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необходимость поиска средств снижения потенциала ее деструктивного воз-

действия на социум, в частности на детей и подростков. В работе описыва-

ются возможности корректной языковой локализации современного компью-

терного игрового продукта как средства создания зоны психологического ком-

форта пользователя. На основе анализа некоторых переводческих решений 

предлагаются общие рекомендации по выполнению качественного лингвистиче-

ского оформления игрового продукта. 
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Сложно переоценить влияние технического прогресса на повседневную 

жизнь современного человека. Развитие новых информационных технологий 

привело к появлению новых отраслей мировой экономики, в том числе инду-

стрии компьютерных игр. 

По определению Й. Хёйзинга, игра представляет собой действие, которое 

протекает в определенном месте, времени, имеет определенный смысл, суще-

ствует в обозримом порядке, происходит по добровольно принятым правилам и 

не находится в сфере материальной пользы и необходимости [17, с. 59]. Выделяя 

игру как категорию, исследователь предполагает, что это явление может быть 

рассмотрено в качестве «одного из наиболее фундаментальных жизненных эле-

ментов» [17]. 
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Однако общее воздействие компьютерных игровых продуктов на детей и 

подростков весьма неоднозначно. Так, самые современные образовательные 

платформы все чаще используют возможности компьютерной игры при созда-

нии своего дидактического контента. При этом общеизвестным является и тот 

факт, что игровые продукты могут провоцировать и деструктивное поведение 

детей и подростков. 

Необходимо отметить, что компьютерный игровой продукт не определяется 

лишь в категориях программного обеспечения. Так, например, особое внимание 

уделяется различным уровням локализации компьютерного игрового продукта 

при его коммерческом размещении в определенном сегменте рынка. Под лока-

лизацией, в частности, понимается процесс адаптации продукта для определен-

ного рынка [18], в том числе национально-ориентированной адаптации лингви-

стического оформления продукта. Как следствие, подготовка специалистов в об-

ласти локализации текста требует как тщательной работы по формированию соб-

ственно языковых компетенций, так и активизации процесса накопления линг-

вокультурных и социокультурных знаний [2; 5; 6; 7; 8; 9; 10; 16]. 

Ключевыми понятиями компьютерных игр являются игровой мир (про-

странство, в котором происходит игра), актер (персонаж, существующий внутри 

игрового мира), игрок (актер, движениями которых управляет играющий чело-

век). Отдельным аспектом игрового поля является опыт взаимодействия с игрой 

(общие впечатления и ощущения, которые игрок получает при взаимодействии 

с другими актерами в рамках игрового мира). Элементами взаимодействия с ма-

териалом игры являются мотивация (интерес и перспектива награды), важность 

принимаемых решений (использование стратегии и тактики), баланс, доступ-

ность (с точки зрения взаимодействия с материалом) и эстетика. Именно эсте-

тика игры во многом определяется лингвистическим оформлением продукта, что 

позволяет в процессе локализации применять решения по устранению компонен-

тов, дестабилизирующих психологический баланс играющего. 

Позиционирование игры для определенной возрастной категории обязывает 

специалиста по локализации начинать работу по элиминации негативного 
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оценочного компонента игрового поля уже при передаче названия игры, по-

скольку заголовочные комплексы выполняют информативно-ориентирующую 

функцию. Например, англоязычное название игрового продукта Spy Fox in «Dry 

Cereal» содержит лексическую единицу с негативной оценочной коннотацией 

spy – шпион, однако при локализации игры использован эмоционально-нейтраль-

ный вариант агент (ср.: Spy Fox in «Dry Cereal» → Агент Лис: операция «Сухое 

молоко»). 

Опыт взаимодействия играющего с игровым миром включает в себя эмоци-

ональную реакцию на определенные действия персонажей, что реализуется, 

например, в экспрессивности диалоговой речи. Снижение деструктивного воз-

действия игрового нарратива может быть достигнуто на уровне введения в линг-

вистическое оформление игрового продукта национально-специфичных единиц 

речи, например, междометий (ср.: Wow, chief. Got a few more taunts for the ol’ 

arsenal. → Опа, шеф. Кой-чего я раньше не слышал.). 

Работа по адаптации текстовой составляющей компьютерных игр (в том 

числе действия, направленные на снижение негативного воздействия игрового 

нарратива) включает в себя среди прочего обработку таких важных элементов 

игрового мира как имена персонажей. В значительной степени стратегия работы 

по передаче элементов ономастической системы конкретного текста определя-

ется типологией дискурса, в том числе возрастными критериями целевой ауди-

тории [19, с. 832]. 

При локализации компьютерных игр преобладающими приемами передачи 

антропонимов являются транскрипция и транслитерация, в меньшей степени ис-

пользуются калькирование, приближенный перевод и смешанный перевод. Вы-

бор переводческого решения определяется дискурсивными характеристиками 

самого текстового фрагмента [12; 14; 15] с учетом стратегий организации целост-

ного текстового пространства [1; 3; 4; 11; 13]. Например, работа по локализации 

«говорящего» имени, которое отражает ценностные характеристики персонажа, 

предусматривает сохранение положительного эффекта эмоционально-экспрес-

сивного воздействия (ср.: Lady Sylvanas Windrunner. → Сильвана Ветрокрылая). 
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Таким образом, корректное лингвистическое оформление игрового нарра-

тива расширяет инструментарий работы специалистов по снижению деструктив-

ного влияния компьютерного дискурса на детей и подростков. 
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