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Аннотация. Статья посвящена анализу номинатив-
ной и социопрагматической адаптации вербального 
контента видеоигр. Проводится сравнительно-сопо-
ставительное исследование оригинала и перевода 
на русский язык видеоигр Red Dead Redemption 2, 
Baldur’s Gate 3 и The Last of Us: Part two в лексиче-
ском, лингвопрагматическом и лингвокультурном ас-
пектах. Определяется алгоритм действий перевод-
чиков, в задачу которых входит выбор адекватных 
номинаций псевдореалий и адекватных времени иг-
ровой вселенной коммуникативных экспликаций. 
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Absract. The article is devoted to the analysis of nomi-
native and sociopragmatic adaptation of the verbal con-
tent of video games. A comparative study of the original 
and translation into Russian of the video games Red 
Dead Redemption 2, Baldur’s Gate 3 and The Last of Us: 
Part Two is conducted in the lexical, linguopragmatic and 
linguocultural aspects. An algorithm of actions of trans-
lators is determined, whose task is to select adequate 
nominations of pseudo-reality and adequate time of the 
game universe of communicative explications. 
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Введение 
Современная цифровая эпоха ознаменована 
стремительным развитием интерактивных ме-
диа, среди которых особое место занимают ви-
деоигры. За несколько десятилетий видеоигро-
вая индустрия не только вышла за рамки узкос-
пециализированного развлечения, но и превра-
тилась в культурное и экономическое явление 
поистине глобального масштаба. Множество 
пользователей из самых разных лингвокультур 
каждый день взаимодействуют с игровыми тек-
стами, и при этом роль языка как инструмента, 
формирующего сюжеты, персонажей и игровые 
миры, которые они населяют, неоценима в 
своей важности. Вследствие этого перевод ком-
пьютерных игр перешёл из вспомогательной 
процедуры в полноценный акт межязыковой и 

межкультурной коммуникации, требующий вы-
сокого уровня лингвистической и культурной 
компетенции [7]. 
 
Основная часть 
Перевод видеоигр включает в себя не только 
текстовые, но и визуальные, аудиальные, ин-
терактивные компоненты, что требует нового и 
особого инструментария и подходов. Тексты 
компьютерных игр насыщены культурно марки-
рованными единицами, псевдореалиями, исто-
ризмами и неологизмами, что актуализирует 
проблемы номинации в оригинале и переводе 
[2]. 

Согласно определению Й. Диаса-Синтаса и 
А. Ремаэль, аудиовизуальный перевода (далее 
– АВП) – это «перевод устного и/или письмен-
ного текста, сопровождающий аудиовизуальное 
произведение, такой как фильм, телепередача, 
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видеоигра или мультимедийный продукт» [8, с. 
8]. Ключевое отличие перевода видеоигр – 
необходимость работать в условиях жёстких 
ограничений: временных, синхронизации с 
изображением и звуком, лимита символов, а 
также учета восприятия конечного зрителя. 

Несмотря на существование практики пере-
вода фильмов уже с 1920-х годов, изучение 
АВП как междисциплинарной области, включа-
ющий в себя инструментарий таких наук как 
лингвистика, культурология, семиотика и ин-
формационные технологии в научном ключе 
начало активно развиваться лишь с 1990-х го-
дов. Социально-культурные характеристики со-
общения, передаваемого через контент аудио-
визуального медиа, также стали одним из во-
просов, рассматриваемых исследователями [5]. 

Важное место в теории АВП занимает тео-
рия скопоса Х. Фермеера. Skopos (скопос) в пе-
реводе с греческого означает «цель». Согласно 
Х. Фермееру, «под скопосом понимается поста-
новка цели/цель перевода» [6, с. 163]. Как отме-
чает А.В. Козуляев, генеральный директор 
ООО «РуФилмс» и основатель первой в России 
Школы аудиовизуального перевода, «достиг-
нуть поставленной цели (функции) перевода 
важнее, чем совершить перевод каким-либо 
определенным способом» [4, с. 5]. 

Важной частью прагматики перевода видео-
игр является то, что они практически всегда яв-
ляются бизнес-продуктом, направленным на 
получение прибыли, и эта направленность 
также важна и для грамотного перевода, выпол-
ненного в рамках локализации. Э. Суван-
насанкха отмечает следующее: «В первую оче-
редь нужно подчеркнуть, что перевод может яв-
ляться частью локализации, но не наоборот, 
хотя во многих случаях локализация ограничи-
вается переводом. В переводе видеоигр часто 
культурная адаптация является необходимым 
элементом для успеха продукта на зарубежном 
рынке» [10, с. 15].  

Значимыми аспектами АВП видеоигр явля-
ются безэквивалентная лексика и социально-
прагматическая адаптация контента компью-
терных игр [9]. В рамках нашей работы иссле-
дование безэквивалентной лексики (БЭЛ) каса-
ется псевдореалий и историзмов. Наиболее 
функциональным в работе стало определение 
БЭЛ И.С. Алексеевой: «Экзотизмами или сло-
вами-реалиями принято называть такие лек-
семы в языке, которые обозначают реалии быта 
и общественной жизни, специфичные для ка-
кого-либо народа, страны или местности» [1, с. 
56]. Отличием псевдореалии является факт их 
существования в рамках произведений и все-
ленных, где они были представлены. Псевдоре-
алии рассматриваются в рамках классифика-
ции, предложенной И.С. Алексеевой: 

• географические реалии; 

• этнографические реалии; 

• общественно-политические реалии. 

Особая важность креативного трансфера 
при работе с безэквивалентной лексикой стано-
вится очевидна в видеоиграх, использующих 
одновременно несколько её видов [3]. Напри-
мер, местом действия игры Red Dead Redemp-
tion 2 являются выдуманные штаты США конца 
XIX – начала ХХ вв. Следствием художествен-
ной природы произведения является активное 
смешение псевдореалий и историзмов. В тек-
стовом контенте Red Dead Redemption 2 мы ви-
дим следующие географические псевдореалии: 

Текст ИЯ Текст ПЯ 
Guarma Гуарма 
New Austin Нью-Остин 
Montana Ford Брод на Монтане 
Manteca Falls Водопад Мантека 
Greenhollow Зеленая долина 
Brittlebrush Trawl Кустарниковый причал 
Mescalero Мескалеро 
Mason's Bridge Мост Мейсона 
Dixon Crossing Переправа Диксона 
Thieves' Landing Пристань разбойников 
MacFarlane's Ranch Ранчо Макфарлейнов 
Pike's Basin Скалистое ущелье 
The Old Bacchus 
Place 

Старый бахус 

Two Crows Два Ворона 
Pleasance House Дом в Плэзанс 
Lake Don Julio House Дом у озера Дон Хулио 
Odd Fellow's Rest Оддфеллоус-Рест 
Lake Don Julio Озеро Дон Хулио 
Riley's Charge Райлиз-Чардж 
Venter's Place Ранчо Вентера 
Río del Lobo Рио-Дель-Лобо 

Представленные выше примеры иллюстри-
руют первоочередную задачу перевода псевдо-
реалий видеоигр – создание однозначных соот-
ветствий. Основным способом достижения дан-
ного результата мы можем назвать применение 
ряда приёмов знакового способа перевода – 
транскрипции, транслитерации и подстановки. 
В частности, для перевода классификационных 
элементов, имеющих однозначное соответ-
ствие на русском языке применяется подста-
новка: 

• Lake/Озеро; 

• Ranch/Ранчо; 

• River/Река; 

• Farm/Ферма; 

• Shack, Cabin/Хижина; 

• Manor/Поместье; 

• Camp/Лагерь; 

• House/Дом. 
Обращаясь к этнографическим псевдореа-

лиям и историзмам, представленным в данной 
видеоигре, легко обнаружить, что это названия 
оружия, которого в моделируемую в игре эпоху 
в США было в достатке, а главное, применя-
лось практически всеми. Ниже представлены 
оригинальные и переводные номинации функ-
ционирующих в игре этнографических псевдо-
реалий и историзмов: 

Текст ИЯ Текст ПЯ 
Bolt Action Rifle Болтовая винтовка 
Varminte Rifle Винтовка «Варминт» 
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Carcano Rifle Винтовка Каркано 
Rolling Block Rifle Винтовка с откидным 

затвором 
Springfield Rifle Винтовка Спрингфилда 
Volcanic Pistol Пистолет Волканик 
M1899 Pistol Пистолет М1899 
Mauser Pistol Пистолет Маузера 
Midnight's Pistol Пистолет Миднайта 
Semi-auto Shot-
gun 

Полуавтоматический 
дробовик 

Semi-Automatic 
Pistol 

Полуавтоматический 
пистолет 

Pump-action Shot-
gun 

Помповый дробовик 

Browning Gun Пулемёт «Максим» 
Lancaster Re-
peater 

Карабин от Lancaster 

Litchfield Re-
peater 

Карабин от Litchfield 

Evans Repeater Карабин Эванса 
Cattleman Re-
volver 

Ковбойский револьвер 

John's Cattleman 
Revolver 

Ковбойский револьвер Джона 

LeMat Relover Револьвер Ле Ма 
Elephant Rifle Ружье на слона 
Double-action Re-
volver 

Самовзводный револьвер 

Navy Revolver Флотский револьвер 
Repeating Shot-
gun 

Магазинный дробовик 

Carbine Repeater Магазинный карабин 
John's Knife Нож Джона 

Выделим историзмы из представленных 
примеров, поскольку при их переводе использо-
валась подстановка уже имеющихся в русском 
языке вариантов для их обозначения, а именно: 

• Varminte Rifle/Винтовка «Варминт»; 

• Volcanic Pistol/Пистолет Волканик; 

• Browning Gun/Пулемёт «Максим»; 

• Evans Repeater/Карабин Эванса; 

• LeMat Relover/Револьвер Ле Ма. 
Очевидно, что команда переводчиков при-

держивалась стратегии подбора однозначных 
соответствий, используя подстановку и тран-
скрипцию. 

Общественно-политические псевдореалии и 
историзмы, отражают в видеоигре эпоху конца 
XIX – начала ХХ века:  

Текст ИЯ Текст ПЯ 

Pinkerton National 
Detective Agency 

Национальное 
детективное агентство 
Пинкертона 

Confederate States 
Army 

Армия Конфедеративных 
Штатов Америки 

United States Army Армия Соединённых 
Штатов Америки 

Saint Denis Mob Мафия Сен-Дени 
Lemoyne Raiders Налетчики из Лемойна 
Van der Linde gang Банда Ван дер Линде 
Murfree Brood Шайка «Мерфри» 

По аналогии с этнографическими псевдоре-
алиями выделим историзмы, для перевода ко-
торых использовались уже имеющиеся в рус-
ском языке соответствия: 

• Pinkerton National Detective 
Agency/Национальное детективное 
агентство Пинкертона 

• Confederate States Army /Армия Конфеде-
ративных Штатов Америки 

• United States Army/Армия Соединённых 
Штатов Америки 

Остальные примеры, представленные в таб-
лице, являются псевдореалиями. Очевидно, 
что разработчики воспользовались приемом 
аналогии, ориентируясь на названия группиро-
вок того времени, а переводчики оперировали 
приемами знакового способа.  

Одним из ключевых компонентов лингво-
культурного облика видеоигры компании Rock-
star games Red Dead Redemption 2, вышедшей 
в 2018 году, является её стилизация под эпоху 
конца XIX века – периода заката «Дикого За-
пада», когда на смену ковбойской вольнице 
приходил правопорядок и цивилизация, а иде-
алы фронтира постепенно теряли своё влия-
ние. Коммуникативные традиции этого периода, 
отражённые в репликах персонажей, включают 
как формальные признаки языка той эпохи 
(устаревшие слова, выражения, синтаксис), так 
и риторические практики, обусловленные ко-
дексом чести, маскулинностью, региональной 
идентичностью и социальной иерархией. 

Одним из характерных признаков речевой 
эпохи в оригинале игры является использова-
ние архаичной грамматики, синтаксической ин-
версии и редуцированных форм, например: 

Текст ИЯ Текст ПЯ 
Ain’t nobody following us 
through a storm like this 
one... 

Никто не сможет нас 
преследовать в та-
кую погоду. 

Конструкция ain’t nobody – типичный пример 
двойного отрицания, характерного для просто-
речной англоязычной речи XIX века и особенно 
распространённого в речи американского Юга и 
западных территорий. Глагол following постав-
лен без вспомогательных конструкций типа 
is/are, что характерно для устной спонтанной 
речи. Инверсия ain’t nobody following us нару-
шает прямой порядок слов и усиливает экспрес-
сию за счёт ритмического выделения отрица-
ния. 

Конструкция также демонстрирует аутентич-
ную речь эпохи фронтира, с характерными диа-
лектными формами. В переводе реплики на 
русский язык (Никто не сможет нас преследо-
вать в такую погоду) был передан смысл ре-
плики – персонаж Датч ван дер Линде убежден, 
что за ним и его бандой никто не пойдёт по 
следу в снежную бурю. Конструктивно реплика 
построена грамматически правильно, адапти-
рована под нормативный современный русский 
язык. 

Однако при переводе была утрачена грубо-
ватая и диалектная окраска оригинала, в рус-
ском варианте категоричность с усилением ain’t 
nobody звучит мягче (никто не сможет <...>). 
Отсутствует колорит устаревшей/региональной 
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речи. Для более адекватной и полной передачи 
коммуникативных традиций эпохи в переводе 
рекомендуется использовать лексико-синтакси-
ческие элементы народной и устной речи, при-
ближённой к фольклорной традиции, не нару-
шая при этом нормы русского языка (например, 
Никто, будь он хоть чёрт, за нами не пойдёт 
в такую бурю). 

Игровой текст насыщен обращениями с ис-
пользованием титулов и фамилий: Mr. Morgan, 
Mrs. Adler, Mr. Pearson и др. Это характерная 
черта речевого этикета той эпохи, сохраняюща-
яся даже внутри преступной группы, члены ко-
торой знают друг друга много лет и считают 
себя семьей, что подчеркивает иерархичность 
и ролевую стабильность, например:  

Текст ИЯ Текст ПЯ 
Mr. Pearson, Miss Grim-
shaw... I need you to 
turn this place into a 
camp. 

Мистер Пирсон, мисс 
Гримшо... нужно обу-
строить здесь лагерь.  

Здесь обращение по фамилии и титулу даже 
в условиях экстренной ситуации сохраняет веж-
ливость и субординацию. Попытка нейтрализа-
ции или опущения формул обращения снижает 
достоверность передачи социальной ткани 
эпохи. В переводе на русский язык эта особен-
ность сохраняется на протяжении всего дей-
ствия видеоигры. 

В сценарии RDR2 также неоднократно про-
слеживается использование обращений вроде 
sir, ma’am, son, которые не всегда корректно от-
ражаются в переводе, например: 

Текст ИЯ Текст ПЯ 
Get indoors, son! We 
need you strong. 

Иди в дом, парень! Ты 
нам нужен сильным.  

Реплика Get indoors, son! We need you strong 
демонстрирует использование обращения, ко-
торое отражает как отношения между персона-
жами, так и социальную иерархию, характерную 
для эпохи американского фронтира. Обраще-
ние son в данном контексте не обязательно ука-
зывает на родственные связи – оно выполняет 
социально-речевую функцию и часто использу-
ется старшими мужчинами по отношению к бо-
лее молодым, особенно в структурах с жёсткой 
иерархией, таких как армия, бандитские группи-
ровки, и т.д. Это обращение выражает одновре-
менно и покровительственность, и требова-
тельность, придавая высказыванию оттенок 
наставления или приказа. 

В оригинальной реплике также чувствуется 
подчеркнутая вертикальная структура взаимо-
действия: говорящий командует (get indoors), а 
мотивировка подаётся через коллективную 
необходимость (we need you strong), что под-
чёркивает дух общности и жертвенности ради 
банды, ради семьи. Такая модель коммуника-
ции соответствует культурным кодам конца XIX 
века, когда личные желания часто уступали ин-
тересам семьи, общины или банды. 

В русском переводе (Иди в дом, парень! Ты 
нам нужен сильным) общее значение сохра-
нено, однако обращение парень носит менее 
иерархичный характер по сравнению с son. 
В русской речи слово парень – это скорее 
нейтральное или даже панибратское обраще-
ние. Оно не передаёт в полной мере ни возраст-
ного превосходства, ни эмоциональной окраски 
покровительства. Более точной адаптацией мог 
бы быть вариант Иди в дом, сынок или Иди в 
дом, мальчик, однако такие формы могут вос-
приниматься как чересчур фамильярные или 
обесценивающие в зависимости от контекста. 
 
Заключение 
Комплексное рассмотрение номинативных и 
коммуникативно-прагматических характеристик 
на материале современных видеоигр позво-
лило расширить теоретические представления 
о креативном трансфере в АВП. Вербальный 
контент видеоигры представляет собой особую 
форму аудиовизуального дискурса с высокой 
степенью прагматической и культурной 
нагрузки, требующей от переводчика не только 
внимательной и креативной работы, но и боль-
шого объема фоновых знаний в дополнение к 
наличию представления о том, как именно вы-
страивается дискурс в конкретной вселенной 
или временном периоде истории. Данный под-
ход требует от переводчиков умения адаптиро-
ваться и подходить к переводу с необычных ра-
курсов, принимая переводческие решения, со-
четающие в себе номинативную точность и 
прагматическую адекватность, т.е. используя 
соответствия, подходящие под культурно-соци-
альные условия в каждой представленной в 
игре коммуникативной ситуации, в том числе 
опираясь на внутреннюю логику игрового мира 
и его культурные координаты. 
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