy. Hoci sa zdvojovacie znaky objavovali
v starovekych ¢inskych textoch, postupne sa z pisomnych praci vytratili. V priebehu 20.
storoCia sa reformy ¢inskeho pisma sustredili na Standardizaciu a zjednodusenie znakov,
pricom znak 7 nebol zaradeny medzi oficialne interpunk¢éné symboly (Zhu, 2017, s. 113).

V roku 1951 boli v Cine prijaté prvé pravidla pouZivania interpunkcie, no
zdvojovacie znaky v nich neboli uvedené. Kratkodobé uznanie 7 ako Standardného
symbolu priSlo v roku 1977 v ramci druhej viny zjednodusenia ¢inskych znakov. Této
reforma vSak bola v roku 1986 zrusena a spolu s fiou bol tento znak definitivne odstraneny
z oficidlnej Cinskej ortografie. V roku 2000 ¢inska vlada v zakone o Standardizovanom
pisanom a hovorenom jazyku vyslovne potvrdila, ze zdvojovacie znaky, vratane ~,
nepatria do normativneho systému ¢inskych znakov (Zhu, 2017, s. 114).

Hocisa 7 vneformalnych ru¢ne pisanych textoch obc¢as vyskytuje, vo formalnych,
tiradnych a akademickych dokumentoch a textoch sa nepouziva. Cinsky jazyk kladie doraz
na jasnost’ a jednoznaCnost, preto sa pri pisani uprednostiiuje explicitné zdvojovanie
znakov, napriklad ### xiéxié namiesto # 7 .

Tento rozdiel medzi ¢inskym a japonskym znakovym pismom odraza rozdielne

jazykové normy a vyvojové smerovanie oboch kultur.

4.1.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Cn: Jp: F %
Shin'en
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Z mien hratel'nych postav pod tito kategoriu spada Xinyan. Pri mene Xinyan som
zaznamenala menSiu zmenu v pouziti druhého znaku #% yan, ktory znamena bud’ iskra
alebo ohen. V ¢instine sa pouzil znak #% yan, ktory znamena ,,iskra“ alebo ,,ohefi* a ¢asto
sa vyskytuje v osobnych menach. Naopak, v japonéine bol pouzity znak X en, ktory v
danom kontexte vyjadruje vyznamy ako ,,plamen, ,,zapal* alebo ,,ziara“. Tento znak ma
v japoncine dve Citania: kun’yomi (japonské Citanie) (& D & honoo a on’yomi (Cinske
Citanie) Z A en, priCom ¢inske Citanie sa pouziva pri zloZeninach viacerych znakov. Hoci
znaky # yan a X en majui podobny vyznam, znak # honoo, en sa v japoncine takmer
vobec nepouziva, a preto bol v tejto jazykovej verzii pouziti znak s podobnym vyznamom.

Tento rozdiel ilustruje odlisné jazykové normy a vyvinové tendencie v cCinskom a

japonskom pisme.

4.1.3 Ostatné vypozicky

Sémantické vypozicky

Jp: 7o — Cn:
Goroo

Pri analyze mena postavy Gorou som zistila, Ze v japoncine je zapisané v slabicnom
pisme katakana, ¢o ho vyrazne odliSuje od japonskych alebo ¢inskych znakov. Zaroven
som identifikovala pravdepodobny dovod tohto zdpisu, je Gorou inSpirovany skutocnou
historickou osobnost'ou z japonskych dejin. Namiesto pouZitia redlneho mena samuraja &
# PR Shiba Gorou, ktoré sa zapisuje japonskymi znakmi, bolo jeho meno prepisané do
katakany, ¢im sa vytvoril ur€ity odstup od historickej postavy (Video Games and Japan’s
Three Main Writing Systems, 2019). Napriek tomu sa v ¢inskom prevode pouzili povodné
znaky samuraja Shiba Goroua, ked’Ze ¢inStina nema iné znakové pismo a takuto upravu si,

na rozdiel od japonc¢iny, nemoze dovolit’.

Fonetické vypozic¢ky

Jp: b—= Cn:
Tooma

Pri analyze mena postavy Thoma som dospela k zaveru, ze ide o foneticku

vypozicku. Dovodom je skutoc¢nost’, Ze jeho meno nepochadza z regidonu inSpirovaného
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Japonskom (Inazuma), ale z oblasti zalozenej na nemeckej kultare (Mondstadt). S vysokou
pravdepodobnost’ou ide o variantu nemeckého mena Thomas, ktoré sa v ¢instine zapisuje
bud’ ako %% Tangmii alebo & 2 A Tuomadst, pricom pri Thomovi, odstranili koncové 7
st, a tak vytvorili menej pouzivanu variantu mena Thomas. Napriek tomu som sa rozhodla
zahrnat tuto postavu do analyzy, ked’ze pochddza z Inazumy, hoci jeho meno mé odlisny

povod.

Cn: Jp: 3 —4
Yooyo

Posledné meno postavy, pri ktorom som analyzovala iny spdsob prevodu nez
graficky, z mojho zoznamu vsSetkych hratelnych postav, je meno Yaoyao. Ide o foneticky
prevod, pricom nie je mozné ho porovnavat’ s menom postavy Gorou (pozri vyssie), ked’ze
Yaoyao neodkazuje na ziadnu konkrétnu fiktivnu postavu. V japoncine je bezné, ze
prezyvky pre malé deti alebo mena domécich maznacikov su pisané v katakane. Kedze
Yaoyao predstavuje roztomilé malé dievéatko, ktoré nie je Uplne clovekom, ale skor
adeptusom (mytickou alebo boZskou bytostou), su tieto predpoklady v tomto pripade

opodstatnené.

4.2 Mesta, miesta, oblasti a domény

Druhé kategoria zahfila nazvy miest, oblasti a domén, ktorych celkovy pocet je 117.
Analyza odhalila viacero rozdielnych vysledkov, pricom v tejto kategorii opat’ prevazovali

grafické vypozicky.
4.2.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozicky bez Uprav
Pod grafické vypozicky pri druhej kategorii taktiez spada vacSina miest, oblasti
a domén, konkrétne 65 zcelkového poctu 117. Do tejto skupiny patria nasledujice

priklady:

Oblasti z Liyue:

Cn: Jp: % 3%
Keisaku Sou
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Cn: Jp: 3B =R

Risha Kou
Oblasti z Inazumy:
Jp: K H fapsit Cn:
Dainichi Mikoshi
Jp: AP 5 Cn:
Kanna Zuka

Grafické vypozZicky s upravou

Grafické vypozicky s Upravou predstavuji druht najpocetnejSiu skupinu v ramci
druhej kategorie, pricom najéastejsSie ide o upravy gramatického charakteru (23). Medzi
nimi dominuje prispdsobenie privlastiiovacieho znaku cielovému jazyku. V ¢instine sa na
vyjadrenie privlastnenia pouZiva atributivne slovce 49 de alebo Z zhf, pricom Z zhisa v
modernej ¢instine vyskytuje prevazne uz len v pisanych a formélnych textoch. V japoncine
tuto funkciu plni partikula @ no. AvSak takmer vo vSetkych oblastiach Liyue, ktoré patria
do tejto skupiny, sa atributivne slovce #J de alebo Z zhi nevyskytuje, s vynimkou jednej

oblasti. Do tejto skupiny patria nasledujuce priklady:

Oblasti z Liyue:
Cn: Jp: #P D
Chichuu no Shio
Cn: Jp: KDz
Heki Sui no Hara

Oblasti z Inazumy:

Jp: MDD e, Cn:
Kunado no Chi
Jp: #2083 Cn:
Jashin no Chi

Grafické vypozicky s kalkom

V tejto kategodrii sa nachéddza 17 miest, oblasti a domén z celkového poctu 117.

Ked’ze ide o grafické vypozicky s kalkom, k vyraznejSim upravam v tejto skupine nedoslo.
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Vynimkou su len dva ndzvy, pri ktorych bolo prispésobené pouzitie privlastiiovacieho

znaku Z_ zhi alebo partikuly @ no podl'a jazykovych pravidiel cielového jazyka.

Miesta, oblasti a domény z Liyue:

Cn: Jp: T 4R X
Chika Kouku
Cn: p:elL & 8¥
Kewashiki Sekidou

Miesta, oblasti a domény z Inazumy:

Jp: ¥ D iE Cn:
Jachou no Mihi
Jp: LHED &= Cn:
Nadzuchi no Haoma

4.2.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Sémanticko-grafické vypozicky bez Upravy

Do tejto skupiny patri 3 miest a domén z celkového poctu 117. Analyza tychto
sémanticko-grafickych vypoziciek bez upravy ukazala, Ze nazvy tychto miest a domén boli
prevedené zvicsa graficky s pridanou sémantickou castou, ktord blizSie opisuje o aké

miesto alebo doménu ide.

Miesta, oblasti a domény z Liyue:

v

Cn: Jp: ZRIK
Suiketsu Zaka

Pri mieste doslo k jednej sémantickej uprave. T4 nastala u znaku
3 jué, ktory bol v japonskej verzii nazvu nahradeny znakom % ketsu (sino-japonské
Citanie). Aj ked’ su si tieto dva znaky podobné, ¢i uz graficky alebo vyznamovo, nejde

o rovnaké znaky. Znak ¥ jué znamena ,;rozbity kusok nefritu®, zatial’ o znak * ketsu

b9

a,,zrutit

b119

, ,,urovnat

b4

znamena ,,rozhodnt . Znak 3k ketsu sice v japoncine existuje a jeho
definicia znie ako ,,Staroveka muZzska ozdoba. Privesok v tvare prstefia s chybajicou
castou.”, no pouziva sa prevazne v historickych alebo $pecializovanych kontextoch. Z
tohto dévodu pravdepodobne lokalizatori zvolili znak % ketsu, ktory ma rovnaké Eitanie,
je graficky podobny a zaroven beznejsi a Citatelnejsi pre SirSiu skupinu pouzivatelov.
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Tymto rozhodnutim sa vSak povodny vyznam nazvu miesta vyrazne zmenil.

Cn: Jp: &g wT
Mei'un Chou
Pri mieste doslo k jednej sémantickej Gprave. T4 nastala
u posledného znaku #4E zhén, ktorého vyznamy zahffiaji ,,pevnost™, ,posadkové

stanoviste” a ,,mesto* . Tento vyraz moze naznacCovat, Ze ide o miesto s vojenskym
vyznamom, ako napriklad tazobna lokalita pod vojenskou ochranou, alebo o spravnu
jednotku, ktord spadéd pod okresnti administrativu. V japonskom nazve bol vSak pouZity
znak T chou, ktorého vyznamy su ,,mesto®, ,,dedina®, ,,mestsky blok* alebo ,,ulica®. Tento
znak skor oznacuje vSeobecne osidlené izemie bez explicitného naznaku vojenskej alebo
administrativnej funkcie. Z tohto dévodu by sa sice dalo uvazovat o grafickej vypozicke s
pribliznym kalkom, vzhl'adom na vyznamovt odchylku som sa vS§ak rozhodla zaradit’ tento

pripad pod sémanticko-graficka vypozicku.

Cn: Jp: BEEBF A
Rinji Honkou

Pri mieste doslo k jednej sémantickej uprave,
ato pri vyraze # i& kudngddo, ktory mozno volne prelozit ako ,banicky tunel®.
V japonskej verzii ndzvu bol nahradeny vyrazom 3t kou, ktory doslovne znamena

sjama“ a ,diera®“. V dosledku tejto zmeny doslo k sémantickému zovSeobecneniu. Hoci sa
v hre vizudlne aj funk¢ne jedna o tunel, japonsky ndzov pouZziva menej Specificky vyraz,

ktory oznacuje len dutinu, ¢i vykop v zemi.

Sémanticko-grafické vypozicky s Upravou

Do tejto podskupiny patri 9 miest a domén z celkového poctu 117. Analyza
sémanticko-grafickych vypozi€iek s Gpravou ukazala, ze ndzvy su prevedené rovnako ako
sémanticko-grafické vypozicky bez upravy. V tejto skupine vSak zaroven doslo aj ku
gramatickym upravam, ktoré odrdzaju prisposobenie jazykovym normam cielového

jazyka.

32



Miesta, oblasti a domény z Liyue:

v

Cn: Jp: &% D &
Mubou no Oka

Pri mieste doslo k viacerym tUpravam. Jednou z nich je
pridanie partikule @ no v japonskej verzii nazvu. Dal3ia iprava sa tyka znaku 3% pa, ktory
znamena ,,sklon®, ,,svah a ,,horsky svah*, a v japon¢ine bol nahradeny znakom f oka, s
vyznamom ,,kopec* a ,,pahorok*. Oba vyrazy oznacuju vyvysSeny terén, a preto sa mozu
na prvy pohlad javit ako ekvivalentné. Vyznamovo vsak nejde o to isté. Kym 3 po
poukazuje konkrétne na svahovity terén, fr oka oznaGuje samostatny kopec. Zda sa, Ze pri

prevode do japonciny lokalizatori zvolili jednoduchsi vyraz bez potreby Specifikovat’, ze

ide o svah.
Cn: Jp: B ED
Ton'gyoku no Oka
Pri mieste doslo k viacerym upravam. Jednou z nich je

pridanie partikule @ no v japonskej verzii ndzvu. Dalsia tiprava sa tyka znaku F% ling,
ktory vo vSeobecnosti znamena ,,kopec®, av§ak v tomto kontexte vystupuje v sekundarnom
vyzname ako ,,hrobka* a ,,mauzéleum*. Pri prevode do japoncCiny bol tento znak nahradeny
vyrazom ¥ oka, teda ,kopec” alebo ,pahorok”, ¢im povodny vyznam suvisiaci s
pohrebnym alebo historickym vyznamom miesta zanikol. Tym sa zaroven stratila aj cast’

vyznamového odkazu na pribeh tejto oblasti.

Cn: p: K5 D%
Tenkyuu no Tan

Pri mieste doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich je pridanie
partikule @ no v japonskej verzii nazvu. Dalsia iprava nastala vo vyraze Xi# tiangit,
konkrétne pri znaku & giu, ktory znamena ,,&uly®, ,,mocny* a ,,silny*. V japon&ine bol

=

tento znak nahradeny znakom % kyuu, s vyznamom ,,obloha. Cely ndzov miesta ma teda

v japonc¢ine vyznam ,,Udolie nebies*, zatial' ¢o povodny Cinsky nézov by sa dal prelozit
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ako ,,Udolie nebeskych sil“. Pri prevode do japon¢iny sa tak vyznamovy aspekt odkazujuci

na silu a energiu nebies vytratil.

Cn: Jp: IRED
Rokuka no lke

Pri mieste doslo k viacerym tpravdm. Jednou z nich je pridanie
partikule @ no v japonskej verzii nazvu. Dalsia Giprava nastala v znaku #& /[, ktory
odkazuje na rieku Lushui v provincii Jiangxi a ma vyznamy ako ,,¢istd voda® a ,,precedené
kvapaliny“. V japon¢ine bol tento znak nahradeny graficky podobnym znakom /& roku,
s vyznamami ako ,,filtrovat™, ,,vyroba papiera®“, ,,cedit* a ,,vlhky*“. Vzhl'adom na to, Ze
znak 7k [u sa v ¢instine prakticky nepouziva mimo hydronyma Lushui a v japoncine sa
vobec nevyskytuje, pravdepodobne bol pri prevode zvoleny graficky podobny a

CitateI'nejsi znak.

Cn: Jp: ERE B
Kyoen Horaguchi

Pri mieste doslo k jednej sémantickej uprave, ato
v druhej Casti ndzvu Z 92 zhl kou, ktort mozno volne prelozit' ako ,,Gsta (nie¢oho)*.
V japonskej verzii bola tato ¢ast’ nahradena vyrazom #F 2@ horaguchi, ¢o mozno prelozit’
ako ,,usta jaskyne* alebo ,,otvor jaskyne®. V japonskom prevode tak doslo k vyznamovému
posunu smerom k Specifikacii, Ze ide konkrétne o vstup do jaskyne. Lokalizatori tak zrejme
zdmerne zvolili konkrétnej$i vyraz, namiesto jednoduchého prevzatia Struktiry s

partikulou @ no.

Cn: Jp: BEXBIOD &
Rouchaju no Oka

Pri mieste doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich je
pridanie partikule @ no v japonskej verzii nazvu. Dal§ia uprava sa tyka znaku & gii, ktory
znamend ,,starobyly“, ktory bol prevedeny v japonskej verzii na znak % rou (sino-
japonské Citanie), s vyznamom ,stary vek®, ,vek* a ,zrely“. Zatial' Co Cinsky néazov

ukazuj ze i Caj adzajuci z v i ych Cajovnikov, j A Verzi
oukazuje na to, Ze ide o Caj pochadzajuci z vel'mi starych Cajovnikov, japonska verzia
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kladie doraz skor na zrelost’ samotného ¢aju. Posledna zmena nastala u znaku 3 po, ktory

bol rovnako prevedeny do japonéiny znakom fr. oka, ako u predoslého pripadu uvedeného

vyssie ( ).
Cn: Jp: ol ] s 25
Sankan Yuukoku
Pri mieste doslo k viacerym upravam. Prva Uprava sa

tyka znaku % ydn, ktory znamend ,skala“, ,kamen“ a ,utes“. V japonskej verzii bol
nahradeny znakom L san (sino-japonské Citanie), ktory znamena ,,hora“ a ,kopec™. S
najvacsou pravdepodobnostou sa lokalizatori rozhodli pre znak L san, ked’ze posobi
prirodzenejSie v nazvoch krajinnych utvarov a moéze byt vnimany ako vizualne aj
vyznamovo pristupnejsi. Druhd Uprava sa tyka znaku ¥ zhong, ktory znamena ,,v strede,
,uprostred* alebo ,,v ramci (nieGoho)“. V japoncine bol tento znak nahradeny znakom fd]
kan (sino-japonské ¢itanie), ktory znamena ,,medzi (dvoma vecami)®, pripadne ,,interval
(v Case i priestore)“. Aj ked’ sa tieto vyrazy moZzu javit’ ako synonymné, ich pouzitie sa
1i8i. Zatial’ o ¥ zhong vyjadruje poziciu vo vnutri jedného celku, ¥ kan poukazuje na
priestor medzi dvoma objektmi alebo Casové rozpdtie. V tomto pripade tak doSlo k

miernemu vyznamovému posunu.

Domény z Inazumy:

Jp: FHAETDER -
Musou Rakudo no
Ketsumatsu

Pri doméne % 183 + D 4 K Musou Rakudo no Ketsumatsu do$lo k viacerym
Gpravam. Jednou z nich je nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovecom Z
zhi. DalSia zmena sa tyka vyrazu 4 X ketsumatsu, ktory znamena ,koniec”. V ¢inskej
verzii bol nahradeny znakom 7&X mo, s vyznamom ,,smrt** alebo ,,umriet’ (kvoli chorobe)®.

Zvolenim tohto vyrazu doslo k vyznamovému posunu od neutrdlneho zakoncenia k vyrazu
s jasne tragickym alebo fatdlnym nadychom. Lokalizétori sa pravdepodobne rozhodli pre

tuto upravu zamerne, aby zvyraznili symbolicky vyznam smrti ako definitivneho konca.
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Jp: 4% i Cn:
Momiji no Niwa

Pri doméne 413 / & Momiji no Niwa doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich
je nahradenie japonskej partikuly ./ no atributivnym slovcom Z zh7. Dalsia Uprava sa
tyka vyrazu 4L 3 momiji, ktory oznaduje ,,¢ervené jesenné listy* a ¢asto sa viaZe na javory
v obdobi jesene. V &inskej verzii bol tento vyraz nahradeny spojenim #& 4% huardn, ktoré
mozno volne preloZit’ ako ,,zafarbena breza“. Cinsky nazov prebral znak ##% kaba, momiji,
ktory sa v japoncine pouziva aj ako alternativa k 43 momiji a moze oznacovat’ najméi
javor dlanolisty. V ¢inStine ide o zriedkavy znak, ktory sa niekedy uvadza ako oznacenie
pre druh brezy, ale bezne sa nepouziva. Vyber tohto znaku pravdepodobne reflektuje snahu

zachovat’ jesennui obraznost pdvodného nazvu, pricom bol zvoleny znak graficky a

vyznamovo blizky, no jazykovo prispdsobeny ¢inskemu systému.

4.3 Jedld

Tretia kategoria zahfiia jedla, ktoré boli vytvorené Specidlne pre hru Genshin
tym, Ze po pouziti, davaji postavdm rdzne vylepSenia na dobu urcitd. Celkovy pocet jedal
v tejto kategorii je 29. Analyza ukézala, ze vicSina z nich patri do kategorie grafickych
vypoziciek bez tprav a sémanticko-grafickych vypoziciek s upravou, pri¢om su zastipené
aj menSinoveé vypozicky.

4.3.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozicky bez Uprav

Do kategorie grafickych vypozi€iek bez Gpravy patri 8 jedal z celkového poctu 29.

V ramci tejto skupiny som nezaznamenala ziadne vyznamné zmeny okrem uprav znakov,

ktoré sa vyskytuji bud’ v zjednodusenej, alebo tradi¢nej podobe.

Jedla z Liyue:
Cn: Jp: Al kg
Senchoushou
Cn: Jp: 2R3
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Keigyoku Katou

Jedl4 z Inazumy:

Jp: 4 A Cn:
Konda Ni
Jp: KL & Cn:
Shion Ungei

B) Grafické vypozicky s kalkom

Do skupiny grafickych vypoziciek s kalkom spadaju 3 jedla z celkového poctu 29.

Jedla z Inazumy:

Jp: Hl 5450 Cn:
Dango Gyuunyuu
Jp: o v 7 BT 440 Cn:
Rokku Dango Gyuunyuu

4.3.2 Sémanticko-grafické vypozicky

C) Sémanticko-grafické vypoZicky bez upravy

Do tejto skupiny patri vacsina jedal, konkrétne 10 z celkového poctu 29. Analyza
sémanticko-grafickych vypoziciek bez upravy ukazala, Ze nazvy jedal su bud’ prevedené
priamo podla ich vyznamu do cielového jazyka, alebo su adaptované kreativhym

sposobom, ktory zachovava odkaz na pdvodny vyznam vo vychodiskovom jazyku.

Podrobnejsia analyza jedal z Liyue:

v

Cn: Jp: L EH
Chingyoku Cha

Caj sa vyraba pomocou ¢ajovych listkov adeptovského
¢aju z oblasti Chenyu. Pri prevode do japonéiny bol vypusteny znak #% [u, pretoze v
¢instine okrem vyznamu ,,rosa“ oznacuje aj ,,destilovany népoj z kvetov, ovocia alebo
listov*, zatial' ¢o v japonCine tento vyznam nenesie. Z tohto dévodu bol pri prevode
odstraneny. Hoci sa znak $ /i nachadza aj v nazve ¢aju £ 3% gyokuro, v tomto pripade
odkazuje skor na spdsob pestovania ¢aju (tienenie pred slneCnym Ziarenim), nez na jeho
abstraktné vlastnosti.
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Cn: Jp: R& < A
Ryocha Mangetsu

Jedlo sa v hre vyraba pomocou cajovych listkov
adeptovského caju z oblasti Chenyu, z vtaCieho vajicka, muky a cukru. U tohto jedla
mozZzeme spozorovat,, Zze do japonliny sa prvy znak %F hdo vo vyzname “dobry”, prelozil
pomocou znaku B ryo. V japon¢ine sa znak *F kou pouZiva skor vo vyzname ,,mat’

¢

rad“ alebo ,,obl'ubovat™. Vyskytuje sa napriklad v slove % & suki, ktoré znamena ,,mat’
rad“. Naopak, znak R ryé vyjadruje ,,dobry* v zmysle kvality alebo stavu a neobsahuje
konotaciu emocionélnej obluby. V ¢instine maji oba znaky vyznam ,,dobry*, avsak ich
pouzitie sa li§i. Znak %F hdo je univerzalny a mdze oznaovat, ze nieo je dobré, v
poriadku alebo uspokojivé v roznych kontextoch. Naproti tomu R /lidng sa pouziva
podobne ako v japoncine, primarne na oznacenie kvality alebo stavu nieCoho. Z tohto

porovnania vyplyva, Zze nahradenie znaku %¥ hdo znakom E. ryé v japonskom prevode
reflektuje dokladné pochopenie jazykovych preferencii a kultirnych nuéns, ¢im sa
prispdsobuje Specifikam japonského jazykového a estetického systému. Okrem toho si
modzeme v§imnat, e v japonskom prevode B % <« % H ryocha mangetsu je medzi
slovami pouzity znak ,, * “ nakaguro, ktory slizi na oddelenie dvoch samostatnych, ale
stvisiacich pojmov. Tento znak sa v japoncine Casto pouZiva na zvySenie CitateInosti a
estetickej jasnosti, €o je dolezité najmé v kontextoch, kde je potrebné zdoraznit’ jednotlivé

komponenty (Koichi & Dexter, 2016).

Cn: Jp: B4R
Suigyoku Fukubukuro

Pokrm sa v hre vyraba pomocou lotusu, jueyun cili
papricky, kapusty a Sunky. Pri prevode tohto jedla doslo k viac Gpravam, ktoré méZeme v
prevode z ¢instiny do japon¢iny analyzovat’. Ako prva zmena je prevod 3§ E féiyi na #
E suigyoku. Jednym z dovodov, preco nezanechali prvy znak z CinStiny, aj ked’ sa v
japoncine vyskytuje, je ten, Ze sa znak 35 hi v japonéine nepouziva tak ¢asto ako v ¢instine.
Vyznamovo je podobny ako v &instine, kde 35 hi znamend ,rybarik® a ,jadeit®, ale v

japonline sa pre vyznam ,rybarik® pouziva slovo )| ¥ kawasemi. Znak 35 hi sa v
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japonéine spaja so znakom # sui, ako je tomu v slove 3§ # hisui, ktoré znamena
,jadeit alebo ,,nefrit“. Toto slovo modZze stat’ samo o sebe, ale je zvyc€ajne v spojeni so
znakom pre farbu & iro, ako v 35 3% & hisuiiro, ¢o znamena , nefritovo zelena“. Teda, 35
3 hisui ma blizky vyznam k ,jadeitu®, ale nie je to uplne presny vyznam. V japoncine sa
pre ,jadeit“ pouziva aj slovicko A2 E kogyoku. Presny vyznam 3 E suigyoku je
,emeraldovy jadeit“ alebo ,,smaragdovy jadeit. Aj ked’ v &instine 5 £ f&iyn primarne
znamena ,,jadeit”, v metaforickom vyzname moze niest’ aj vyznam ,,smaragdu® alebo
niecoho podobne vzacneho a zelené¢ho. Takze pri japonCine sa rozhodli zvolit' viac
pouzivanu variantu, s podobnym vyznamom. Oba znaky odkazuju na ,,zeleny smaragd*®.
Druh4 zmena nastala pri prevode vyrazu 48 % shijin dai na &% fukubukuro.
Vyraz 48R shijin dai mozno rozdelit' na dve Casti ato, 1+ 4% shijin, G0 znamena
,mieSany* alebo ,,rozmanity*, a & dai, ¢o znamena ,.taska“ alebo ,,vrecko®. Spolu tento
vyraz oznacuje tasku alebo vrecko, v ktorom sa nachadzaji rozlicné predmety alebo
ingrediencie. Na rozdiel od toho, #&%R fukubukuro nie je mozné rozdelit’ na dve Casti,
pretoze ide o jedno slovo oznacujuce tasku, ktora sa preddva v obchodoch pocas
japonského nového roku, s cielom prilakat’ St'astie a prosperitu v nadchadzajacom roku.
Oba vyrazy maji vel'mi podobny vyznam, 4% % shijin dai oznacuje tasku alebo vrecko,
v ktorom sa nachadzaju rozne veci, zatial ¢o #@ %R fukubukuro mozno prelozit' ako
»tajomna taska“ alebo ,taska St'astia®, pricom obe nesui nuanciu, Ze obsahuji zmieSané
alebo prekvapujuce predmety. Pri prevode sa s najvicSou pravdepodobnost’ou zohl'adnili

kultarne Specifika, aby bol vyraz pre japonské publikum zrozumitel'nejsi a lepSie prijatelny.

- Jp: BITHELFRN BN
% Kaitou Sai Tokubetsu
Otabekudasai

Jedlo , ktoré je v hernom prostredi
dostupné len pocas ¢asovo obmedzené¢ho eventu oslav lunarneho nového roku, neda sa
vyrobit’ ako vacsina jedal, ale len kupit. Pri analyze nazvu tohto jedla mozno pozorovat’,
7e prva Cast #& AT 7 4% & hdidéng jié tése bola prevedena do japonéiny s rovnakym
vyznamom. V druhej asti & sk 3 ldi lai cai, bol vyznam sice zachovany, no doslo

k Stylistickym upravam. Konkrétne pred sloveso & ‘X % faberu, ,jest* bol pridany
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zdvorilostny prefix £ o, ¢im sa zvysila uroven zdvorilosti vyrazu. Zasadnou zmenou je
viak pouzitie znaku 3 sai na konci nazvu, ¢o naznaduje kreativny prekladatel'sky pristup.

V japonéine sa vyraz ,,pod’ jest* bezne vyjadruje & NIk T £ 72 & > tabe ni
kite kudasai alebo &\ £ 12 & W tabekudasai. Vyraz ~ < 12 & W -kudasai, ktory sa
pridava na koniec viet ako zdvorila koncovka, vyjadruje prosbu, ziadost' alebo jemny
rozkaz a kon¢i na slabiku & \» sai. Této slabika foneticky zodpoveda vyslovnosti znaku
% sai, ¢o umoznilo prekladatelom namiesto jednoduchého pouZitia & > sai kreativne
vyuzit’ tento znak. Tymto sa nielen zachovala zvukova podobnost’ s pdvodnym vyrazom,
ale zaroven sa pridal vyznamovy rozmer, ked’ze ¥ sai priamo odkazuje na jedlo. Zd4 sa,

ze lokalizator vyuzil tito foneticki zhodu na vytvorenie kreativnej slovnej hry, ¢im sa

prevod prisposobil japonskému jazykovému systému a estetike.

. Jp: FIT AR B 2
Kaitou Sai Tokubetsu
Shiratama Suupu

Jedlo , podobne ako
predchadzajiice dva pokrmy, je dostupné na kiipu vylu¢ne iba pocas oslav lunarneho
nového roka. Prva &ast #&XT 1 4% & hdideng jié tésé bola prevedena do japonciny s
rovnakym vyznamom, ale mdZeme pozorovat mensiu zmenu v znakoch pri 7 jié na %
sai a - &, -sé na -%\| -betsu. Vyznamovo sa zhoduju, ale oba jazyky na vyjadrenie festivalu
pouzivajl iny znak, pretoze znak T jié v japon&ine v tradi¢nej forme B¢ setsu, fushi, ma
iny vyznam. Pri 4¥ &, tésé a 4¥ 7 tokubetsu, obe varianty slov existujii v oboch jazykoch
s rovnakym vyznamom. Ale v &instine sa CastejSie pri opisovani jedla pouziva 4¥ &, tése,
nez 4% 7%\ tébié, a to z dovodu, Ze toto jedlo je charakteristickym jedlom oslav lunarneho
nového roka. Pri Com v japoncine sa pre Specialitu alebo charakteristické jedlo

konkrétneho miesta alebo udalosti, pouZiva slovi¢ko % #7 meibutsu. Pri druhej Casti & %

7 baiyu tang, nastala zmena iba v pouziti tradi¢nej verzie znaku % tang.
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Cn: Jp: BITRAFR| Zemi & L
Kaitou Sai Tokubetsu
Chawanmushi

Pokrm , je taktiez iba
dostupny na kiipu po¢as eventu lunarneho nového roku. Druh4 &ast & & £ gin dan géng
bola nahradend vyrazom % &7 L chawanmushi, ktory oznacuje japonské jedlo s velmi

podobnym chutovym profilom. V tomto pripade ide o adaptaciu, pri ktorej bol povodny

pokrm nahradeny kulturne relevantnym ekvivalentom s podobnou chut'ou.

&n: Jp: HITRAERIIB ] = &
' Kaitou Sai Tokubetsu Riiyue
Sansuu
Pokrm dostupny na ktpu len

pocas eventu lundrneho nového roku. Prva cast ndzvu bola doslovne prelozend do
japon¢iny. Pri druhej Casti 4= =22 kou san si sa stretivame so zaujimavym pripadom
kultarnej adaptacie, kde povodny ¢insky kulinarsky termin 4= kou oznacuje techniku, pri
ktorej sa pripravené jedlo uloZi do misky a nasledne sa preklopi na tanier, aby si zachovalo
tvar a esteticky vzhlad. A kedZe japonfina nema priamy ekvivalent pre tato ¢insku
kucharsku metodu, tak to lokalizatorov naviedlo k tvorivému rieSeniu. A to, Ze do nazvu
pouzili meno oblasti Liyue, 5 A = % Riiyue sansuu, z ktorej toto jedlo pochadza, aby

ukazali, Ze je to Specialita prave tejto oblasti.

Cn: Jp: BR R KA
Keisaku Nouka Ryouri

Jedlo sa vyraba v hre pomocou ingrediencii, ktoré
zahffiaju hriby, lotosovy kvet, jueyun ¢ili papri¢ku a kapustu. Pri prvej Casti ndzvu 42 & K
K qingcé nongjia sa to previedlo na 4% % K keisaku nouka. Pri japonskom prevode ale
pouzili tradiény ekvivalent znakov. Na prevod druhej Casti ¥ cai pouzili japonsky
ekvivalent pre jedlo, #32 ryouri, ked’ze v japoncine sa 3% sai pouZiva vo vyznamoch

prilohy k jedle a zeleniny ako v ¢instine. A na vyjadrenie jedla pouzivaji #F32 ryouri.
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Podrobne;jsia analyza jedél z Inazumy:

Jp: EAIZ A THR Cn:
Katsuryoku Nyankohan

Jedlo & 71 12 = A C #& Katsuryoku Nyankohan sa vyraba pomocou tychto
nasledovnych ingrediencii, ktoré zahfnaju rybu, surové méso, morska travu a ryzu. Prva
Cast’ nazvu & 7] katsuryoku ,vitalita®, ,sila® a ,,energia® je do ¢instiny prevedena totozne
znakovo a aj vyznamovo. Pri druhej Casti (2 « A  #& nyankohan ,maciatkovské jedlo* sa
v japonskom nézve pouzila hiragana so znakom. Vyraz sa skladd zo slovicok (Z x A C
nyanko ,maciatko, maci¢ka“ a 4R han ,pokrm“ a ,varend ryza“. A snajvicSou
pravdepodobnostou odkazuje na redlne japonské jedlo ¥ + 7 F kyaraben ,,postavitkové
bento*“. Ked’ze v ¢instine nemaju int abecedu, nez len znaky, ako v japoncine. Tak pouzili
¢inske onomatopoje "# mido ,jmtiau”, ktoré si je dost’ blizke k japonskému (2 % A C

nyanko, ked’ze ,,mfiau je v japoncine ako C*° A nyan. Takze pri prevode tohto jedla sa

¢insky lokalizatori rozhodli pre kreativny prevod.

Jp: R EGA Cn:
Torai Toriniku

Jedlo 7% & % M Torai Toriniku sa vyrdba z tychto ingrediencii, ktoré zahffiaj
kuracie stehno, levandul'ovy meldn, miku a vtacie vajce. Pricom, druha Sast’ & A toriniku
bola prevedena na & A ginrou ,hydina®. V japon¢ine maju taktiez znak & tori (rovnaké
Sitanie ako & tori ,,vtak*), ale uz okrem zlozenych slov, kde sa vyslovuje sino-japonskym
¢itanim on'yomi kin, sa v modernej japonéine nepouziva. Pouziva sa vyhradne slovo & A
toriniku, ktoré doslova znamena ,,vta¢ie méso®, ale ktoré v skuto¢nosti odkazuje na kuracie

miso. Cinsky prevod tak reflektuje jazykovil prax a preferencie v danom jazykovom

prostredi.

Sémanticko-grafické vypozi¢ky s Upravou
Do tejto skupiny patri 5 z celkového poctu 29. Analyza sémanticko-grafickych

vypoziciek s pravou ukézala, ze nazvy su prevedené rovnako ako sémanticko-grafické
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vypozic¢ky bez tpravy. V tejto skupine vSak zaroven doslo aj ku gramatickym upravam,

ktoré odrazaju prispdsobenie jazykovym normam cielového jazyka.

Podrobnejsia analyza jedal z Liyue:

&n: Jp:FEH - BEFADA
' A& Koka Fuu - Sakana to
Youniku no Nikomi

Jedlo sa v hre vyrdba pomocou tychto
ingrediencii, ktoré zahffiajii surové miso a rybu. Priblizny prevod nazvu jedla + 4 & ¥
# do slovenéiny je ,,Guhua ryba a jahiacina“. Pri prevode moZeme vidiet', Ze Cinsky
nazov to presne nevyjadruje, ze ide o dusenl rybu a dusené jahnacie miso, zatial’ ¢o v
japonskom prevode je tento spdsob pripravy konkretizovany pomocou vyrazu # 3
nikomi, ktory oznacuje dusené jedlo. Taktiez pri % ¢ githud sa v prevode do japonciny 4
% J&, koka fuu pridal znak pre B fuu ,$ty1“, o oznaduje tiez §tyl pripravy jedla. V prevode
sa taktieZ k vyrazu % % giihua pridal znak B fuu ,,5ty1, &im vznikol vyraz 4 % & koka
fuu, ktory poukazuje na §tyl pripravy jedla. V nazve teda doslo k gramatickej aj Stylisticke;j
uprave. Ked'ze v japonc¢ine nie je mozné umiestnit’ viaceré podstatné mena vedl'a seba bez

gramatickej vézby, boli pri prevode pridané partikuly & 70 ,,a%, ,,s a D no. Zaroven bol

medzi slova vlozeny aj znak ,, * *“ nakaguro (viz. vysvetlenie vyssie).

Cn: Jp: EDBET
Zetsuun no Okoge

Jedlo sa vyraba pomocou tychto ingrediencii, ktoré
zahffiaja rastlinu konsky chvost, ryzu, $unku a jueyun ¢ili papri¢ku. Prva ¢ast ndzvu 4=
Jjuéyiin bola jednoducho prevedena graficky, pri¢om v japonéine pouzili tradi¢né znaky 42
% zetsuun. Pri druhej Casti v japoncine pridali gramaticka partikulu @ no, ked’Ze sa
nejedna o ustaleny vyraz a jednotlivé slovd nemozu stat’ vedla seba bez spojenia. 4% &
Guoba v ¢inskom nazve odkazuje na malého Zivého medvedika jednej z postav Xiangling
z Liyue, ktorého pomenovala prave podl’a tohto jedla. V japoncine sa vSak pouzil vyraz &
K& okoge, ktory sice vystihuje vyznam slova, ale nenadvizuje Zziadny vzt'ah k postave

samotnej. Pri prevode teda doslo k strate sémantickej vrstvy stvisiacej s hernym svetom a
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postavou. Hoci japonski lokalizatori mohli pouzit’ meno medvedika, ktory v japoncine je
7 v A& 7\ 7 — Guopaa, ale rozhodli sa pre prevod vyznamu jeho mena v ¢instine, ¢o
znamena pripalent ryzu, ktora ostane na panvici, ¢im vSak zmizol vyznamovy odkaz na

konkrétnu postavu.

Cn: Jp: BIT AT R KARD 35T
5 Kaitou Sai Tokubetsu
Daikon no Agedango

Jedlo je taktiez
dostupné na kupu iba pocas casom obmedzeného eventu oslav lunarneho nového roku. Pri
analyze mozno pozorovat, ze cely nazov tohto jedla sa prelozil do japonéiny s rovnakym
vyznamom. MensSia zmena nastala iba z gramatického hl'adiska, a to pridanim partikule O
no v druhej asti nazvu KARD 355 B T daikon no agedango. V japonéine tato partikula
vyjadruje modifika¢ny vztah medzi podstatnymi menami (Makino a Tsutsui, 1994, s. 314),
kde prvé podstatné meno kA% daikon, ,red’kovka“ $pecifikuje druhé 45 B -F agedango
,vyprazané gul’ky*. Bez partikuly @ no by spojenie X #:45\J B -F daikon agedango bolo
gramaticky neStandardné a nejasné. Ale v niektorych pripadoch (napr. ustalené vyrazy)

moze byt partikula @D no vynechana. Tato vynimka sa vSak v tomto pripade neuplatiuje.

Cn: Jp: MFED A A X
Matsutake no Niku Maki

Pokrm sa v hre vyraba pomocou tychto
ingrediencii, ktoré zahffiaju matsutake hrib a surové méso. Pri prvej Casti nazvu A 3
songrong sa ni¢ nezmenilo, znaky aj vyznam ostali rovnaké. V druhej ¢asti B A & niang
rou juan pri prevode nastalo par zmien. Jedna z nich je gramaticka Gprava pridanim
partikule @ no. Zaroveii bol vynechany znak BR niang, ktory ma viacero vyznamov, avsak
v tomto kontexte oznacuje ,,plnenie zeleniny®, teda spdsob pripravy jedla. V japoncine bol
tento prvok vynechany, pravdepodobne preto, ze slovo % & maki uz samo o sebe

naznacuje, ze ide o plnenu rolku. Je mozné, ze lokalizatori povazovali ponechanie oboch

vyrazov s rovnakou vyznamovou funkciou za redundantné.
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Cn: Ip: IV FDEAEE
Minto no Juuniku Maki

Jedlo sa vyraba za pomoci tychto ingrediencii,
ktoré zahffiaju métu, surové médso, jueyun Cili papricku. Pri analyze som si vS§imla prvu
vyraznej$iu zmenu, ktord v prevode do japonciny nastala, a to konkrétne zmena slovosledu.
V ¢inskom nazve sa mita i 7 bohé nachiadza medzi vyrazmi % P shourou ,miso
divokého zvierata®“ a % judn ,rolka“, zatial ¢o v japonline je mita I > b minto
umiestnend na zaciatku nazvu. Tento presun je pravdepodobne spdsobeny snahou
prispdsobit’ ndzov prirodzenej japonskej Stylistike, kde pridavné alebo urcujuce vyrazy
Casto predchadzaju hlavné podstatné meno, ktoré opisuji. V tomto pripade méta
$pecifikuje typ misovej rolky. Dal§ou tpravou je pridanie privlastiiovacej partikule @ no,
ktoré opisuje, Ze sa jedna prave teda o matovu méisovu rolku. Zmena nastala aj pri znaku
2 shouna # juu. Mohlo by sa zdat’, Ze ide o tradiény variant znaku % shou, ale nie je to
tak. Japonéina si povodny tradiény znak £k shou sama upravila a zjednodusila na formu
¥ juu. Tento pripad poukazuje na to, Ze aj v Japonsku prebiehali reformy znakov, ktoré

boli pdvodne prevzaté z ¢instiny. Prvé reformy Cinskych znakov v Japonsku zacali v roku

1946 po druhej svetovej vojne (Liu, 2009, s. 265).

4.3.3 Ostatné vypozicky
Medzi kategériu ostatnych vypoziciek patri par jedal, ktoré nespadaju pod hlavné

kategorie, a to s 3 z celkového poctu 29.

Sémantickd vypozicka

Jedlo z Liyue:
Cn: Jp: £V E»
Minori Yutaka
Jedlo sa vyraba pomocou ingrediencii, ktoré zahfiiaju

rybu, mrkvu, cibul'u a kvetu fialova trava. Prva polovica ndzvu 3 fengnidn ,,rok bohatej
trody“, do japonéiny prelozili s podobnym vyznamom % U minori ,dozrievanie

(plodiny)“ a ,Groda“. Druhti polovicu % 4 youyi ,mat hojnost* a ,mat

nadbytok* prelozili ako ¥ %> yutaka ,,hojny*.
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Sémanticko-grafickd vypozicka s fonetickou vypozZickou

Jedlo z Liyue:
‘. 1p: BAT AR T R BT &
' Kaitou Sai Tokubetsu
Chikozakana Yaki
Pokrm je rovnako dostupné

na kupu iba pocas ¢asom obmedzeného eventu oslav lunarneho nového roku. Prva ast’ &
XT 9 4% & hdideéng jié tésé, bola taktiez pri prevode z ¢instiny do japonciny ponechana.
Pri¢om pri druhej Casti P08 & kdo chihii yu, pri prevode do japon&iny, 7 & & b &
chikozakanayaki, nastalo par zaujimavych zmien. Jedna z najvyraznejSich zmien bolo
presunutie ¥ kdo, ,.grilovat™, ,.grilovany* zo zac¢iatku na koniec ako ¥t & yaki, ¢o je
v stlade s pravidlami japonskej gramatiky, kde spdsob pripravy jedla typicky nasleduje za
hlavnou zlozkou. Druh4 zmena sa tyka prevodu *2 8 & chihii yi na 7 J& @. chikozakana,
kde kreativne zobrali vyslovnost’ znaku "2 chi, namiesto pouZitia slovesa pre ,,jest™ & /X
% taberu, pouzili znak z katakany s podobnou vyslovnostou 7 chi. Cela tato adaptacia
ukazuje, ako prekladatelia uprednostnili prirodzené japonské kulinarske vyjadrenie pred

doslovnym prevodom, aby nézov jedla posobil autenticky na japonskych hracov, pricom

zachoval povodny vyznam.

Foneticko-graficka vypozicka

Jedlo z Inazumy:

Jp: B R 50 5 Cn:
Hiou Tenpura

Jedlo #F4% X 57 5 Hiou Tenpura sa vyraba pomocou tychto ingrediencii, ktoré
zahfnaji krevetie méso, levandul'ovy melon, okvetné listky sakury a miku. Prva Cast

nazvu 4FA% hiou bola prevedena grafickym prevodom, pouzité boli rovnaké znaky aj
vyznam, pri¢om v &inStine sa pouzila ich zjednoduSena verzia 4k# feiying. Druhd Cast’
nazvu X .5 5 tenpura predstavuje foneticki vypozicku, ktora bola v ¢instine prevedena
ako X4a ¥ tianfuluo, Co je bezne pouzivany ¢insky nazov pre tradi¢né japonské jedlo

tenpura.
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4.4 Nepriatelia a monstra

Stvrta kategoria zahfia nepriatelov a monstra, ktoré hraju v hre Genshin Impact
dolezita rolu, pretoze po ich zabiti z nich padaju materialy, z ktorych sa moze vylepsit’
postava, zbrane alebo artefakty. Celkovy pocet je 26, a vicSina nepriatelov a monstier
v tomto zozname spada do kategoérie grafickych vypoziciek, konkrétne 23. AvSak na
zéklade analyzy som identifikovala 3 entity, ktoré do tejto kategorie nespadaju.
PodrobnejSej analyze a rozboru tychto entit sa budem venovat’ v ramci kategorii, do

ktorych jednotlivé entity spadaju.

4.4.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozi¢ky bez uprav
Do kategorie grafickych vypozi¢iek bez Uprav patri vicSina entit ato ¢ini 17
z celkového poctu 26. V ramci tejto skupiny som nezaznamenala ziadne vyznamné zmeny

okrem Uprav znakov, ktoré sa vyskytuji bud’ v zjednodusenej, alebo tradi¢nej podobe.

Entity z Liyue:
Cn: Jp: Bes+
Kokuja Kishi
Cn: Jp: B A
Bakuenju
Entity z Inazumy:
Jp: Tk Cn:
Nobushi
Jp: #HELAR Cn:
Kairagi

Grafické vypoZzicky s Upravou

Do tejto kategorie grafickych vypoziciek s upravou spada 7 entit z 26. Medzi nimi
dominuje prispdsobenie privlastiiovacieho znaku cielovému jazyku. V ¢inStine sa pouZiva
atributivne slovce Z zhi a v japoncine partikula @ no. Zanalyzovala som jednu upravu,
kedy v prevode do japonciny pouzili ich upravenu tradiént verziu rovnakého znaku, a to

% shuu a . Do tejto skupiny patria nasledujuce priklady:
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Entity z Liyue:

Cn: Jp: E¥es
Kokuja shuu
Cn: Jp: &ARD &
Musou no Iwa

Entity z Inazumy:

Jp: #&ARD K Cn:
Musou no Honoo
Jp: B 0D R #4358 Cn:
Bakufu no Ashigaru gashira

4.4.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Sémanticko-grafické vypozicky bez Upravy

V tejto kategorii sa nachadza iba 1 entita z Inazumy z celkového poctu 26.

Jp:lEFEm s YA Cn:
Koujou Karakuri Jinkei

125 6 L O H Koujou Karakuri Jinkei je boss, ktorého materialy su potrebné
na vylep3enie niektorych hratelnych postav. Vyraz > & < O A5 karakuri jinkei bol do
¢instiny prevedeny ako AL X 43| jiguanzhénlié, pricom si mézeme vSimnut, Ze vyraz 5>
5 < Y karakuri je zapisané hiraganou. Hoci existuje aj zapis pomocou znakov #-4% 0
karakuri, v beznej japonéine sa uz prili§ nepouziva. DalSia iprava sa tyka prevodu vyrazu
M2 A5 jinkei na %% zhenlie. Ked'ze vyraz s rovnakymi znakmi v &instine neexistuje, bol
zvoleny vyznamovo zodpovedajiici ekvivalent, pri¢om znak ¥ jin v &inskom prevode
nesie rovnaky vyznam, jediny rozdiel je, Ze je v ¢inStine zapisany v zjednodusenej forme

% zhen.

Sémanticko-grafické vypozicky s Upravou
V tejto kategorii sa nachadzaju iba 2 entity z celkového poctu 26.

Entity z Liyue:

v

Cn: Jp: Z¥gsd « B2 DF
Kokuja Kishi - Saigan no Ono
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je nepriatel, ktory sa
nachadza iba v jednej oblasti na tizemi Liyue. Materidly z tejto entity sa pouzivaju na
vylepSenie levelu zbrani. Prva Cast’ nazvu 2 %€ %5 X héishé gishi je pri prevode do
japonéiny zachovana ako 2 2.5 X kokuja kishi, pri¢om japonska verzia vyuziva tradi¢né
znaky. V druhej ¢asti ndzvu 4 %% Z 4% cuiydn zhi yué doslo k viacerym Gpravam, a to
grafickym a gramatickym. Gramaticka zmena spociva v nahradeni ¢inskeho atributivneho
slovca Z zhT japonskou partikulou @ no. Dalsia uprava sa tyka znaku 4% cuf ,,rozbit™,
ktory bol nahradeny znakom #% sai (sino-japonské &itanie). Oba znaky existuju v oboch
jazykoch, no lisia sa frekvenciou pouzivania. V japoncine sa sloveso ,,rozbit* zvycajne
zapisuje ako # < kudaku, pricom alternativne sa moze pouzit’ aj znak # < kudaku. Prva
moznost’ vSak patri medzi beznejSie a preferované zapisy. Posledna zmena nastala pri
znaku %% yue, oznacujucom ,staroveka ¢insku sekeru s hakom®, ktory bol v japoncine
nahradeny za vSeobecnej$i vyraz # ono ,sekera“. Pri tomto prevode sa vytratila
vyznamova nuancia povodného vyrazu, ktory v ¢insStine evokuje historicky povod a
Specifickost’ zbrane. V japonéine vyraz # ono predstavuje genericky pojem pre sekeru bez

historického kontextu.

Cn: Jp: LEN DR
Yamagakure no Geijuu

je boss, ktorého materidly sa vyuzivaju iba na
vylepSenie levelu niektorych postav. V prvej ¢asti nazvu %1 yinshan moézeme vidiet, Ze
pri prevode do japonc&iny doslo k uprave poradia slov 1 [&#41 yamagakure. Tato uprava
odraza rozdiely v $truktire medzi ¢instinou a japoncinou. V ¢&inStine ma znak [ yin
»skryvat’ sa“ tendenciu stat’ na zaciatku zloZenych vyrazov a poradie slov sa zvi¢$a nemeni.
V japoncine je vSak mozné poradie prispdsobit’ tak, aby sa lepSie vyjadril zamyslany
vyznam. Ak by bol v japonéine pouzity vyraz [& 414 kakureyama, znamenalo by to, Ze
,»hora je skryta“. Pouzitie vyrazu 1 [41 yamagakure viak kladie doraz na to, Ze niekto
alebo nieco sa v horach skryva. V kontexte nazvu to odkazuje na samotného bossa, ktory

sa ukryva v horskom prostredi. Takyto posun poradia slov teda lepSie vystihuje vyznam a

atmosféru spojenia v japoncine.
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4.5 Zbrane a artefakty

Piata kategoria zahfiia zbrane a artefakty, ktoré taktieZ v hernom svete hraji
dolezita rolu, pretoze sa pouzivaji na posilnenie fyzickej sily hratelnych postav alebo
zabijanie nepriatel'ov a monstier, z ktorych sa ziskavaju materidly na bud’ ich vylepsenie,
alebo vylepsenie postav. Celkovy pocet je 57, a viacSina zbrani a artefaktov spada do
grafickych vypoziciek, konkrétne 43 a sémanticko-grafickych vypoziciek, konkrétne 10.
Na zéklade analyzy som identifikovala tri zbrane, ktoré do tychto dvoch najvéacsich
kategorii nespadaju. Podrobnejsej analyze a rozboru zbrani a artefaktov sa budem venovat’

v rdmci kategorii, do ktorych jednotlivé zbrane a artefakty spadaju.

4.5.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozic¢ky bez Uprav
Do kategorie grafickych vypoziciek bez tprav patri 20 zbrani a artefaktov z
celkového poctu 57. V ramci tejto skupiny som nezaznamenala Ziadne vyznamné Upravy,

okrem uprav znakov, ktoré sa vyskytuju bud’ v zjednodusenej, alebo tradi¢nej podobe.

Zbrane a artefakty z Liyue:

Cn: Jp: K
Jakusui

Cn: Jp: T2 %

Sengan Rouko

Zbrane a artefakty z Inazumy:

Jp: A& E U Cn:
Akuoumaru
Jp: 5 Jerp BE Cn:
Kaisen Shako

Grafické vypozicky s Upravou

Grafické vypozicky s upravou predstavuji spolu s grafickymi vypozickami bez
upravy najpocetnejSiu skupinu v rdmci piatej kategorie, do ktorej patri 23 zbrani a
artefaktov z celkového poctu 57, pri¢om najcastejSie ide o Gpravy gramatického charakteru.

Medzi nimi dominuje prispdsobenie privlastiiovacieho znaku cielovému jazyku a pridanie
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znaku ,, * “ nakaguro v japoncine, pre prehladnejSiu Citatelnost. V Cinstine ide

o atributivne slovce #J de alebo Z zhi, a v japoncine o privlastiiovaciu partikulu @ no.
U jedného prikladu z ¢inStiny do japonéiny nastala Gprava v gramatickom znaku ¥ /i na
¥ naka. V japon&ine sa vyuzil znak, ktory ma rovnak( funkciu a vyznam ako v ¢instine
¥ [i. U dalsieho prikladu nastalo prehodenie poradia znakov z japonského ¥ % kusanagi
na ¢insky vyraz % ¥ ficdo. Tato zmena vsak nijako nemeni vyznam vyrazu, ide o

prisposobenie slovosledu pravidlam cinskeho jazyka. K jednému prikladu sa budem

venovat’ podrobnejsie. Do tejto skupiny patria nasledujuce priklady:

Zbrane a artefakty z Liyue:

Cn: Jp: +# - XAE
Koka Shisaku
Cn: Jp: [ F e
Kouchuu Ryuugin

Zbrane a artefakty z Inazumy:

Jp: ED 3 Cn:
Hama no Yumi
Jp: 481 D A Ep Cn:
Zetsuen no Hatajirushi

p:EEx288N0£ 0 Cn:
Soukonaru Jiyuu he no Chikai

&% D A wANDE W Soukonaru Jiyuu he no Chikai je meg, ktory taktiez
vylepSuje schopnosti iba niektorych hratel'nych postav. V ndzve meca doslo k viacerym
ipravam. Jednou z nich je nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom #9J
de. Dalgia tprava spo¢iva v odstraneni vyrazu 7 % naru, smerovej partikule N he a
koncového \» i z vyrazu % > chikai. Vzhl'adom na to, Ze ¢instina nema in( abecedu ako
japonc¢ina a podobné gramatické prvky v nej neexistuju, boli tieto Casti pri prevode

vynechané. Vyznam ndzvu vSak zostal zachovany.
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Grafickd vypozicka s kalkom

Jp: A RD & Cn:
Hakushin no Wa

8k D #  Hakushin no Wa je grimodar, ktory vylepSuje schopnosti niektorych
hrateI'nych postav. V nazve grimoaru dosSlo k viacerym upravam. Jednou z nich je
nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom Z zhi. Dalgia tprava sa tyka
znaku # wa ,kruh“ a ,prstefi”, ktory bol prevedeny na 3% hudn ,kruh“ a ,prstef. V

tomto pripade ide o prevod s uplnou vyznamovou zhodou.

4.5.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Sémanticko-grafické vypozicky bez Upravy
Do tejto skupiny patria 2 z celkového poctu 10. Analyza tychto sémanticko-
grafickych vypozi€iek bez Gpravy ukazala, ze nazvy tychto zbrani boli prevedené zviacsa

graficky s pridanou sémantickou Cast’ou, ktora blizSie opisuje o aku zbrai ide.

Zbrane a artefakty z Inazumy:

Jp: E5 2+ LF48 Cn:
Kitain Juumoniji Yari

4 % %+ 3L F 4 Kitain Juumonji Yari je kopija, ktord slizi na vylepSenie
schopnosti niektorych hratel'nych postav. Takmer cely ndzov tejto kopije bol pri prevode
zachovany so zhodnymi znakmi aj vyznamom, s vynimkou posledného znaku 48 yari
»kopija“, ktory bol v &inStine vynechany. V ¢&instine znak #: giang, ktory by bol
ekvivalentom japonského 48 yari, oznacuje vieobecne ,,zbran®, ,,pusku®, ale aj ,.kopiju,
¢i iné predmety s podobnou funkciou alebo tvarom zbrane. Na rozdiel od japonciny, kde
# yari jednoznacne oznacuje kopiju, je ¢insky vyraz viacvyznamovy. Z tohto dovodu
mozno predpokladat’, Ze sa v ¢inskom ndzve zamerne vyhli pouzitiu znaku # giang, aby

nevznikla vyznamova nejednoznacnost’ tykajica sa typu zbrane.

Jp: R B ¥4 Cn:
Amenoma Kageuchi
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X B %47 Amenoma Kageuchi je meg, ktory taktieZ slizi na vylepSenie schopnosti
niektorych hratelnych postdv. Takmer cely ndzov tohto mecu bol pri prevode zachovany
so zhodnymi znakmi aj vyznamom, s vynimkou znaku 7] ddo ,,n6z* a ,,mec*, ktory bol
pri prevode do Cinstiny pridany. Tento znak bol doplneny s ciel'om jednoznacne urcit’ typ
zbrane. V ¢instine ide o Casty jav, k slovam sa bezne pridavaju Specifikujuce znaky, ktoré

blizSie opisuju vyznam a zaist'uju vysSiu sémanticku presnost’.

Sémanticko-grafické vypozicky s Upravou

Do tejto skupiny patri 8 z celkového poc¢tu 10. Analyza sémanticko-grafickych
vypoziciek s Upravou ukdzala, Ze nazvy su prevedené rovnako ako sémanticko-grafické
vypozicky bez Upravy. V tejto skupine vSak zaroven doSlo aj ku gramatickym Upravam,

ktoré odrazaju prispdsobenie jazykovym normam ciel'ového jazyka.

Zbrane a artefakty z Liyue:

v

Cn: Jp: [ FiRAE
Kouchuu Metsuryuu

je kopija, ktora sluzi na vylepSenie schopnosti
niektorych hratel'nych postav. V nazve artefaktu doslo k viacerym tUpravam. Jedna z nich
sa tyka prevodu znaku ¥ /i na ¥ chuu (sino-japonské ¢itanie) a naka (japonské ¢itanie),
ktory v tomto pripade plni gramaticka funkciu vyjadrujicu ,,v, vo vnutri“. Znak 2 /i’ sice
v japoncine existuje vo forme #Z ri, ale na vyjadrenie vyznamu ,,v, vo vnutri“ sa vobec
nepouziva. Thto funkciu ma prave znak ¥ chuu, naka. Dalsia tiprava sa tyka znaku &

chén, ktory bol v japon&ine nahradeny znakom 7€ ryuu ,,drak. Znak Jk chén predstavuje
piatu z dvanastich zemskych vetiev, ktoré sa v starovekej Cine pouzivali na uréovanie ¢asu
a poradia udalosti. Kazda vetva bola spojena so zvieratom ¢inskeho zverokruhu a systém
sa vyuzival na delenie dna, mesiacov, ro¢nych obdobi aj dvanastrocného cyklu Jupitera
(L1, 2015, s. 258). Dodnes sa pouziva v lunarnom kalendari spolu s nebeskymi kmefimi a
ma vyznam v feng Suej, astrologii a tradi¢nej ¢inskej medicine, najma pri akupunktare (Li,
2015, s. 259). Vetva Jx chén je spojena so znamenim draka, ¢o je relevantné aj pre dana
zbran. V hernom svete totiz ide o kopiju vyrobenu z kosti a Casti draka. Prave preto bol

v ¢inskom néazve pouzity znak /x chén namiesto vyrazu & [long ,.drak, &im sa pridala

symbolicka a kultirna vrstva vyznamu. Aj ked’ znak /& tatsu v japoncine existuje, lunarny
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kalendar sa v sti€asnosti v Japonsku nepouziva. Z tohto dévodu bol pri prevode zvoleny
vieobecny a pre hrada zrozumitelnejsi vyraz #€ ryuu, ktory priamo oznacuje draka bez

kultarnych Specifik spatych s ¢inskym systémom zemskych vetiev.

Cn: Jp: B8, D 438
Kakumei no Yoin

je grimodar, ktory slizi na vylepSenie schopnosti
niektorych hratel'nych postav. V nazve grimodra doSlo k viacerym Upravam. Jednou z nich
je pridanie partikule @ no v japonskej verzii nazvu. Dalsia uprava sa tyka posledného
znaku & yin vo vyraze & & yuyin ,pretrvavajici zvuk (hudby alebo spevu)®, ktory bol
pri prevode nahradeny jeho japonskym pribliznym ekvivalentom 4 % yoin. Tento vyraz
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nesie vyznam ,,doznievanie“, ,,dozvuk® alebo aj ,,dojem*”. V tomto pripade moZno
pozorovat’, ze lokalizatori sa rozhodli pre graficky podobny znak so sémanticky pribuznym

vyznamom, ¢im vznikol kultirne a jazykovo prirodzeny prevod.

Cn: Jp: #:L D7)
Zansan no Yaiba

je me¢, ktory taktiez vylepSuje schopnosti iba
niektorych hrate'nych postav. Pri mec¢i doSlo k viacerym upravam. Jednou z nich je
nahradenie atributivneho slovca Z zA7 japonskou partikulou @ no. Ako d’alsia Gprava sa
tyka vyrazu #7*$ zhudfeng, ktory by sa dal priblizne prelozit' ako ,,seknuty vrchol®.
V japonskej verzii nazvu bol tento vyraz nahradeny podobnym vyrazom #7.4 zansan,
s pribliznym prekladom ,,porezand hora*. Kym ¢inska verzia ndzvu konkrétnejsSie odkazuje
na vrchol hory, v japoncine bol pouZzity vSeobecnejsi znak 14 san (sino-japonské Citanie),
yama (kun-japonské citanie), pravdepodobne preto, ze lokalizatori nepovazovali za
potrebné Specifikovat’, ze ide o vrchol. Zaroven doslo aj k vyznamovej uprave prvého
znaku. Cinsky znak A zhué ,seknut’, sekat (mecom alebo sekerou)* a ,rezat* bol
v japoncine nahradeny znakom #f zan (sino-japonské &itanie), ktory ma podobny, no
vyraznej$i vyznam ,,porezat’ (mecom)* a ,,zabit’ (mecom)“. Vzhl'adom na to, Ze ide o mec,
je pravdepodobné, Ze bol tento znak zvoleny prave pre svoj silnejsi, ,,morbidnej$i“ vyznam,

ktory podc¢iarkuje nielen silu zbrane schopnej prerezévat’ hory, ale aj jej potencial zabijat’.
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Cn: Jp: FHD 2
Ukiyo no Jou

je grimoar, ktory vylepsSuje schopnosti niektorych
hratel'nych postav. V ndzve tohto grimoaru doslo k viacerym upravam. Jednou z nich je
nahradenie atributivneho slovca Z zh7 japonskou partikulou @ no. Dalsia z Gprav sa tyka
vyrazu L chénshi ,,smrtelny zivot™ a ,tento svet®, ktory bol do japonéiny prevedeny
vyrazom ¥t ukiyo, ktory ma viacero vyznamov ,,prchavy zivot“, smutny svet“ alebo aj
,,svet zivych®. Druha sémanticka tprava sa tyka znaku #{ su¢ ,,zamknut, zamok*, ktory
bol prevedeny do japon¢iny znakom %% jou, ktory ma podobny vyznam, konkrétne ,,zamok
(u dveri)*, no moze oznacovat’ aj ,,tabletu* ¢i ,,pilulku®, v zavislosti od kontextu. Celkovo

pri prevode tohto nazvu nevznikli ziadne vynimoc¢né odchylky alebo vyraznejSie zmeny

mimo uvedenych ekvivalentov.

Cn: Jp: IEA D&
Yuukyuu no Bangan

je artefakt, ktory vylepsSuje urcité schopnosti
hratenych postav. Pri ndzve artefaktu doslo k viacerym upravam. Jednou z nich je
nahradenie atributivneho slovca #J de japonskou partikulou @ no. Dalsia tiprava nastala
pri vyraze &+ yougii, ktory mozno priblizne prelozit’ ako ,,starobyly* a ,,staroveky*. Pri
prevode do japonéiny bol tento vyraz nahradeny vyrazom & A yuukyuu ,,veénost,

vecny* a ,,nekonecno. Hoci vyznamy tychto dvoch vyrazov nie su totozné, ich pouZitim
sa zachovéava rovnaka myslienka, teda Ze ide o nieco, ¢o tu bolo uz davno a pretrvava do

sucasnosti.

Cn: Ip: ZRUVDRE
Sakatobi no Ryuusei

je artefakt, ktory vylepSuje urcité schopnosti
hrateI'nych postav. Pri ndzve artefaktu doSlo k viacerym upravam. Jednou z nich je
nahradenie atributivneho slovca #J de japonskou partikulou @ no. Dalsia tprava sa tyka

znaku X féi ,lietat’™, ktory bol v japonéine prevedeny ako & U* fobi lietajici®. V tomto
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pripade nedoslo k zmene samotného znaku, ked’ze japoncina pouziva jeho tradi¢na formu
f&. Zmenou je v8ak gramaticka Struktara, v japonéine je ku znaku # fo (japonské ¢itanie)
pripojené hiraganové ' bi, ¢im vznika podstatné meno #& U fobi, ktoré vychadza zo
slovesa #& .3 tobu ,lietat’. Tato Giprava odzrkadl'uje rozdiel v morfologickej stavbe medzi

¢instinou a japoncinou, kde sa podstatné mena zo slovies Casto tvoria pridanim pripony,
pri¢om pritom moze dojst’ aj k zmene koncovej slabiky, napriklad z ,,u“ na ,,i. V japonc¢ine
sa vSak podstatné mend moézu tvorit’ aj pomocou tzv. verbalnych substantiv, ako su

vyrazové konstrukcie ~ C & koto, ~D no, ¢i ~+ O mono.

Zbrane a artefakty z Inazumy:

Jp: RE DG 5% Cn:
Hirai no Meigen

f& & D ¥8 5z Hirai no Meigen je luk, ktory vylepSuje schopnosti niektorych
hratel'nych postav. V nazve luku doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich je nahradenie
japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom #) de. DalSia uprava sa tyka vyrazu 7% 7%
meigen, ktory mozno vol'ne preloZit’ ako ,,0zvena tetivy luku®. V ¢inskom nazve bol tento
vyraz nahradeny vyrazom 5% & xidn zhén, ktorého vyznam mozno prelozit’ ako ,,vibracia
tetivy luku®. Uprava nastala v znaku %% mei (sino-japonské &itanie), na (japonské ¢itanie)
,cvrkot®, | krik (zvierata)®, ,,ozvena“ a ,,zvuk*. V ¢inskom prevode bol nahradeny znakom

b144 b119

& zhen ,triast™, trepotat’™, ,,rezonovat

b4

a ,,vibrovat*. Tato uprava pravdepodobne suvisi

s tym, Ze znak & zhén lepsie vystihuje vyznam a myslienku nazvu z pohl'adu ¢instiny.

Jp: BIED L B4 Cn:
Tsuioku no Shimenawa

EED L & 48 Tuioku no Shimenawa je artefakt, ktory vylepSuje ur¢ité schopnosti
hrate'nych postav. Pri ndzve tohto artefaktu doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich je
nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom Z zhi. Dal§ia tiprava sa tyka
vyrazu L 8 #& shimenawa, ktory bol v ¢inskom nazve vyrazom nahradeny vyrazom 7 i
zhulian. Hypoteticky by sa dalo povedat, Ze i i zhulidn je grafickou vypozickou vyrazu

L ® %8 shimenawa, ktory ma aj svoju znakovu podobu %12 48 shimenawa. Vzhl'adom na
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to, Ze japonc¢ina v praxi CastejSie pouziva zapis s hiraganou L & #& shimenawa, nemozno
hovorit' o Cisto grafickej vypozic¢ke. Z tohto dévodu som zaradila ¢insky prevod pod
sémanticko-grafickl vypozicku, pretoze ¢insky nazov neprebera cely japonsky vyraz, ale
iba jeho prvé dva znaky, teda %% zhulian, pricom treti znak %% shéng bol vynechany.
Cinsky vyraz i # zhulidn sice stale odkazuje na posvitné lano shimenawa, ale nie uplne

presne.

4.5.3 Ostatné vypozicky

Sémanticka vypozicka + kalk

Ip:FHEDOONE Cn:
Zanpa no Hirenaga

P D O & Zanpa no Hirenaga je kopija, ktora taktiez vylepSuje schopnosti
niektorych hratel'nych postav. V nazve kopije doslo k viacerym tipravam. Jedna Cast’ ndzvu
bola prevedena s podobnym vyznamom a to vyraz #7 % zanpa, ktory mozno priblizne
prelozit’ ako ,,vIna, ktora dokdze st’at’ hlavy*. V ¢inskom nazve to bolo prevedené vyrazom
W7 & duanlang, ktory mozno vol'ne prelozit’ ako ,,vIna, ktord lame* alebo ,,lamajtca vlna“.
Pri prevode sa v prvej Casti zmenil trochu vyznam. Druha ¢ast’ bola O 11 & hirenaga ,,dlha

plutva“ prevedena s uplne rovnakym vyznamom K #£ chdnggi ,,dlha plutva®.

Foneticko-graficka vypozic¢ka s Upravou

Cn: Ip: 7 EAD 7
Amosu no Yumi

je luk, ktory vylepsSuje schopnosti niektorych
hrate'nych postav. Pri nazve luku doslo k viacerym tpravam. Jednou z nich je nahradenie

atributivneho slovca Z zhi japonskou partikulou @ no. Prva ast’ T Z #f amosi bola

foneticky prevedend na 7 € A amosu.

Sémantickd vypozicka s Upravou

v

Cn: Jp: B R DAE
Haten no Yari
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je kopija, ktora taktiez vylepSuje schopnosti
niektorych hratel'nych postav. Pri ndzve kopije doslo k viacerym upravam. Jednou z nich
je nahradenie atributivneho slovca Z zAf japonskou partikulou @ no. Cely nazov bol pri
prevode do japon&iny adaptovany s odlisnym vyznamom. V ¢&instine sa nazov % ¥r 32
guanhong zhi shuo mozno volne prelozit’ ako ,,kopija, ktord prebodava duhu®, zatial’ co
japonsky nazov 2% X D48 haten no yari sa da volne prelozit' ako ,.kopija roztrhaného
neba®. S najvacsou pravdepodobnost’ou bol ndzov v japonc€ine upraveny s cielom posilnit’
vyznam. Nejde teda len o kopiju schopnt prebodnut’ duhu, ale aj o kopiju, ktord dokdze

roztrhnit’ nebo. Tym sa zdoraziuje jej sila a nadprirodzeny charakter.

4.6 Materialy

Siesta kategoria zahffia materialy, ktoré su jednou z najddlezitejsich Casti hry,
pretoze sa pouzivaji na vylepSenie talentov hrateI'nych postav, vylepsenie levelu zbrani
a artefaktov. Ich celkovy pocet je 94 z toho najvicSou skupinou vypoziciek st grafické

vypozicky, ktoré €inia 59 materialov z celkového poctu.
4.6.1 Grafické vypozicky

Grafické vypozicky bez Upravy
Do kategoérie grafickych vypozZiciek bez upravy patri 14 materidlov z celkového

poctu 94. V ramci tejto skupiny som nezaznamenala ziadne vyznamné zmeny okrem Uprav

znakov, ktoré sa vyskytuju bud’ v zjednodusenej, alebo tradi¢nej podobe.

Materialy z Liyue:
Cn: Jp: iHKE
Seisui Gyoku
Cn: Jp: &4
Sekihaku
Materialy z Inazumy:
Jp: an LB Cn:
Shouka Kotsuzui
Jp: B & Cn:
Nagusa
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Grafické vypozicky s Upravou
Do tejto kategorie grafickych vypoziciek s upravou spada 45 z celkového poctu 94.
Medzi nimi dominuje prispdsobenie privlastiovaciecho znaku cielovému jazyku.

V &instine sa pouZiva atributivne slovce #9 de alebo Z zhi a v japonéine partikula @ no.

Materialy z Liyue:

Cn: B AbRE 375 7
Yanshén Tong Gongming Shi

Jp: BAYDEED 36 5
Ganshin no Hitomi no
Kyoumeiseki

b4 MRS R} A
Cn: z = =7 %

Xudnyan zhi Ta

Jp: T D
Gengan no Tou

Materialy z Inazumy:

p: REZDE
Amakumo Sou no Mi

Cn: 7= 75
Tianyuncdo Shi

Jp: & B R WD AL
Enkai Ichi no Koshi

Cn: iZ & & X6 344
Yuanhai Yidi de Hu Zht

Grafické vypozicky s kalkom

Pod grafické vypozicky s kalkom spadéa 25 z celkového poctu 94. Ked'Ze ide o
grafické vypozi¢ky s kalkom, k vyraznej$im Gipravam v tejto skupine nedoslo. Vynimkou

st len dva nazvy, pri ktorych bolo prispdsobené pouZitie privlastiiovacieho znaku Z zhr

alebo partikuly @ no podla jazykovych pravidiel cielového jazyka.

Materialy z Liyue:

En: H k a9 % AbiE
Sanshi de Yanshén Tong

Jp: kb lz 24P DRE
Ushinawareta Ganshin
no Hitomi

Cn: %8 = Huti
Juéyun Jiaojiao

Ip: & ETDEFT
Zetsuun no Tougarashi

Materialy z Inazumy:

Ip REFDE
Amakumo Sou no Mi

Cn: 77 25
Tiagnyuncdo Shi
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Jp: & R MDA Cn:
Enkai Ichi no Koshi

4.6.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Sémanticko-grafické vypozicky bez Uprav

Do tejto skupiny spadaju 2 materidly z celkového poctu 94.

Materialy z Inazumy:

Jp: HRALER Cn:
Hiou Kyuu

Pri materiali 4F#£ 48 Hiou Kyuu doSlo k jednej sémantickej Gprave, a to u vyrazu
£ kyuu ,,gula“ alebo ,klbko*, ktory bol v &inskej verzii ndzvu nahradeny vyrazom %5 2k
xiuqiu, ktory znamena ,,farebné gula vyrobend z rolovaného hodvébu* alebo oznacuje
hortenziu kalinolisti. Lokalizatori sa v ¢inskej verzii rozhodli pre Specifikaciu povodného

vyrazu, ¢im nazvu dodali kultirnu a vizudlnu konkrétnost’.

Jp: EEE H Cn:
Jouikiouki

Pri materiali 2k 3 £ 25 Jouikiouki doSlo k jednej uprave, ktora sa tyka znaku 3, iki,
s vyznamom ,,rozsah®, , limitacia“ a ,,stupefi. V &inskej verzii bol nahradeny znakom 3%
jing, ktory znamena ,,okraj uzemia“ a ,,hranica“. Cinsky nazov tak viac naznaduje, ze ide
o hranicu medzi dvomi oblastami. Tato zmena poukazuje na posun od vSeobecného

priestoru k vyrazu so SpecifickejSim vyznamom tizemnej hranice.

Sémanticko-grafické vypozicky s Upravou

Do tejto skupiny spadéd 8 materialov z celkového poctu 94.

Materidly z Liyue:
Cn: Jp: K#HD 1 &
Mijuku no Gyokuseki
Pri materiali doslo k viacerym upravam. Jednou z nich

je nahradenie atributivneho slovca Z zAf japonskou partikulou @ no. Dalgia Uprava sa
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tyka znaku £ yu, ktory znamena ,nefrit, pricom v japonskej verzii bol nahradeny
vyrazom * & gyokuseki, oznaCujucim ,drahokamy a kamene“. Lokalizatori sa

pravdepodobne rozhodli pre tento vyraz s cielom Specifikovat’, Ze material pozostava z

hodnotného drahokamu a aj obyc¢ajného kamena.

Cn: Jp: [ LD+
Fumon no Haguruma

Pri materiali doslo k viacerym Upravam. Jednou z nich
je nahradenie atributivneho slovca Z zAT japonskou partikulou @ no. Dalsia tprava sa
tyka znaku ¥ chi, ktory znamena ,,zub*, v japonskej verzii nazvu bol nahradeny
vyrazom ¥ -2 haguruma, oznadujicim ,,0zubené koleso*. Lokalizatori sa

pravdepodobne rozhodli pre tento vyraz, pretoze lepsie vystihuje tvar a Specifikaciu

daného materialu.

Materialy z Inazumy:

Jp: ZFERID LA Cn:
Enkai Ichi no Sekishi

Pri materialy i& # % 3o &AL Enkai Ichi no Sekishi doSlo k viacerym tpravam.
Jednou z nich je nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom #9 de. Dalgia
uprava sa tyka znaku & seki (sino-japonské ¢itanie), ktory znamena ,.kamen®. V Cinskej
verzii nazvu bol nahradeny znakom % yu, ktory znamena ,nefrit“. Tato zmena

pravdepodobne reflektuje snahu lokalizatorov zvyraznit' vysSiu hodnotu a exkluzivitu
predmetu v porovnani s povodnym japonskym ndzvom, kde pouzity znak poOsobi

vSeobecnejsie.

Jp: HAY B E D B & Cn:
Narukami Mitama no Onkei

Pri materiali =& 4V % O B & Narukami Mitama no Onkei doslo k viacerym

upravam. Jednou z nich je nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom 9
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de. DalSia Uprava sa tyka vyrazu %= & onkei, ktory znamena ,,cnost’™, , poZehnanie* a

,,dobrodenie*. V &inskej verzii ndzvu bol nahradeny vyrazom B & minghui, ktory mozno

b[19

vol'ne prelozit’ ako ,,mudrost’ a laskavost™. Lokalizatori sa pravdepodobne rozhodli pre
tento vyraz s cielom zdoraznit’ duchovny a intelektualny rozmer daného materialu, ¢im sa

posiliuje jeho vyznamova hlbka v porovnani s japonskou verziou.

Jp: HEHL D #% Cn:
Haita no Tsuyu

Pri materiali #1 @D 5% Haita no Tsuyu doSlo k viacerym pravam. Jednou z nich
je nahradenie japonskej partikuly @ no atributivnym slovcom Z zhi. Dal§ia Uprava sa
tyka znaku # ta (sino-japonské ¢itanie) vo vyraze HEH haita, ktory znamena ,,vylacenie®.
V ¢&inskej verzii nazvu bol nahradeny znakom 5 yi vo vyraze #f 5 pdiyi, ktory znamena
,odmietnutie*. Lokalizatori sa pravdepodobne rozhodli pre tuto zmenu vzhl'adom na
jemnejSiu sémantick nuansu vyrazu #HE 5+ pdiyi, ktory pdsobi jemnejSie neZ pdvodny

japonsky ekvivalent.

Ip: EAB D % Cn:
Maguu no Shin

Pri materiali doslo 4% D % Maguu no Shin k jednej Gprave, a ta sa tyka znaku 7%
shin, ktory znamend ,knot“, ,jadro* a ,,srdce”. V Cinskej verzii nazvu bol tento znak
nahradeny vyrazom #l S ji xin, ktory mozno prelozit ako ,,mechanické jadro“.
Lokalizatori sa pravdepodobne rozhodli pre tuto upravu s cielom jednoznacnejsie vyjadrit

technicku povahu daného materialu.

Jp: U245 Cn:
Furubita Tsuba

Pri materiali & 0" /2 45 Furubita Tsuba doSlo k viacerym tpravam. Jednou z nich
je pridanie atributivneho slovca #9 de. Dal3ia Uprava sa tyka vyrazu & O /= furubita ,,staro
vyzerajuci®. V ¢inskej verzii nazvu bol nahradeny vyrazom #%18 pojiu, ktory znamena

»stary®,  odraty“ alebo ,,opotrebovany*. Na rozdiel od japonského vyrazu, ktory naznacuje

62



len vizudlny dojem staroby, ¢insky vyraz zaroven poukazuje na skuto¢ny fyzicky stav
predmetu. Lokalizatori sa pravdepodobne rozhodli pre tato zmenu s cielom lepSie
vystihnut' nielen vek, ale aj mieru opotrebovania materialu. DalSia uprava sa tyka pridania
znaku 7] ddo, ktory znamena ,,n6z“ alebo ,,me¢* v Cinskej verzii nazvu. Tato Gprava
s najvacSou pravdepodobnostou bola zavedend s cielom blizSie Specifikovat’ na akej

zbrani alebo predmete sa presne ta zastita (4% xin) nachadza.

Jp: HATD 4% Cn:
Kageuchi no Tsuba

Pri materiali #/47 D 45 Kageuchi no Tsuba do$lo k jednej uprave, ktora sa tyka
pridania znaku 7] ddo. Rovnaka Giprava nastala aj pri vysSie vysvetlenom pripade (& O

12 45 urubita Tsuba).

4.7 Zvierata

Siedma kategoria zahfna zvierata, ktoré sa vyskytuji vyhradne na izemi Liyue
alebo Inazumy. Ich celkovy pocet je 16. V ramci tejto kategodrie boli jednotlivé typy
vypoZziciek pocetne pomerne vyrovnané. Konkrétne pocty budu uvedené pri kazdej
podskupine.

4.7.1 Grafické vypozicky

Grafické vypoZicky bez Uprav

Pod grafické vypozicky bez tprav spada 5 zvierat z celkového poctu 16.

Zvierata z Liyue:

Cn: Jp: & ah ¥k
Iwa Shouchou

Cn: Jp: & A&

Kikkouchuu

Zvierata z Inazumy:

Jp: & ah Cn:
Kaminari Shouchou
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Jp: FeB AL Cn:
Raimei Sen

Grafické vypozicky s kalkom
Pod grafické vypozicky s kalkom spada 6 z celkového poctu 16. Ked’ze ide
o grafické vypozicky s kalkom, k vyraznejSim upravam v tejto skupine nedoslo. Vynimkou
st len dva nazvy, pri ktorych bolo prispdsobené pouzitie privlastiiovacieho znaku Z zhi

alebo partikuly @ no podla jazykovych pravidiel cielového jazyka.

Zviera z Liyue:
Cn: p: FmEA 4T
Seirai Itachi

Zvieratd z Inazumy:

Jp: &= Y F F Cn:

Fujimon Riku Unagi

Jp: R#EET S F Cn:

Akahire Riku Unagi

4.7.2 Sémanticko-grafické vypozicky

Sémanticko-grafické vypozicky bez Uprav
Pod skupinu sémanticko-grafickych vypozifiek bez uprav spadd 4 zvierat

z celkového poctu 16.

Zvierata z Liyue:

v

Cn: Jp: A&
Gyokkouchuu

Pri hmyze doslo k jednej sémantickej uprave. T4 sa tyka
znaku ¥X min, ktory znamena ,kamen podobny nefritu a bol v japon¢ine nahradeny
znakom % gyo (sino-japonské ¢itanie), s vyznamami ako ,,lopta“ ,,gula®, ¢i ,,drahokam®.
Pri tomto prevode sa vyznamovl nuanciu pdvodného znaku, konkrétne Ze ide o kamen

podobny nefritu, Gplne vytratil. Namiesto toho nazov v japoncine naznacuje, ze hmyz ma

gulovity tvar alebo Ze bol pomenovany podl'a drahokamu ¢i iného lesklého kamena.
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Cn: lp: &% >y av vt
Kin Sanshou'uo

Pri zvierati doslo k jednej sémantickej uprave. A ta sa tyka
vyrazu #¥k giiigii, ktory oznaéuje druh ryby z &elade piZovitych. V japonéine bol tento
vyraz nahradeny vyrazom % > ¥ 3 7V 7 % sanshou'uo ktory oznaCuje chvostnatého

obojzivelnika, alebo teda mloka. V dosledku tejto upravy sa vyznam zvierata vyrazne
zmenil. Namiesto sladkovodnej ryby ide v japonskej verzii o tvora, ktory sa vzhl'adom i

spravanim viac podoba jasterici, ¢o lepSie zodpoveda jeho vizudlnemu spracovaniu v hre.

Zvieratd z Inazumy:

Ip: RS> a3 v oA Cn:
Seiten Sanshou'uo

Pri zvierati B5 X > & 3 7 7 4 Seiten Sanshou'uo doslo k podobnej sémantickej
uprave ako pri predchddzajicom pripade ( ). Ked’Ze ide o rovnaky typ
tvora v hre, len s tym rozdielom, Ze tento variant sa vyskytuje vylu¢ne na izemi Inazumy

anie v Liyue, v ¢inStine bol pouzity rovnaky prevod #k#k giigiii.

v

Ip: ZAY >y a v oA Cn:
Rakujitsu Sanshou'uo

Pri zvierati 7% H > > 3 7 7 4 Rakujitsu Sanshou'no do$lo k tplne rovnake;
sémantickej Uprave ako pri predchadzajicom pripade (% X > > 3 7 7 4 Seiten
Sanshou'uo). Pri prevode do Cinstiny bol vyraz %> > 3 7 7 & sanshou'uo nahradeny

vyrazom k&K giiigii.

4.7.3 Ostatné vypozicky

KALK

Do skupiny kalk spada iba jedno zviera z Liyue, ktorého nazov bol prelozeny
doslovne, bez pouzitia grafickej vypozicky, kedZe v japoncine bol zapisany pomocou

katakany.
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Cn: p: 7777 v+
Fuwafuwa Yagi

4.3 Vyhodnotenie analyzy

V tejto kapitole sa zameriam na vyhodnotenie vysledkov mojej analyzy, ktorej
cielom bolo zistit’, ktoré kategorie vypoziciek mali najvacsie zastupenie a ¢i bol graficky
prevod, ako som predpokladala, najpocetnejSim typom.

Na zaklade vysledkov mozno potvrdit, ze najpocetnejSou kategoériou boli skuto¢ne
grafické vypozicky, ktorych ¢ini vicsia vacsina z celkového poctu 374. Tuto skupinu som
dalej rozdelila na grafické vypozicky bez tUpravy a grafické vypozi¢ky s tGpravou
a grafické vypozicky s kalkom. Najvacsi vyskyt tychto vypoziciek sa objavil v kategorii
miest a oblasti a prevladal na prvom mieste v Siestich kategériach. Druhou najpocetnejSou
skupinou boli sémanticko-grafické vypozicky, ktorych bolo spolu menej nez polovica
z celkového poctu, ktory ¢ini 374. Aj tato skupinu som roz€lenila na sémanticko-grafické
vypozi€ky bez Gpravy a sémanticko-grafické vypozicky s upravou. Najvacsi vyskyt tychto
vypoziciek sa objavil v kategorii jedal a materialov. Okrem tychto dvoch hlavnych typov
sa vyskytli aj vypozicky v mensich poctoch, ktoré som suhrnne zaradila do skupiny ostatné
vypozicky. Tych bolo spolu 10 a podrobnejsie st analyzované v prislusnych tematickych

kategdriach nazvov. NajpocetnejSou podskupinou v ramei tejto skupiny boli sémantické

vypozZicky.
GVP SGVP
GVPbezU [ GVWPsU | GVPsKL | SGVPbezU | SGVPsU ov
33 1
1. Hratel'né postavy 32 | 1 | X 1 | X 3
2. Mesta, oblasti, miesta a domény o5 I 12: I T 3 1|2 5 X
11 15
3. Jedla 3 I X I 3 10 I 5 3
23 3
4. Nepriatelia a monstra 17 | 6 | X 1 | > X
44 10
5. Zbrane a artefakty 20 | 73 | 1 > | 3 3
82 10
6. Materialy 12 I 25 I >3 > I 3 X
11 4
7. Zvierata 5 I X I 5 2 I X 1

Tabulka 1: Ciselné zastipenie druhov vypoziciek u jednotlivych tematickych kategorit
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Ako vyplyva z Tabul'ky 1, zastipenie jednotlivych typov vypozi¢iek v kategériach
nie je rovnomerné. V kategorii hratelnych postav dominuju grafické vypozicky bez Gpravy.
Je to sposobené tym, Ze mena postav spravidla nie je potrebné prispdsobovat’, aby davali
zmysel ¢inskemu alebo japonskému publiku, a preto sa vo vacsine pripadov ponechali v
povodnej podobe.

V ramci kategorie miest, oblasti a domén dominuju taktiez grafické vypozicky bez
upravy, hned’ za nimi nasleduju grafické vypozicky s upravou. Tieto Gpravy boli va¢Sinou
motivované rozdielmi v syntaktickych Struktirach medzi ¢instinou a japonc¢inou. Tretim
najcastejSim typom v tejto kategérii su grafické vypozicky s kalkom, kombindcia
doslovného prekladu a grafickej adaptacie, ¢o odraza potrebu lokalizovat’ ndzvy miest v
sulade s jazykovymi konvenciami.

Kategoria jedadl je Specifickd tym, ze v nej prevlddaju sémanticko-grafické
vypozitky bez tpravy. Cast nazvu sa v tomto pripade zachovala graficky, zatial’ &o in4
bola prispésobena vyznamovo. Tento typ vypozic¢ky sa javi ako vhodny pre prenos nazvov
jedal, kedze ide o kulturne Specifické pojmy, ktoré si vyzaduji lokalizaciu blizku
cielovému publiku.

V kategorii nepriatel'ov a monStier znovu prevazuju grafické vypozicky bez pravy.
Tieto ndzvy vacsSinou nevyzadovali gramatické ¢i Stylistické zasahy, pretoze boli v
povodnej forme dostatocne zrozumitelné. Druhou najcastejSou skupinou st grafické
vypozicky s pravou, kde dochadzalo najmi k jemnym gramatickym upravam.

Co sa tyka kategorie zbrani a artefaktov, najpodetnejsie zastupenie maju grafické
vypoZzicky s upravou. Tesne za nimi nasleduju vypozi¢ky bez Upravy a na tretom mieste
sa umiestnili sémanticko-grafické vypoZicky s tpravou. Tie odzrkadl'uji snahu o kulturne
prisposobenie nazvov. V tejto kategorii sa zaroveil objavili aj vyrazy zo skupiny ostatnych
vypoziciek, ako napriklad sémanticka vypozicka s kalkom a upravou ¢i foneticko-graficka
vypozicka s Gipravou.

Kategodria materialov je charakteristicka najva¢sim poctom grafickych vypoZiciek
s upravou. Nasleduju grafické vypozicky s kalkom, grafické vypozicky bez upravy a
sémanticko-grafické vypozi¢ky s upravou, pricom na poslednom mieste sa vyskytuju
sémanticko-grafické vypozicky bez upravy.

V poslednej kategorii zvierat najcastejSie vyskyt zaznamenali grafické vypozicky
bez Upravy. Na druhom mieste sa umiestnili grafické vypozicky s kalkom, ¢o mozno
pripisat’ snahdm lokalizatorov kultarne priblizit novovytvorené fantastické zvierata

hraCom v cielovom jazyku. Tretim najcastejSim typom boli sémanticko-grafické
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vypozicky bez upravy a napokon sa vyskytol aj jeden pripad ostatnej vypozicky, konkrétne
uplny kalk, ¢o znamena doslovny preklad nazvu zvierata.

Dalej sa v tejto kapitole budem venovat’ motivaciam a tendenciam pri jednotlivych
typoch prevodu, ako aj na ich mozné dovody. Ako som uviedla vysSie, analyzu som
rozdelila do dvoch smerov: prevod z ¢instiny do japonciny pri prvkoch z oblasti Liyue a
prevod z japonciny do ¢instiny pri prvkoch z oblasti Inazuma. V tejto kapitole vysvetlim,
aké vzorce a jazykové stratégie sa pri analyze objavili. Ked'Ze sa upravy lisili podl'a typu
vypozicky, ale Casto sa opakovali naprie¢ kategoriami, zhodnotim ich suhrnne v rameci

celého korpusu, nie po jednotlivych tematickych skupinéch.

4.3.1 Prevod z Cinstiny do japonciny

Pri prevode prvkov z ¢instiny do japonciny sa najéastejSie vyskytovalo pridanie
partikuly @ no v stilade s pravidlami japonskej syntaxe. Dalsou &astou tendenciou bolo
nahradenie povodného znaku japonskym ekvivalentom, ktory sa beZzne pouziva v
cielovom jazyku. Hoci ¢inStina a japoncina pouzivaji spolo¢ny znakovy systém, v
mnohych pripadoch sa liSia vyberom konkrétnych slov na pomenovanie rovnakych
objektov. V niektorych pripadoch viedli tieto zmeny aj k posunu vo vyzname pdvodného
vyrazu. Zaroveil mozno pozorovat’, Ze ak nazov niesol kultirnu konotaciu Specificku pre
¢inske prostredie, v japonskej verzii bol Casto prevedeny menej Specifikovane, ¢im sa
potlacil jeho povodny kultarny odkaz.

NajpocetnejSou skupinou pri tomto prevode boli grafické vypozicky bez tpravy,
ktoré dominovali v troch kategériach. DalSou vyraznou skupinou boli grafické vypozicky
s uUpravou, umiestnené na prvom mieste v dvoch kategoridch. Rovnako v dvoch
kategoriach prevladli aj grafické vypozicky s kalkom. V menSom pocte sa objavili
sémanticko-grafické vypozicky s tGpravou aj bez nej. Najmenej zastupené boli ostatné
vypozicky, ktoré tvoria len maly podiel z celkového poctu. Patria sem sémanticko-graficka
vypozicka, sémantickd vypozicka, sémanticko-graficka vypozicka s fonetickou zlozkou,

foneticko-graficka vypozicka s tipravou, sémanticka vypozicka s tipravou a kalk.
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CINSTINA -> JAPONCINA GVP bez U | G?/\r:z U] GVPsKL | SGVP bez US G|VP sevpso | %Y

18 1

1. Hratel'né postavy 18 | X | X 1 | X 1
58 10

2. Mesta, oblasti, miesta a domény 32 | 13 | 3 3 | 2 X

3. Jedld p | 7X | 1 3 1|3 z 2

4. Nepriatelia a monstra 8 2 X

6 [ 2 ] X X | 2

5. Zbrane a artefakty T I 2165 I X X T 5 2

6. Materialy 10 | 4263 | 3 X T > X

7. Zvierata > | A; | > > T X 1

Tabulka 2: Ciselné zastipenie druhov vypoziciek u jednotlivych tematickych kategorii pri
prevode z ¢instiny do japonciny

4.3.3 Prevod z japonciny do ¢instiny

w7 v

Naopak, pri prevode prvkov z japonCiny do ¢inStiny sa ako najvyraznejsia
tendencia ukazala pridavanie znakov, ktoré¢ blizsie Specifikovali vyznam daného prvku.
Napriklad v nadzve materialu %47 7] 4% Yingdd Daoxin bol pred znak 4% xin pridany znak
7] ddo, aby sa jasne ozna¢ilo, Ze ide o zastitu meda. DalSou opakujiicou sa upravou bolo
vynechanie atributivneho slovca, hoci v povodnom japonskom nézve sa nachadzala
privlastiiovacia partikula @ no.

Pri tomto prevode sa grafické vypozicky bez upravy umiestnili na prvom mieste v
troch kategoriach, ¢o z nich robi najdominantnejSiu skupinu. Hoci vedu len v troch
kategoriach, ostatné typy vypoziciek, ako napriklad grafické vypozicky s upravou, sa
dostali na prvé miesto len v dvoch kategoéridch. Nasleduju grafické vypozicky s kalkom,
ktoré sice predstavuji pocetnu skupinu, no dominovali len v jednej kategorii. V menSom
zastiipeni sa objavili sémanticko-grafické vypozicky, a to tak s Gpravou, ako aj bez ne;j.
Najmenej frekventovanou skupinou boli ostatné vypozicky, ktoré predstavuji len nepatrny
podiel z celkového stboru. Patri sem sémantickd vypozicka, fonetickd vypozicka,

foneticko-graficka vypozicka a sémantickd vypozicka s kalkom.

69



v vrx GVP SGVP
JAPONCINA -> CINSTINA - - - - ov
GVPbezU [ GWPsU | GVPsKL | SGVPbezU | SGVPsU
15 X
1. Hratel'né postavy 2
14 [ 1 ] X X | X
2. Mestad, oblasti, miesta a domé 7 2 X
. Mest4, oblasti, miesta a domény 33 I 10 I 2 X I 5
4 2
.Jedla 1
3. Jedla 2 [ x | 2 2 | X
ey Y 15 1
4. Nepriatelia a monstra X
1 | a4 | x 1 | X
18 4
. Z tefakt 1
5. Zbrane a artefakty 9 | 3 | 1 > | >
. s 36 8
6. Materialy 2 | > | 3 > | 5 X
7 2
7. Zvierata X
vierata 3 | X | 2 2 | X

Tabulka 3: Ciselné zastipenie druhov vypoziciek u jednotlivych tematickych kategorii pri
prevode z japonciny do cinStiny

4.3.4. Kompardcia prevodov

Z porovnania oboch smerov prevodu, z ¢instiny do japon€iny a z japon¢iny do
¢instiny vyplyva, Ze hoci sa v oboch pripadoch ako najCastejSie vyskytovali grafické
vypoZi€ky bez tpravy, jednotlivé tendencie pri spracovani vyrazov sa lisili. Pri prevode do
japonciny sa Casto pridavala partikula @ no a nahradzali sa povodné znaky ich japonskymi
ekvivalentmi, ¢o naznacuje doraz na syntaktickl integraciu do jazyka prijimatel’a. Zaroven
sa pri niektorych vyrazoch redukovala kultirna Specifickost’, aby bol vyznam pristupne;jsi
japonskému publiku.

Naopak, pri prevode do CinStiny sa prejavila tendencia vyznamovo konkretizovat
nazvy pridanim dopliujtcich znakov. Prvky, ktoré boli v japonc¢ine vyjadrené implicitne,
sa v ¢inStine Casto vyjadruju explicitnejSie, co poukazuje na odliSné normy precizovania
vyznamu v tychto dvoch jazykoch. TaktieZ dochédzalo k vynechdvaniu atributivneho
slovca, ¢o naznacuje prispdsobenie sa Struktare ¢inskeho jazyka.

Tieto rozdiely ukazuju, ze smer prevodu ovplyviiuje nielen vysledny jazykovy tvar,
ale aj jazykové a kultiirne stratégie, ktoré lokalizatori pri prevode zvolili. Prevod z ¢instiny
do japonciny je viac orientovany na zachovanie formy s miernym prispdsobenim vyznamu,
zatial' ¢o pri prevode do cinstiny dominuje tendencia k vyznamovej Specifikacii a

gramatickému zjednoduSeniu.
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5 Zaver

Ciel'om mojej bakalarskej prace bolo analyzovat’ sposob prevodu japonskych mien
do ¢instiny a naopak v ramci hry Genshin Impact, pricom som sa zamerala predovsetkym
na regiony Liyue a Inazuma, ktoré reprezentuju ¢insku a japonskd kultiru v hernom svete.
Na zaklade vytvoreného jazykového korpusu som sa usilovala zodpovedat” dve hlavné
vyskumné otazky: aké formy prevodu sa pri lokalizacii pouzivaju a Ci existuju rozdiely
medzi smerom z japonciny do ¢inStiny a naopak. Zarovei som vychadzala z troch hypotéz,
ze grafické vypozicky budu najcastejsSie pouzivané, ze budii dominovat’ v oboch smeroch
prevodu a ze budu prevladat’ vo vSetkych kategériach.

Analyza potvrdila m6j pévodny predpoklad, Ze najcastejSim spdsobom prevodu
budi grafické vypozicky. Tento typ vypozicky umoznuje zachovanie vizualnej podoby
znakov a zaroven zohl'adnuje fonetické aj vyznamové rozdiely medzi jazykmi. Vyskytli sa
aj grafické vypozicky s upravou, ktoré reaguji na rozdiely v gramatickych a Stylistickych
normach medzi ¢inStinou a japoncinou. V mensej miere sa objavili aj sémanticko-grafické
a ostatné vypozicky, ktoré vSak zohravaji dolezitu ulohu najmé v pripadoch, ked’ samotny
graficky prevod nebol mozny alebo by mohol viest’ k nejednoznac¢nosti vyznamu.

Z analyzy tematickych kategorii vyplynulo, ze rozdelenie vypoziiek nie je
rovnomerné. V kategoriach ako hratené postavy, nepriatelia a zvieratd dominovali
grafické vypoZiC¢ky bez upravy. Kategorie ako zbrane, artefakty a materiadly vykazovali
vyssi podiel vypozigiek s Gipravou alebo sémantickymi prvkami. Specifick4 bola kategoria
jedal, kde prevladali sémanticko-grafické vypozicky bez Upravy, ktoré umoziuji
sprostredkovat’ kulturne Specifika.

Rozdiely sa prejavili aj medzi smermi lokalizacie. Prevod z ¢inStiny do japonéiny
sa vyznacoval snahou o syntaktickl integraciu, napriklad prostrednictvom partikuli alebo
nahradzanim znakov, a zjednoduSenim kultirnych prvkov. Pri prevode z japonciny do
CinStiny bola zretelna tendencia k vyznamovej konkretizdcii a gramatickému
zjednodusSeniu. Tieto rozdiely odrazaji jazykové normy a ocakévania cielového publika v
jednotlivych kultarach.

Vysledky mojej prace poukazuju na to, ze lokalizacia herného obsahu nie je len
technickym prekladom, ale komplexnym procesom vyzadujicim cit pre jazyk, kultaru a
funkciu daného vyrazu v hernom svete. Mend postav, miest a d’alSich prvkov nie su len
oznacenim, ale nesu vyznamové vrstvy, ktoré¢ formuju atmosféru hry a ovplyviuju ako

hrac¢i vnimajl postavy a prostredie.
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Zaroven tato praca ukdazala, ze c¢inStina a japoncina, napriek spolo¢nému
znakovému pismu, vyzaduju odlisny pristup pri tvorbe prekladov, najma kvoli rozdielom
v pouzivani znakov, gramatike a vyslovnosti. Verim, Ze tato praca prispieva k lepSiemu
porozumeniu jazykovych mechanizmov medzi c¢inStinou a japoncéinou v kontexte
lokalizacie hier a otvara priestor na dal§i vyskum v oblasti hernej lingvistiky a
transkultiirneho prevodu. V budicnosti by bolo mozné rozsirit’ tuto analyzu aj o d’alsie
jazykové kombindcie (napriklad prevod do korej¢iny ¢i anglictiny), pripadne sa zamerat’

na Sir$i korpus zahtiiajuci d’alSie regiony v hre.
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Resumé

The main topic of this bachelor thesis is the transfer of names between Chinese and
Japanese in the game Genshin Impact, which is a Chinese game consumed globally. Its
authors must therefore adapt names and terms to different languages. The focus of this
thesis is on the regions of Liyue and Inazuma, which represent Chinese and Japanese
culture within the game. The aim is to find out which types of borrowings — phonetic,
semantic, graphic, or combinations — are most frequently used in the localization between
Chinese and Japanese.

Based on a language corpus, the analysis examined the transfer of names of
characters, places, enemies, animals, weapons, artifacts, materials, and food. The results
confirmed the hypothesis that graphic borrowings are the most productive type of transfer,
as they preserve the visual form of characters while respecting phonetic and semantic
differences. Adjusted graphic borrowings and semantic-graphic borrowings were used
when pure graphic transfer was not possible or would cause ambiguity.

The analysis showed that categories like playable characters, enemies, and animals
mainly used graphic borrowings without adjustments, while weapons, materials, and food
often required modifications or semantic additions. Transfer from Chinese to Japanese
tends to syntactic integration and simplification of cultural elements, while transfer from
Japanese to Chinese focuses more on meaning clarification.

The research highlights that localization is not a simple translation but a complex
process that requires sensitivity to language, culture, and the narrative function of terms
within the game. Despite the shared writing system, differences in character usage,
grammar, and pronunciation between Chinese and Japanese demand different approaches

in localization.

Keywords: name transfer, video games, types of borrowings, loanwords
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Priloha 1: Korpus

1. Hratelné postavy

LIYUE
Cn Jp Klasifikacia
&1 K Bdizhu # it Byakujutsu GVP bez U
It Béidsu At 3+ Hokuto GVP bez U
¥ = Chongyun £ E Chou'un GVP bez U
2 B Jiaming %" Gamin GVP bez U
H® Ganyu @ Kan'u GVP bez U
B Hu Tdo ML Fuutao GVP bez U
%] 15 Kéging %| By Kokusei GVP bez U
%t & Ninggudng %t X Gyoukou GVP bez U
£t Qigi £t Nana GVP bez U
¥ £ Shénhé ¥ &6 Shinkaku GVP bez U
# % Xiangling # % Shanrin GVP bez U
R = Xidnyun M€ Kan'un GVP bez U
% Xido & Shou GVP bez U
T AK Xingqidi 1A% Yukuaki GVP bez U
¥ #% Xinyan ¥ % Shin'en SGVP bez U
Y8 4E Yanfeéi Y& 4F Enhi GVP bez U
#3232 Ydoyao 3 + — 3 Yooyo OV (FVP)
&2 Yeldn T8 Yeran GVP bez U
=% Yun Jin £ ¥ Unkin GVP bez U
5 3 Zhongli 454k Shouri GVP bez U
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
F#—-F Arataki Itto #.ik— =k Hudngldng Yiddu GVP bez U
T4 Chiori T 4% Qianzhi GVP bez U
I v — Gorou A PR Wiildng OV (SP)
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18R 77 3% Kaedehara Kazuha WJR 7 =t Féngyudn Wanyé GVP bez U
A B 4k # Kamisato Ayaka ¥ B 4 % Shénli Linghud GVP bez U
A B 4 A Kamisato Ayato A0 2 4 A Shénli Lingrén GVP bez U

# B4 Kirara % RB_R_ Qilidnglidng GVPsU
L% % B Kujou Sara &K F Jidtido Shalud GVP bez U
2E T Kuki Shinobu 2% s Jitgi Rén GVP bez U
% & ¥ £ Raiden Shougun I E Léidian Jiangjan GVP bez U
W # % 8 & Sangonomiya Kokomi M H#A ' 8 Shanhiugéng Xinhdi GVP bez U
F44 Sayu -4k Zdoyou GVP bez U
B 2F % -F 8%, Shikanoin Heizou BB % T #, LuySyuan Pingzang GVP bez U
b —~ Tooma .54 Tubmd OV (FVP)
AN E A N = .
Ya;ﬁl\ﬁﬂtli Bdché{i;i;;nzf GVP bez U
H & Yoimiya H ‘s Xidogong GVP bez U
7% % Hourousha Ak Livlangzhé GVP bez U
2. Mesta, oblasti, miesta a domény
LIYUE
Cn p Klasifikacia
3 A Liyué ¥% A Riiyue GVP bez U
2 K J& Bishui Yudn 2 K D J& Heki-sui no Hara GVPsU
k7t Dihua Zhéu Kt Tekika Shuu GVP bez U
% % JE Qingcé Zhudng &% 3% Keisaku Sou GVP bez U
o Z 3k Dizhéng zhi Ydn % D 3& Chichuu no Shio GVPsU
% 171 Shimén % ' Sekimon GVP bez U
P4 % & Wangshia Kézhan 2 4737 4% Boujo Ryokan SGVP bez U
T &Y Wiwang Po &% D & Mubou no Oka SGVP s U
35 %% Lisha Jido 357 %[ Risha Kou GVP bez U
V8 £ % Dunyu Ling & 2D fr Ton'gyoku no Oka SGVP s U
R 4E X Lingju Guan = 46 ¥ Reiku Kan GVP bez U
IRAK Minlin IR AR Minrin GVP bez U
H 39 Cuijué P6 BRI Suiketsu Zaka GVP bez U
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e k4K Hudguang Lin # % D 4k Kakou no Rin GVPsU
4,2 18] Juéyun Jian 4. F D M Zetsu'un no Ma GVPsU
B #.4 Aocdng Shan B L Okuzou San GVP bez U
3£ 1 Hildo-shan IE %1y Korou Zan GVP bez U
# X |1 Ndntianmén # X 1 Nantenmon GVP bez U
Jk z TR Qingyun Ding £ 18 Kei'un Chou GVP bez U
X 18 2 Tidngiu Gu X & D% Tenkyuu no Tan SGVP s U
7 YLEF QidngjT Yé 37 34 BT Keiki Ya GVP bez U
J2 % )& Guili Yudn I & JR Kiri Hara GVP bez U
4 Luhud Chi % O b Rokuka no Ike SGVP s U
" 2848 Mingyun Zhén 1 28 T Mei'un Chou SGVP bez U
¥ X% Ydogudng Tan 32 X D % Youkou no Hama GVP s KL
= & Yunldi Héi £ & D% Unrai no Umi GVPsU
IN= & Gayun Gé INE P8 Ko'un Kaku GVP bez U
¥ A 7 Liyué Gdng ¥ A # Riiyue Kou GVP bez U
X 7.4 Tignhéng Shan KA1 Tenkou Zan GVP bez U
JZ % E K Céngydn Juyudn /& % E 4 Sougan Kyoen GVP bez U
F+#5 £ Dansha-yd F+ &5 £ Tansha-gai GVP bez U
1k # %5 Fu'do Gui X% D 2 Fugou no Tan GVPsU
RIBME Liuli Féng FR3BY% Ruri Hou GVP bez U
KA Cdigido GU RAE D 2 Saishou no Tani GVPsU
E W Z & Juyudn zhi KSu E #F 2 Kyoen Horaguchi SGVPs U
¥y & X Dimian Kuangqi o L4 X Chijou Kouku GVP s KL
X L¥ Tidngéng Xid X L%k Tenkou Kyou GVP bez U
¥ F & X Dixia Kuangqa 3T 4 X Chika Kouku GVP s KL
& B £ 4738 Linshi Zhi Kuangddo % 8§ A3 Rinji Honkou SGVP s U
4 % 3 Waming Yiji & 738 5F Mumei Iseki GVP bez U
bR % ST Qiqd Shiting i L & &€ Kewashiki Sekidou GVP s KL
E W £4 X Juyudn Zhi Kuangqi E H 4K X Kyoen Shukouku GVP s KL
% X Ik Yingguang Xidddo & XG5 Keikou Airo GVP s KL
E ¢ % 5 Ju Shé Ydnddong E ¢ % X Kyoja Ganketsu GVP s KL
¥ F K F Dixia Shui Zé ¥, IR )R Chika Shitsugen GVP s KL
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7L 225 Chényu Gl WL E D 2 Chingyoku no Tani GVP s KL
KAL) Fuxidn Dong X AL7R Fukusen Dou GVP bez U
I IR3A Chizhdng Chéngyudn <37 (D & 32 Sekishou no Ishigaki GVP s KL
R ARJE Lingshd Ting T AR D JE Reisuu no Niwa GVPsU
2 %4 Xudnlian Shan 4 L Kenren Zan GVP bez U
& ZMIX Gu Chdshu Po # A D & Rouchaju no Oka SGVP s U
S Yaodié G % D 5 Yakuchou no Tani GVPsU
WELS - MEDE - L5 GVP s KL
Chényu Gu - Shanggt Chingyoku no Tani - Joukoku
LI K Chénldong Yudn JLHEW Chinrou En GVP s KL
£ 3O Bdojué Kéu 3D 1 Houketsu no Kuchi GVPsU
%54 Lingméng Shan Z %L Reimou Zan GVP bez U
3% & Qidoying Zhudng #13% 3% Gyou'ei Sou GVP bez U
% 332 Yiléng Bu HH#IE Irou Fu GVP bez U
2 #K0 Ldixin Shan <@ Raikin Yama GVP bez U
4% % B Jinluo Ting 43% D & Kinraku no Niwa GVPsU
7% & Chiwang Tdi 7% & Sekibou Dai GVP bez U
IN= 5 F Z & Gayun Lingxido zhi Chu INE & F DAL Ko'un Ryoushou no Tokoro GVPsU
EEF & F 'S Zheénléi Lidnshan Migong E &%, %% Shinrai Renzan Mitsuguu | GVP bez U
#N [ %4 E ] Jinrt "Hudngjin Wa" [ %4 & | (N3 "Ougon'ya" ni Hairu GVP s KL
& #4285 Ydnzhong Yougli L ] ¢ 5 Sankan Yuukoku SGVP bez U
[ K AH ] Z )& [KADK | DIk GVPsU
"Fuldng Shu" zhi DI "Fukuryuu no Ki" no Soko
£ 3t 2% d Hud Chi Ydnxiu # 3 % i Kachi Ganshuu GVP bez U
XL i Taishan Fi KL it Taisan Fu GVP bez U
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
f64% Inazuma #43 Daoqi GVP bez U
T & Enkanomiya M T & Yudnxiagong GVP bez U
X B #93% Dainichi Mikoshi X B #9$L Dari Yayu GVP bez U
% 1 E A Tokoyo Reibyou # & X Chdngye Lingmido GVP bez U
W3 D # Kunado no Chi M Z 3 Qi zhT Di GVPsU
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¥ i D #F Hazama no Machi ¥k 8] Z_HF Xidjian zhi Jié GVPsU
¢y D & Jachou no Mihi ¥ ) Z_¥% Shéchdng zhi Lu GVP s KL
%3 D #e Jashin no Chi ¥¢:3 Z_ M Shéxin zhi Di GVPsU
N1 Z D ¥ Yachimatahiko no Chi A Z Z 3 Baquyan zhi Di GVPsU
NAE4E D . Yachimatahime no Chi NABE 2 ¥y Baquji zhi Di GVPsU
A 835 Kannazuka AP T % Shénwiizhdng GVP bez U
FLE T B Kujou Jin'ya N4 % B Jititido Zhénwi GVP bez U
Jz 1z 5 & Tatarasuna 3% %5 £) Tabeéisha GVP bez U
"6, 4 & Narukami Jima "8 4% B Mingshén Ddo GVP bez U
H4 & Amakane Jima ¥4 % Ganjin Ddo GVP bez U
FodF Araumi 7. Hudnghdi GVP bez U
B 4K D ¥ Byakko no Ya B AN 2F Bdihu zhi Y& GVPsU
$1F D 4% Chinju no Mori 4AF Z % Zhénshdou zhi Sén GVPsU
"B A% K AL Narukami Ooyashiro "B 4% K 4 Mingshén Dashé GVP bez U
A6 3% Inazuma Jou A& 3 J% Daogri Chéng GVP bez U
7132 & Jinren Jima 7] #% % Rénlign Ddo GVP bez U
A 2 2 3¢ Kamisato Yashiki b 2 & 3% Shénli Wifa GVP bez U
4 W 4t Konda Mura 4 W 4+ Gantidn Cin GVP bez U
% 114 Yougou Zan % 1614 Yingxiang Shan GVP bez U
#t & Ritou # 5 Liddo GVP bez U
X E 9% Amakumo Touge Xz ¥ Tidnyun Qid GVP bez U
% #EAP AL Asase Jinja X AP AL Qidnlai Shénshé GVP bez U
F % % Hiraumi Toride &% Pinghdi Zhai GVP bez U
A% % 4+ Koseki Mura ARG AT Yuéshi Cin GVP bez U
B8, Tsurumi #530, Héguan GVP bez U
A B Watatsumi Jima #HAK S Hdigi Ddo GVP bez U
2 # At Bourou Mura 2 %At Wanglong Ciin GVP bez U
1% £ A4+ Mou'un Jinja i% = AP £ Méngyun Shénshé GVP bez U
W38 Sangonomiya M H#A'E Shanhu-gong GVP bez U
K A # Suigetsu Chi K H ¥ Shuiyué Chi GVP bez U
¥ ¥ 4 U & Yashiori Jima Bz % Bayun Ddo GVP bez U
& J2. % Fujitou Toride % 92 % Téngdéu Zhai GVP bez U

81




42 8] % Mumyou Toride T BA % Wdming Zhai GVP bez U
HEAR A Higi Mura #e KA+ Féimu Can GVP bez U
B L0 Jakotsu Koukou ¥CH #IF) Shégu Kuangdong GVP s KL
& 3 7] ¥k M Musoujin Hazama T #8. 7) %% 18] Wuxidngren Xidjian GVP bez U
A D & Nadzuchi no Hama HE#E Mingzhui Tan GVP s KL
AP D & Hebigami no Kubi A Z & Shéshén zhi Shou GVPsU
£V iR/ B Saryuu no Niwa £V R ZJE Shaliu zhi Ting GVPsU
Musoﬁj‘i‘fﬁi? Iift}j:ma reu BH R £ 2 7% Méngxidng Létt zhi Mo SGVPsU
wBAv & - RF Narukami Jima - Tenshu B AP 1 o R Mingshén Ddo - Tianshou | GVP bez U
% & / J& Sumireiro no Niwa % &2 J& Jinsé zhi Ting GVPsU
413 / J& Momiji no Niwa #e J 2 Ji& Hudrdn zhi Ting SGVPs U
IR/ & Jukumin no Niwa LR Z & Chénmidn zhi Ting GVP s KL
3. Jedlad
LIYUE
Cn Jp Klasifikécia
IR 5E Chényl Chdlu J 2% Chingyoku Cha SGVP bez U
A Bk 3E Xian Tido Qidng Al Bk A% Senchoushou GVP bez U
¥F 4% A Hdochd Mdnyué R 7« & B Ryécha Mangetsu SGVP bez U
B A & Mingyue Dan B A @D £-F Meigetsu no Tamago GVP s KL
H b F ot FER - BEFRNDARA SGVP s
Guhud Yu Ydng Xian Koka Fuu - Sakana to Youniku no Nikomi
Fn B_% H Zhizu Chdnglé Jn B 2 Chisoku Jouraku GVP bez U
7. X% Qidngyu Gud Tang 3 E X % Keigyoku Katou GVP bez U
35 FAT4% % Féiyu Shijin Dai 2 148 Suigyoku Fukubukuro SGVP bez U
54T & Yuweén Chdyédan E 4% % & Gyokumon Chaayedan GVP bez U
% =44 E. Juéyun Guoba 4, EF D B S Zetsuun no Okoge SGVP s U
BITTHRHRERRE HITRFR B RN X SGVP bez U
Hdidéng Jié Tesé Ldi Lai Cai Kaitou Sai Tokubetsu Otabekudasai
BITNHEIEZ P AT BT RAF R KAR D 35 B F SGVP s U]
Hdidéng Jié Tésé Zha Luobo Wadnzi Kaitou Sai Tokubetsu Daikon no Agedango
BITNHEE LR & BITRAFR] T R 8 & OV (SFGVP)

Hdidéng Jié Tesé Kdo Chihu Yu

Kaitou Sai Tokubetsu Chikozakana Yaki
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BT Hearn

BTN R B 25

SGVP bez U
Hdidéng Jié Tese Bdiyu Tdng Kaitou Sai Tokubetsu Shiratama Suupu ez
BT EOERE BT R R R L SGVP bez U
Hdidéng Jié Tésé Qin Dan Géng Kaitou Sai Tokubetsu Chawanmushi
BITH w2 AT AR 3B A = & .
e . . ; SGVP bez U
Haidéng Jié Tésé Kou San Si Kaitou Sai Tokubetsu Riiywe Sansuu
AN H B A& Songrong Niang Rou Judan ARFE D A A X Matsutake no Niku Maki SGVP s U
IV INDERE X .
H A 4T B Sho Bohé J SGVP s U
> A 771 % shourou Bohé Judn Minto no Juuniku Maki
%% REFE Qingcé Nongjidcai $ 5% B K A2 Keisaku Nouka Ryouri SGVP bez U
% % =% Ydn Gdng San Xian %% # =% Gankou Sansen GVP bez U
3% 2.7¢ Fdnxidn Jigudn #4% 2.%6 Han Genkyuukan GVP bez U
FF A 4 Féngnidn Yduyu % U ¥ % Minori Yutaka OV (SP)
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
H -F 4 %L Dango Gyuunyuu A ¥ 443 Tudnzi Niundi GVP s KL
&k % A Torai Toriniku % & &’ DUlGi Qinrou SGVP bez U
& 712 » A 28R Katsuryoku Nyankohan & 71 =48 Hudli Mido Fan SGVP bez U
4t @ A Konda Ni 4+ 8 A Gantidn Zhd GVP bez U
#5E % Shion Ungei #50= % Ziyuan Yanni GVP bez U
2 v 7 H-F 4 4L Rokku Dango Gyuunyuu % % A F 490 Ydogtin Tudnzi Niindi GVP s KL
HEHL R 37 & Hiou Tenpura HB R42 F Féiying Tianfuluoé OV (FGVP)
4. Nepriatelia a monstra
LIYUE
Cn Jp Klasifikacia
2 ¥ X Héishé Zhong 2. 3¢ 3% Kokuja Shuu GVP bez U
%éz%%&:HéshéQ@hi 2 %25 4 Kokuja Kishi GVP bez U
Fielrt - HEZH BiH+ - BBEDFE SGVP s U
He/she Qishi - Cuiydn zhi Yue Kokuja Kishi - Saigan no Ono
R i Zighr+ - B RODZ] GVPsU
Hé/she Q/sh/ - Zhanféng zhi Jian Kokuja Kishi - Zanfuu no Ken
T ABZ. 2 Wuxiang zhi Ydn 48 D % Musou no Iwa GVPsU
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2.4 5.2 Yinshan Nishou L E N DFLEK Yamagakure no Geijuu SGVPsU
B KA Bao Ydn Shu W K B Bakuenju GVP bez U
[ NF ] "Géngzi" [ ™F | "Koushi" GVP bez U
% % % £ Rétud Léngwdng % 42 X Jakuda Ryuuou GVP bez U
% L& Xudnwén Shou % X Genmon Juu GVP bez U
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
24X Nobushi K Yéfu GVP bez U
294k« KA+ % Hitsuke Ban PR« KAFEE Hudfu Fan GVP bez U
2F4K « ¢ 71 % Jintou Ban 294K« % 7] & Zhéndao Fan GVP bez U
K - #75 % Kikou Ban 4K - M5 & Jigido Fan GVP bez U
#HLR Hdiluan'gui #5L R Kairagi GVP bez U
HELR « KB Kairagi - En'i HBELR « KB Hdiluan'gui - Yanwéi GVP bez U
#SLR - FPE Kairagi - Raitou #HEL R, « F|FE Hdiluan'gui - Léiténg GVP bez U
JEAB %) R, Maguu Kenki JEAB 8] R, M6'Su Jian'gul GVP bez U
e i 6 < YR Koujou Karakuri Jinkei | '[85 #L% [% 7| Héngchdng Jiguanzhenlie | SGVP bez U
A8 D % Musou no Honoo A8 Z K Wuixiang zhi Hud GVPsU
448 D 7K Musou no Mizu T A8 Z K Wuxiang zhi Shui GVPsU
% & H# 3 Raion Gongen F & I Léiyin Qudnxidn GVP bez U
¥# 4 £ ¥ Ougon Oujuu % 4 £ % Hudngjin Wéngshou GVP bez U
B D R T AR K GVP U
Bakufu no Ashigaru Gashira Mufi Zu Qing Tou
Bt D %4 Bakufu No Ashigaru R R MUfd Za Qing GVPsU
1 o 1 B AP G A8 30 3 7 A GVP bez U
Magatsu Mitake Narukami no Mikoto Huojin Yajian Mingshén Ming
5. Zbrane a artefakty
LIYUE
Cn Jp Klasifikacia
22 7 Z 3% Bilud zhi Long 22 3% D % Hekiraku no Rou GVPsU
T 2 2 mosi zhi Gong 7 & A D 5 Amosu no Yumi (FG\?;/S 0)
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2

I B Z A HUmO zhi Zhang ## & D4 Goma no Tsue GVPsU
8 R Xizdi & ¥ Sokusai GVP bez U
[ ¥ X & Xid Li Mié Chén [Z ¥ J& AL Kouchuu Metsuryuu SGVP s U
#8578 & Héming Yuyin #4578 D 4 38 Kakumei no Yoin SGVPs U
Fr 3 & Hépu Yudn F2 3£ & Wahakuen GVP bez U
% K Rudshui %K Jakusui GVP bez U
T kL Z % Guanhdng zhi Shud # R DI Haten no Yari oV (SPs U)
BT 2 7) Zhudféng zhi Rén 7.4 D 7] Zansan no Yaiba SGVPs U
4 #-2 4i Chénshi zhi Sud D &¢ Ukiyo no Jou SGVPs U
7 L Z &) Wigong zhi Jian & T D %) Mukou no Ken GVPsU
& 2 45 5 Pdnydn Jiélii # 2 4 4k Bangan Ketsuroku GVP bez U
2 ¥ &% Xidli Léngyin [¥ ¥ 4€74 Kouchuu Ryuugin GVPsU
# 3K YU Cdi 1 #K Usai GVP bez U
2 & K & Héiydn Chdngjian 2 % D & %] Kokugan no Chouken GVPsU
2 % %7 7] Héiydn Zhdnddo 2 % (D %7 7] Kokugan no Zantou GVPsU
2 & 4k . Héiydn Féiyu 2 % D 4k X Kokugan no Higyoku GVPsU
2 % ¥ 3 Héiydn Zhangoéng 2.2 D¥, 3 Kokugan no Senkyuu GVPsU
P ¥ H A Xid Li Riyué 2 ¥ H A Kouchuu Jitsugetsu GVPsU
+ %& & 4] Qian'ydn Gujian + % & % Chigan Koken GVP bez U
+ & K A& Qian'ydn Chdngqiang 1 % & 48 Sengan Chousou GVP bez U
XA YT & Shizuo Zhdn Ydn 7% + AAF Zangan - Shisaku GVPsU
KA+ & Shizud Guhud 4% - FHAE Koka Shisaku GVPsU
XAE 2 9k Shizuod Xinglidn 2 4k « XA Hoshikama - Shisaku GVPsU
XAE 424 Shizuo Jinpo 434 « X AE Kinhaku - Shisaku GVPsU
XAEE A Shizud Danyué & A+ 34k Tangetsu - Shisaku GVPsU
KR &) Feitian Yo Jian & R ®) Hiten Goken GVP bez U
K K #p 8 Feitian Da Yu Jian & R K #74 Hiten Daigoken GVP bez U
1& < 69 % Yougu de Pdnydn & 2 D # % Yuukyuu no Bangan SGVP s U
1# KA R Z Ni Féi de Liuxing i & U DR Z Sakatobi no Ryuusei SGVPsU
+ % % [ Qidanydn Ldogu -+ % % B Sengan Rouko GVP bez U
JR &Y 1% % F Chénsha Wdngshéng LU J& )£ % 4 Shinsa Oujou Roku GVP bez U
KBk 4wt Ldixin Yuxidng &k D 4 % Raikin no Yokyou GVPsU
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INAZUMA

Jp

Cn Klasifikacia
¥ % D A6 X Kusanagi no Inabikari ¥ Z A5} Ticdo zhi Dadogudang GVPsU
AP 2 D A& Kagura no Shin'i ¥ Rk Z A & Shénlé zhi Zhényi GVPsU
%31 D 38 Kirigiri no Kaikou % 12 € X Wigié zhi Huigudng GVPsU
#&F D v& 5% Hirai no Meigen K& Z 7z 4R Féi Léi zhi Xidn Zhén SGVPs U
& SL A & & ZF Haran Geppaku Futsu JHEL A & %% Boluan Yuébdi Jingjin GVP bez U
7 A & JR B Sekkaku Sekijin Messai 7~ A & JR B Sekkaku Sekijin Messai GVP bez U
EEhbaENDEGL tLEamzE GVP s U
Soukonaru Jiyuu he no Chikai Canggt Ziydu zhi Shi
R D F # Fumetsu no Gekka 7~ K H 4 Bumié Yuéhud GVPs U
5 % %+ L F48 Kitain Juumoniji Yari & % 2+ X F Xidubyuan Shiwénzi SGVP bez U
[&1% | "Gyokaku" [#&3% | "Yuhuo" GVP bez U
H F 44 i b1 Uraku Misugiri H Kk Youle Yulidngié GVP bez U
K JED 5 Hama no Yumi B Z. 5 POmG zhi Gong GVPsU
& &k D # Hakushin no Wa Bl [k Z 3 Bdichén zhi Hudn GVP s KL
X B # 47 Amenoma Kageuchi X B %47 71 Tianmu Yingdddao SGVP bez U
A% R #7 & iE Katsuragi Kiri Nagamasa A K #7 K iE Guimi Zhdn Chdngzhéng GVP bez U
F.494— 3 Kagotsurube Isshin %A —S Léngdidoping Yixin GVP bez U
Z I U Akuoumaru L E H Ewdngwdn GVP bez U
$7% D O & Zanpa no Hirenaga W7 i K % Dudnlang Chdngqi OV (SP)
12E D A Mouun no Tsuk 1% =2 H Méngyun zhi Yué GVPsU
B 1ED L ® 48 Tsuioku no Shimenawa i8 122 7% % Zhuiyi zhT Zhulidn SGVPs U
4. %% (D 7L ¥F Zetsuen no Hatajirushi 2% 2 8P Juéyudn zhi Qiyin GVPsU
% fe BB B2 18 5 A BRI 3 ]
Kaiﬁgﬂjﬁi? ;2;5; Ki Hudgu;_nL;\AZnﬁ;jr/); );%ghdi Ji GVPbez U
# J 78 EE Kaisen Shako H# J« B EE Hdi Rdn Chéqu GVP bez U
6. Materialy
LIYUE
Cn Jp Klasifikacia
TR 89 5 AR Kbz 84D GVP s KL
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Sanshi de Ydnshén Téong

Ushinawareta Ganshin no Hitomi

& APRE 28 4 EAY DIED 208 B GVPs U
Yanshén Tong Gongming Shi Ganshin no Hitomi no Kyoumeiseki
77K £ Qingshul Yu 7 K £ Seisui Gyoku GVP bez U
& ¥4 Shipo & 38 Sekihaku GVP bez U
#IHBE 4 Lidli Bdihé 335 B & Ruri Yuri GVP bez U
47 AR Juéyun Jigojido 4. 'E D /& F-F Zetsuun no Tougarashi GVP s KL
&8 4 Yépo Shi & 8 & Yodomari Ishi GVP bez U
78 Qingxin F S Seishin GVP bez U
% % 1t Nichdng Hua % % 7t Geishou Bana GVP bez U
2 ¥ Xinglué 2 3% Seira GVP bez U
FIBR Lidli Dai IR Ruri Bukuro GVP bez U
£ # Xingxuin 2 ¥ Hoshitake GVP bez U
B el & Liiming Jingshi A ¢ & Ryuumei Shouseki GVP bez U
A& R A Liuming Shi Yudnkudng FL & D JR 41 Ryuumei Seki no Genkou GVP s KL
% 28 Z 85 Xudnydn zhi Té % % D ¥ Gengan no Tou GVPsU
T MR KA Chdng Rdn Hudzhong % R D KAE Jounen no Hitane GVPsU
%K ZS Jingshui zhi Xin 74 K DS Jousui no Kokoro GVPsU
* #Z F Weishou zhi Yu A D £ & Mijuku no Gyokuseki SGVPs U
ARz - FA HERODE - AA GVPsU
Tuntian zhi Jing - Zhijido Donten no Kujira - Tadatsuno
Méw/iznjjiglz’é;v ijiCa}'%npidn JEE D 7] « 5% K Maou no Yaiba - Zanpen GVPsU
KA - IK# KIRD A - IKFH GVP s U
W Lian zhi Hun - Ga Ying Buren no Tamashii - Koei
% EZ % Léngwdng zhi Midn A2 E D & Ryuuou no Kanmuri GVP s KL
An 2 A Xuéyl zhi Zhi A £ DAL Ketsugyoku no Eda GVPsU
&2 Z % Lid Jin zhi Lin 4% & (D # Mekki no Uroko GVP s KL
ELZ W Fuweén zhi Chi LD £ Fumon no Haguruma SGVPs U
[ 5% | 89%F "Fdnréng" de Jidoddo [ % | D Z "Han'ei" no Oshie GVP s KL
[ 5% | 894531 "Fdnrong"” de Zhiyin [ %% ] O% & "Han'ei" no Michibiki GVP s KL
[ <% | 693 % "Fdnréng" de Zhéxué [ <% | DA% "Han'ei" no Tetsugaku GVPsU
[ %7 | 8948F "Qinldo" de Jiaoddo [ $% | D# 2 "Kinrou" no Oshie GVP s KL
[ %57 | 894531 "Qinldo" de Zhiyin [ %5 | ®% & "Kinrou" no Michibiki GVP s KL
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[ %% | 894 5 "Qinldo" de Zhéxué [ 9 | D2 "Kinrou" no Tetsugaku GVPsU
[ %4 | 892F "Hudngjin" de Jidoddo [ %4 | D# Z "Ougon" no Oshie GVP s KL
[ %4 ] 89454] "Hudngjin" de Zhiyin [ %4 | O% X "Ougon” no Michibiki GVP s KL
[ %4 ] 994 5 "Hudngjin" de Zhéxué [ %4 | O % "Ougon" no Tetsugaku GVPsU
INZ ARG A INE EMD ALY GVP s U
Guayun Hdnlin de Gudang Sha Ko'un Kanrin no Kousa
INE BARGYHE & INE BMOHE S GVPsU
Guyun Han Lin de Hur Ydn Ko'un Kanrin no Kigan
INZ EAREY X 7% INE EARD B /% GVP s U
Glyun Hadn Lin de Shéng Hdi Ko'un Kanrin no Seigai
INZ E ARG AP AR Gayun Hanlin de Shénti | INE EAKD 44K Ko'un Kanrin no Shintai GVPsU
& 2 18] 69 4% & M Ot .
e e o . GVPsU
Wu Hdi Yun Jian de Qian Dan Mukai Kumoma no Entan
% = ) 69 RS+ i E M D KR GVP s KL
WU Hdi Yun Jian de Gong Dan Mukai Kumoma no Suigin
% iz A By 2t HEHEHOef GVPs U
W Hdi Yun Jian de Jin Dan Mukai Kumoma no Kintan
% 2 1) 6 $E 3L 5T EDRE GVP s U
Wu Hdi Yan Jian de Zhudn Hudn Mukai Kumoma no Tenkan
32k A) —H FEDRED— GVPs U
Qihéi Yintiée de Yili Shikkoku no Intetsu no Hitotsubu
F Bk E— R FE2OEBHD—A GVP s U
Qihéi Yintié de Yipian Shikkoku no Intetsu no Ippen
F Bk A — A FE2ORSHD—fA GVP s U
Qihéi Yiintié de Yijido Shikkoku no Intetsu no lkkaku
% B ek 0 — 3k FE2OMREDR GVP s KL
Qihéi Yintié de Yikuai Shikkoku no Intetsu no Katamari
¥t =% ¥ Ningyun Linjid % E D#F Gyou'un no Rinkou GVPsU
% Z_¥F Ydn zhi Yin % D EP Iwa no Shirushi GVPsU
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
Kbz F D KR 0 E AV EE
. . . N P GVP s KL
Ushinawareta Raijin no Hitomi Sanshi de Léishén Tong
FAPDRED 278 5 FAvEE L8 5 GVP s U
Raijin no Hitomi no Kyoumei Seki Léishén Tong Gongming Shi
X EZDE Amakumo Sou no Mi X = ¥ 52 Tianyuncdo Shi GVPsU
mh 7B B4 Shouka Kotsuzui sy B B Jinghua Gusui GVP bez U
"8 ¥ Nagusa "8 ¥ Mingcdo GVP bez U
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F=ZHhT ML

5 R

GVP bez U
Onikabutomushi (2.5 &) Guidouchdng
HEBLER Hiou Kyuu He#L L% 3K Feiying Xitgiu SGVP bez U
39 A 2k Sango Shinju W37 A 2k Shanhu Zhénzhi GVP bez U
# 7K ah D 3%, Murasakizuishou no Katamari a4 3k Zijing Kuadi GVP s KL
i% & R WD HAAL Enkai Ichi no Koshi I i % WG AL Yudnhdi Yidi de Hu Zhi GVPsU
% 4 & WD &AL Enkai Ichi no Sekishi I B WG B AL Yudn Hdi Yidi de Yu Zhi SGVP s U
BHERD M T i Fo Mo 0 AL GUP s KL
Enkai Ichi no Gyokushi Yudnhdi Yidi de Qidng Zhi
i & % #o.D &AL Enkai Ichi no Kinshi i & Ho b9 &AL Yudnhdi Yidi de Jinzhi GVPsU
Ak E D B & of) A fp R 49 9 & SGVP s U
Narukami Mitama no Onkei Mingshén Yu Ling de Minghui
AP E DEE uf) A fp R A9 K & GVP s U
Narukami Mitama no Kanki Mingshén Yu Ling de Huanxi
AP R E DBRE ofy A g R A9 F & GVPs
Narukami Mitama no Shin'ai Ming Shén Yu Ling de Qin'ai
AP E D F K w8 Ab i 709 B X GVPs
Narukami Mitama no Yuubu Mingshén Yu Ling de Yongwti
AERlE D & & A B @ 2 B R GVP s
Konjaku Gekiga no Akujou Jinxi Juhua zhi E Wei
AE R & D FE I Konjaku Gekiga no Koga A BB Z 20 JinxT Juhud zhT Hi Nié GVPsU
SERE D% A BB B 2 — A GVP s (]
Konjaku Gekiga no Sekikaku Jinxt Juhua zhi Y7 Jido
A @ D R Konjaku Gekiga no Kijin | 4~ /]2 2 5L A Jinxi Juhud zhi Gui Rén GVPsU
X134 D F 8% Kyoushou no Temanako K13z F-Bk Xiéngjiang zhi Shduydn GVPsU
AP D # % Magagami no Misogi Namida AAFP Z A2 B Hudshén zhi Xiléi GVPsU
77 # D A& Bangou no Shin'i 77 # Z B & Wanjié zhi Zhényi GVPsU
78 D %] Youmetsu no Toki Y €% Z %] Réng Hui zhi Ké GVP s KL
¥ K D Gokuen no Chou ¥k K Z % Yuhud zhi Dié GVPsU
A& DS Kaijin no Kokoro A IRZS Huijin zhi Xin GVPsU
[ F# | D#Z "Ukiyo" no Oshie [ | 493 F "Fushi” de Zhiddo GVP s KL
[ | D X "Ukiyo" no Michibiki [t | 9935 3] "Fushi" de Zhiyin GVP s KL
[ 5 | D5 "Ukiyo" no Tetsugaku [ | 89455 "Fushi” de Zhéxué GVPsU
[ B4 | D# Z "Fuuga" no Oshie [ XAt | 893 F "Féngyd" de Zhiddo GVP s KL
[ & | DE X "Fuuga" no Michibiki [ KAk | 894571 "Féngyd" de Zhiyin GVP s KL
[ B | D5 "Fuuga" no Tetsugaku [ Xt | 4945 5 "Féngyd" de Zhéxué GVPsU
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[ Xt | D#Z "Tenkou" no Oshie [ X% | 892 F "Tianguang" de Jidoddo GVP s KL
[ K& | DF X "Tenkou" no Michibiki [ Xt | #9453 "Tianguang" de Zhiyin GVP s KL
[ Xt | D5 "Tenkou" no Tetsugaku [ XX ] 893 5 "Tiangudng" de Zhéxué GVPsU

HeMe D & Haita no Tsuyu HEFZ & Pdiyi zhi Lu SGVP s U
& #% D 2k Innen no Tama FA ¥R Z % Yin Rdn zhi Zhii GVPsU
% & D A %k Raitei no Nenju % 5 D A %k Raitei no Nenju GVPs U
J&EAB D ¥ Maguu no Shin JEABHALS M6 Ou Ji Xin SGVP s U
BE»S YD e E A28 GUP s KL
Koujou Karakuri no Shin Héngchdng Jiguan zhi Xin
KB E F Jouikiouki ¥ 3% % % Shou Jing Wédng Qi SGVP bez U
+ O 12 4% Furubita Tsuba B H 89 7] 4% Pojit de Daoxin SGVP s U
#47 D 4% Kageuchi no Tsuba %47 71 %% Yingdd Ddoxin SGVPs U
% 7] D %% Meitou no Tsuba % 718 Mingddo Xin GVP s KL
& D EP Kaminari no Shirushi & Z B Léi zhi Yin GVPsU
7. Zvierata
LIYUE
Cn p Klasifikacia
= ah ¥ Ydn Jingdié %% sh ¥ Iwa Shouchou GVP bez U
%2 A % Bi Tudnqué %2 v < 4 5 Ao Yamagara GVP s KL
3 K & Mingudng Chdng & & Gyokkouchuu SGVP bez U
F 7 % Rourdu Ydng 77 7 7% ¥ Fuwafuwa Yagi OV (KALK)
K Jin Qidqid &4 > 3 7 7 F Kin Sanshou'uo SGVP bez U
& & i Qing Léi You & & A & F Seirai ltachi GVP s KL
& & & Jigudng Chéng % 5k & Kikkouchuu GVP bez U
INAZUMA
Jp Cn Klasifikacia
% au¥E Kaminari Shouchou F ah ¥ Léi Jingdié GVP bez U
&= 7 + F Fujimon Riku Unagi Fk 4L [ 9% 9% Téngwén Lu Mdnmdn GVP s KL
&%= 7 > F Akahire Riku Unagi 7 ¥% 599 8% Chiqi Lu Mdnmdn GVP s KL
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B XY > > a7 7 A4 Seiten Sanshou'uo By R &Kk Qingtian Qidqid SGVP bez U
;-‘w— N9 X - ‘/?7\"/?7\' ,
I?aiu?its; ;Jr—jls:ojui Luér?czt%:jj;a SGVP bez U

357 v ¥ — Ruri Guppii B Lioli Hudjiang GVP s KL
& w84l Raimei Sen F 4L Léiming Xidn GVP bez U
K2 Youri 32 Yaolf GVP bez U

41/ = Usubeni Gani 7 41 %% B6 Hong Xié GVP s KL
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