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Введение 

Глобализация, предполагающая выведение продукта на международный 

рынок, предусматривает, тем самым, и локализацию, то есть адаптацию продукта 

к целевой стране (локализацию заграничной продукции для продажи на внутрен-

нем рынке или локализацию местной продукции для продажи за границу). Объ-

ектом нашего исследования являются русскоязычные версии локализации роле-

вых компьютерных игр (RPG), а именно, игры «Gothic». Специфика и уровень 

локализации компьютерных игр определяются, в том числе, и их жанровой при-

надлежностью. Так, например, при локализации RPG требуется перевести всю 

игровую историю, чтобы игрок погрузился в происходящее [6]. RPG сочетает 

признаки кинематографического произведения (визуальный язык; разработчик – 

режиссер и оператор) и книжного произведения (история, лежащая в основе вы-

строенного виртуального мира, разбитого на главы). В отличие от книги игрок в 
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игре может выбирать, с чего он начнет, наделяется большей самостоятельно-

стью, свободой. 

Целью представленного исследования является проведение комплексного 

лингво-прагматического анализа перевода текстового контента в двух локализи-

рованных версиях игры «Gothic», что позволит определить, насколько каждая из 

них способствует натуральному восприятию и вовлечению игрока в геймплей. 

Цель сопряжена с решением следующих исследовательских задач: описать спе-

цифику локализации компьютерных игр и жанра RPG; провести сравнительный 

анализ существующих локализаций компьютерной игры «Gothic» на русский 

язык и определить наиболее удачную. 

Приключенческая ролевая видеоигра (CRPG) от третьего лица «Gothic» (в 

русской локализации «Готика») разработана в 2001 году, выпущена на немецком 

языке немецкой компанией по разработке компьютерных игр Piranha Bytes Soft-

ware GmbH. Было подготовлено три локализованные версии, официальные вер-

сии игры для русскоязычного рынка выпущены двумя компаниями «Snowball In-

teractive» и «Руссобит-М». Компания «Руссобит-М» представила переиздание 

игры под названием «Готика – коллекционное издание», куда вошли все вышед-

шие раннее дополнения к игре и вырезанные сцены из локализации от «Snowball 

Interactive». 

Специфика жанра RPG 

Отличительная особенность жанра RPG – огромный мир для исследований 

игрока и нелинейное прохождение игры. Неизменным элементом любой ролевой 

компьютерной игры является система роста навыков и развития способностей 

персонажа в ходе ее прохождения [5]. Жанр RPG (от англ. role-playing game) 

очень сложен по своей концепции, включает сложные игровые механики, си-

стемы и сюжет, способы привлечения и погружения игрока в новый мир, спо-

собы создания так называемого игрового опыта. На сегодняшний день суще-

ствует несколько поджанров RPG. Исследуемая нами игра относится к поджанру 
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RPG – «песочница» [7]. Задача данного поджанра привлечь игрока, в первую оче-

редь, возможностью совершать любые действия, отыгрывать в любой момент по 

желанию разные роли (быть вором, охотником или стражником). 

Перевод – часть локализации 

Зачастую под локализацией понимают, в первую очередь, перевод, но пере-

вод является лишь частью локализации. Локализация может включать в себя 

наряду с лингвистической адаптацией текстового контента ПО также и адапта-

цию графического контента, технических настроек, то есть, по сравнению с пе-

реводом это более сложный и многосторонний процесс. Таким образом, локали-

зация – это процесс всестороннего преобразования продукта, чтобы он лингви-

стически, культурно, технически и юридически соответствовал целевой стране и 

ее языку [4, c. 2]. Некоторые зарубежные переводчики иногда называют такой 

подход культуризацией [6]. 

Лингво-прагматические особенности 

В процессе игры «Gothic» игрок посетит три совершенно разных лагеря со 

своими особенностями. Старый лагерь (das Alte Lager) представляет собой замок 

с воинами и разведчиками. В Болотном лагере обитают гуру и послушники, про-

изводители наркотических веществ. А новый лагерь – это место обитания воров 

и охотников. При переводе необходимо учитывать отличительные характери-

стики лагерей, чтобы правильно передать их специфику инокультурному адре-

сату. При этом действие игры происходит в вымышленном фантазийном коро-

левстве, что, в частности, влияет на лексический вокабуляр текстового контента, 

содержащего множество наименований различных несуществующих реалий, 

животных и растений. Кроме того, переводчик должен учитывать и возрастной 

рейтинг игры (12+), чтобы правильно передать лексико-стилистические особен-

ности текстового контента, атмосферу виртуального мира [5]. 

Пример 1: 

Оригинал: Die Erzbarone haben alles unter Kontrolle. Unter ihnen stehen die 

Gardisten. Unter denen wiederum stehen die Schatten. Ganz am Ende kommen die 

Buddler. 
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«Руссобит-М»: Здесь всем заправляют Бароны. Следом за ними идет 

Стража и Призраки. Ну, а рудокопы в самом низу этой цепочки. 

«Snowball»: Во главе всего здесь стоят Бароны. Следом за ними идет Стража 

и Призраки. Ну а в самом низу находятся рудокопы. 

По сюжету игры местом, где разворачиваются действия, правят 

«Erzbarone», в этом названии приставка «Erz-» является не только маркером вы-

сокого чина правителей. В ней имплицируется тот факт, что в этом мире главная 

валюта – руда (Erz), которой в большом количестве располагают эти самые ба-

роны. Данный смысл не нашел отражение в локализованных версиях игры. 

Кроме того, в обеих локализациях присутствует неточность перевода должности 

«Schatten». Из описания должности «die Schatten» (они носят легкий доспех; 

назначаются на задания по убийству, краже или скрытному проникновению) ста-

новится ясно, что это скорее тени (фантомы), люди, предпочитающие действо-

вать скрытно, в тени. Таким образом, перевод «призраки» абсолютно не способ-

ствует правильному восприятию мира игры, его персонажей. 

Наше исследование посвящено текстовой составляющей при локализации, 

в связи с чем необходимо обратиться к типам текста, представленным в игре. В 

отличие от книги или кинофильма типология текстов игры является комбиниро-

ванной, то есть переводчик при переводе компьютерной игры сталкивается со 

всеми типами текстов, выделенными К. Райс: 1) тексты, ориентированные на со-

держание (инструкция по установке игры, технические характеристики), 2) тек-

сты, ориентированные на форму (диалоги), 3) тексты, ориентированные на обра-

щение (тексты, с которыми связан определенный экстралингвистический эф-

фект – упаковка, рекламные сообщения), 4) аудио- и медиальные тексты, требу-

ющие аудиовизульного перевода (озвучивание диалогов) [2]. Игровой контент – 

это широкое понятие, включающее в себя любой вид информации (текст, аудио, 

видео и изображение), составляющей содержание инфопродукта, то есть служит 

обозначением разнородной по форме подачи информации. Но объектом иссле-

дования в нашей работе служит процесс и результат локализации текстовой ин-

формации, то есть информации, представленной исключительно в письменной 
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форме. В соответствии с этим, четвертый тип текстов исключен нами из рассмот-

рения. 

1. Тексты, ориентированные на содержание. 

Особенность данного типа текстов заключается в том, что они, в первую 

очередь, ориентированы на информативное содержание, которое и должен верно 

передать переводчик. К данному типу текстов относятся инструкции по уста-

новке игры и технические характеристики. Если в инструкциях по установке у 

всех трех версий игры не обнаруживаются существенные отличия, то в техниче-

ских характеристиках они присутствуют (а именно, различия в системных тре-

бованиях). В русских локализациях они завышены. На наш взгляд это связано с 

тем, что обе локализации вышли спустя продолжительное время после релиза 

оригинальной версии, и к тому времени игра стала доступна на современных 

платформах, требующих больше мощностей. 

2. Тексты, ориентированные на форму. 

В текстах, ориентированных на форму, переводчик не должен слепо подра-

жать форме исходного языка. Он должен, учитывая ее, избрать форму в языке 

перевода, способную выполнить аналогичные функции, то есть произвести ана-

логичное впечатление на адресата, в данном случае на игрока. К таким текстам 

относятся диалоги и непосредственно сам сценарий. 

Пример 1: 

Оригинал: Kapitel 1 Die Welt der Verurteilten 

«Руссобит-М»: Глава 1 Добро пожаловать! 

«Snowball»: Глава 1 Добро пожаловать! 

В приведенном примере адаптации подвергся название главы, отражающее 

основной сюжет игры, являющийся главной частью сценария. Оба варианта ло-

кализации полностью изменили смысл названия первой главы, которая называ-

ется на ИЯ «Kapitel 1 Die Welt der Verurteilten», что можно перевести как «Мир 

осужденных» / «Мир заключенных». И такой перевод полностью соответствовал 

бы происходящему в игре. По сюжету игры главного героя осуждают и пригова-

ривают к каторге в своего рода «тюрьме», которая представляет собой участок 
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земли, окруженный магическим барьером. В представленном в обеих версиях 

переводе имеет место несовпадение эффекта воздействия между оригиналом и 

локализацией, поскольку русская версия игры настраивает на доброжелательное 

начало, что не соответствует действительности, в которой игрок попадает в 

«тюрьму» полную опасностей (о чем нам сразу же сообщает встретившийся 

NPC). 

Пример 2: 

Оригинал: Du bist neu. Dir passiert gar nichts. ICH dagegen bin für das verant-

wortlich, was meine Jungs tun. 

«Snowball»: Ты здесь новенький. Все будет нормально. Но я отвечаю за 

своих людей. 

«Руссобит-М»: Ты новенький, и тебя они не тронут. А вот я отвечаю голо-

вой за действия своих людей. 

Рассмотрим приведенные версии перевода реплики из диалога. В оригинале 

для достижения нужного эффекта воздействия на игрока используется паралиг-

вистическое, а именно, графическое средство, которое также берет на себя функ-

цию фонационных средств (интонирование, акцентирование), то есть маркирует 

передаваемую им информацию как значимую. Речь идет о написании местоиме-

ния «Ich» заглавными буквами. Это довольно распространенный прием в данной 

игре, который не всегда сохраняется в переводе. В связи с чем, намерение автора 

подчеркнуть релевантную часть высказывания, не находит своего отражения в 

переводе. 

Пример 3: 

Оригинал: Ich bin Raven. Gomez’ rechte Hand 

«Snowball»: Я РавЕн правая рука Гомеза 

«Руссобит-М»: я РАвен, первый помощник Гомеза. 

Следующий пример связан с излишним, нецелесообразным подражанием 

форме оригинала. Так в игре «Gothic» есть персонаж «Raven», который является 

главным антагонистом в одном из дополнений к игре под названием «Night of the 

Raven» (в переводе «Ночь ворона»). Здесь явно прослеживается связь между 
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названием дополнения и персонажем. Однако в локализации такой связи уже нет, 

так как данного персонажа в версии от «Snowball Interactive» зовут «Ра́вен», а в 

версии от «Руссобит-М» – «Раве́н». В данном случае переводчику следовало бы 

сохранить подобные лексические отсылки оригинала для сохранения смысло-

вого взаимодействия и присутствующих в оригинале межтекстовых связей, то 

есть интертекстуальности как текстовой категории, выполняющей прагматиче-

скую функцию. 

3. Тексты, ориентированные на обращение. 

Данный тип текстов отличается тем что, на первый план в нем выступает 

апеллятивная функция, отражающая основную цель текста; такие тексты ориен-

тированы на определенный экстралингвистический эффект, отвечающий наме-

рению автора. Именно этот эффект и является главным. Поэтому при переводе 

необходимо, прежде всего, сохранить эффект, интенциональность обращения (а 

не инвариантность содержания / формы и эстетического воздействия). К назван-

ному типу мы относим обложку игры или рекламные сообщения. Особое внима-

ние следует обратить на перевод коробки игры. Название оригинальной игры 

«Gothic» обе компании перевели как «Готика», при этом оформление обложки и 

шрифты несколько отличаются. 

Пример: 

Оригинал: Es herrscht Krieg im Königreich der Menschen. Von Norden der fallen 

Scharen von Orks in das Land ein. 

«Snowball»: [...] И именно отсюда берёт своё начало великая легенда. Всё 

началось с войны с орками, для победы в которой людям была нужна руда. 

«Руссобит-М»: Старая добрая «Готика» возвращается в новом обличье! Мы 

помним, с чего все началось [...] Мы помним многое, но не знаем всего! 

Маркетинговые материалы также отличаются в двух локализация. Если в 

коробке от «Руссобит-М» представлена дополнительная информация об играх, 

издаваемых данной компанией таких как «SpellForce», то в локализации от 

«Snowball Interactive», соответственно, присутствует информация о ее продук-

тах. 
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Вывод 

Перевод – это лишь часть многослойного и сложного процесса локализации 

продукта. Проблемы локализации компьютерных игр обусловливаются совокуп-

ностью лингвистических (как, например, несовпадение строя языка, подбор эк-

вивалентов в языке перевода, коммуникативные нормы разных общностей) и 

экстралингвистических факторов (необходимость учета информации, поступаю-

щей по разным каналам восприятия; различия исходной и принимающей куль-

тур, учет характеристик адресата – подростка). Переводчик должен учитывать 

характеристики адресата и соответствующие текстовые признаки (в частности 

стилистические черты, а именно, принадлежность к разговорному стилю). В 

связи со спецификой жанра RPG основная смысловая, эмоциональная нагрузка 

приходится на лексические, синтаксические и стилистические ресурсы языка, 

что необходимо учитывать при переводе во избежание переводческих потерь и 

для воссоздания оригинала в новом социокультурном контексте [3, c. 3]. 
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