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В современном мире активно развивается индустрия развлечений, важное место в которой занимают компьютерные игры. Они, наравне с киноиндустрией, стали неотъемлемой частью жизни людей и все больше привлекают внимание исследователей.

Распространение компьютерных игр делает актуальным вопрос об их локализации, т.е. языковом и культурном преобразовании в странах, в которых эти игры продаются и используются [Esselink: 3]. Как правило, игры сразу разрабатываются таким образом, чтобы локализаторы могли позднее перевести и преобразовать их — такая подготовка игр получила название интернационализации.

Разработка игр ведется повсеместно, в том числе в России и Швеции, однако большая часть игровой продукции создается в других странах и выпускается преимущественно на английском и японском языках, что делает создание русских и шведских локализаций важной задачей. Одним из основных элементов локализации компьютерных игр становится перевод, однако она включает также программирование, тестирование программного обеспечения, внедрение текста перевода в игру. В процессе локализации игра может подвергнуться значительным изменениям, которые ведут к переосмыслению логики, графики, структуры игры и ее содержания. Например, в оригинале американской компьютерной игры Portal 2 в одном из эпизодов звучит поздравительная песня «For He’s a Jolly Good Fellow», которая мало известна за переделами США. В русской локализации ее заменили на хорошо знакомую всем песню «Happy Birthday To You», а в шведской — на ее шведский аналог «Har Den Äran Idag». Таким образом, удалось сохранить атмосферу праздника и избежать непонимания у игроков.

Перевод игр отличается от других видов перевода и включает языковую адаптацию, которая тесно связана с технической стороной процесса локализации и направлена на сохранение стилистики игры и общего впечатления от оригинала, т. н. ”look-and-feel”. Передача смысла исходного высказывания при этом нередко имеет второстепенное значение (что порой приводит к отступлению от оригинального текста), поскольку главное – сделать игру удобной и понятной для широкой аудитории пользователей. Так, из-за ограниченности игрового пространства особенно важным для локализатора становится подбор наиболее компактного способа передачи информации. Например, первоначальный перевод английского термина controller «контроллер, джойстик» на шведский язык словосочетанием den rörelsekänsliga handkontrollen оказался слишком длинным, что в ряде игр привело к замене этого слова на схематическое изображение джойстика.

В компьютерных играх локализации подвергаются следующие элементы: внутриигровой текст, художественные материалы, аудио- и видео элементы, а также печатные материалы к игре. Все эти элементы должны быть переведены в одном ключе и с использованием одинаковой терминологии. Однако в зависимости от финансирования проекта, требований заказчика, объема внутриигрового текста и его значимости для понимания игры переводиться может лишь часть элементов. Степень локализации может также зависеть от того, насколько хорошо игроки владеют языком оригинального продукта. В русской и шведской традициях локализации в этом плане обнаруживаются очевидные различия. Так, если в России большая часть популярных игр имеет полную локализацию, то в Швеции она встречается исключительно в играх для детей. Компьютерные игры, рассчитанные на взрослую аудиторию, иногда оказываются частично локализованы, но гораздо чаще локализация не заходит дальше перевода меню настроек. Например, в русской локализации компьютерной игры The Elder Scrolls V: Skyrim были переведены все элементы: печатные материалы, экран меню, субтитры, графический текст и звучащая речь, тогда как в шведской перевели только меню. Остальные элементы, в том числе объемный внутриигровой текст, остались на языке оригинала. Наряду с этим есть примеры частичной локализации игр и в России, и в Швеции, которые дают интересный материал для сопоставления и анализа (уже упомянутая выше игр Portal 2), поскольку вопрос перевода и языковой адаптации компьютерных игр все еще находится на стадии изучения.
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