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Аннотация. Исследование посвящено анализу пере-
водческих решений, примененных при локализации 
компьютерной игры The Last of Us. В статье рассмат-
риваются оригинал и перевод игровых диалогов на 
предмет выявления переводческих трансформаций, 
задействованных в локализации. Анализ включает 
изучение речевых портретов героев игры и механиз-
мов сохранения их речевых привычек в переводном 
тексте. 
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Absract. The research focuses on the analysis of trans-
lation decisions conducted during the localization of the 
computer game named "The Last of Us". The original as 
well as translated dialogue lines of the game are exam-
ined in order to identify the translation transformations 
involved in the localization process. The analysis also in-
cludes the definition and the main features of the speech 
portrait, as well as the mechanism of preserving the 
game characters’ speech habits in translation. 
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Введение 
В современном мире широкое распространение 
компьютерных игр стало глобальным явле-
нием, в связи с чем с каждым годом появляется 
все больше продуктов, нуждающихся в распро-
странении и продвижении на местных рынках. 
Подобное продвижение осуществляется по-
средством локализации компьютерных игр, ко-
торая, по мнению Б. Эсселинк, представляет 
собой перевод и адаптацию программного 
обеспечения какого-либо продукта [15]. Другие 
исследователи, к примеру Д. Манди, также под-
черкивают, что «локализация» является более 
общим понятием, включающим в себя такой 
процесс, как перевод [17]. К. Мангирон и 
М. О’Хаган также придерживаются схожего 
мнения, рассматривая перевод в качестве од-
ного из основных процессов такого сложного яв-
ления, как локализация [18]. По этой причине 
увеличивается потребность в специалистах, 
обученных навыкам перевода игр различных 
жанров и направлений.  

Материалом настоящей статьи является 
игра The Last of Us, которая относится к играм в 
жанре интерактивного кино. Подобным играм 
присуще большое количество так называемых 
«кат-сцен» (cut-scenes), в ход которых игрок не 
может вмешиваться, так как они представляют  

 
собой внутриигровые видео, встроенные в игро-
вой процесс [4]. Для осуществления перевода 
кат-сцен переводчику необходимо обладать 
навыками аудиовизуального перевода (далее – 
АВП). Как отмечает А.В. Козуляев, отличитель-
ной особенностью АВП является ряд ограниче-
ний, вызванных коммуникативной ситуацией. 
При переводе аудиовизуального продукта пе-
реводчику необходимо поддерживать синхрон-
ность движения губ, изохронию (время звуча-
ния переведенной реплики должно совпадать с 
оригинальной), а также эквивалентность 
(смысл оригинала должен сохраняться и не ис-
кажаться в переводе) [5].  
 
Основная часть 
Особенностью игры The Last of Us, помимо при-
надлежности к жанру интерактивного кино, 
можно также назвать устойчивый интерес ауди-
тории к игре, сохраняющийся уже многие годы. 
Несмотря на то, что игра была выпущена в 2013 
году, она неоднократно подвергалась ремасте-
рингу (в 2014 и 2022 году), то есть адаптации 
под новое программное обеспечение [3]. 
В связи с этим актуальность работы заключа-
ется в исследовании способов перевода еди-
ниц из подвижного пласта разговорной лексики, 
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которые были использованы в диалогах дан-
ного произведения, таким образом, что перевод 
будет оставаться уместным даже спустя многие 
годы после выхода игры.   

При анализе переводческих трансформа-
ций, примененных при локализации рассматри-
ваемой игры, мы полагаемся на классификацию 
В.Н. Комиссарова, который в своем труде 
своем труде «Теория перевода» выделял лек-
сические, грамматические и комплексные лек-
сико-грамматические трансформации [6]. Для 
описания комплексных преобразований мы 
опирались на прием целостного преобразова-
ния, выделенный Я.И. Рецкером в работе «Тео-
рия перевода и переводческая практика» [9]. 

Поскольку в настоящем исследовании рас-
сматривается перевод диалогов конкретных 
персонажей игры, важно рассмотреть такие по-
нятия, как «речевой портрет» и «языковая лич-
ность». Речевым портретом можно назвать ком-
плекс речевых характеристик, предпочтений, 
намерений и стратегий воздействия на слуша-
ющих. Именно за счет конструирования опреде-
ленного речевого портрета создатели пере-
дают особенности внутреннего мира героев, а 
также выделяют определенных персонажей 
среди других за счет определенного набора ре-
чевых характеристик [7]. Языковая личность 
представляет собой набор национальных, со-
циальных антропологических, психоэмотивных, 
возрастных, гендерных аспектов [8].  

Перейдем к анализу примеров из внутрииг-
ровых диалогов между персонажами игры The 
Last of Us.  

Ellie: Safety in numbers and all that.  
Элли: Ну вместе же безопасней! [13]. 
Элли – девочка-подросток, которая роди-

лась спустя 6 лет после наступления апокалип-
сиса во всем мире. Она росла и обучалась в во-
енной школе. Как и большинство детей ее воз-
раста, Элли не получила качественного образо-
вания. Это сказывается на ее речевых привыч-
ках, так как она привыкла жить в жестоком мире, 
где каждому необходимо уметь постоять за 
себя. В речи Элли появляются вульгаризмы, 
что позволяет ей встать на один уровень со 
взрослыми, с которыми она взаимодействует. 
Ее языковой личности также свойственны раз-
личные «слова-паразиты» (к примеру, like), за-
полнители пауз, пустые речения (к примеру, or 
something), восклицания (к примеру, oh, man) и 
т.д.   

Выражение there's safety in numbers озна-
чает следующее: когда человек принадлежит к 
определенной группе людей, вероятность быть 
атакованным снижается (приводится в словаре 
Cambridge Dictionary с пометами idiom и saying 
в значении “said to emphasize that being part of a 
group makes you less likely to be harmed” [12]). 
Элли также использует пустое речение and all 
that (Collins Dictionary: “used as a filler or to make 
what precedes more vague: in this sense, it often 

occurs with concessive force”, с пометами infor-
mal и vagueness [14]). Данное пустое речение 
делает смысл сказанного до этой фразы рас-
плывчатым, а также смягчает тон высказывания 
и добавляет ему разговорный оттенок. При пе-
реводе выражения there's safety in numbers за-
действуется прием целостного преобразова-
ния, в то время как для компенсации пустого ре-
чения используется частица «ну». Данная ча-
стица поясняется в «Малом академическом 
словаре» таким образом: «употребляется для 
придания высказыванию большей силы, выра-
зительности, подчеркивает значение того или 
другого слова» [10]. При переводе реплик Элли 
переводчики часто обращаются к использова-
нию данной частицы с целью сконструировать 
особую языковую привычку, подражая ориги-
налу.  

Ellie: You're so full of shit.  
Элли: Врешь как дышишь! [13]. 
Устойчивое выражение full of shit объясня-

ется в словаре Urban Dictionary следующим об-
разом: “one who is undependable, unreliable, fake, 
untrue, a straight up liar? (о человеке, на которого 
нельзя положится, о том, кто врет) [19]. Для пе-
ревода также применяется целостное преобра-
зование. Как отмечалось выше, для данной ге-
роини свойственно использование вульгариз-
мов в речи. В переводе используется разговор-
ное выражение «врешь как дышишь», которое 
отличается яркой эмоциональной окраской, от-
ражает психологическое состояние героя, а 
также передает смысл и коммуникативный эф-
фект оригинала.  

Tess: Our beef isn't with you. We just want Rob-
ert. You don't want to do this.    

Тесс: У нас не с вами разборки. Нам нужен 
Роберт. Даже не вздумайте [13]. 

Тесс – контрабандистка и напарница Джо-
эла, опытная переговорщица. Многие в каран-
тинной зоне опасаются и уважают ее, что поз-
воляет ей сохранять определенную репутацию. 
За 20 лет после вспышки вируса она научилась 
выживать самыми различными способами. Все 
эти черты находят отражение в речевом порт-
рете Тесс. В своей речи Тесс также использует 
просторечия, профессионализмы и вульга-
ризмы, что указывает игрокам на ее род дея-
тельности, статус и т.д.  

В приведенной выше реплике появляется 
сленговая единица beef (Collins Dictionary: “to 
complain, especially repeatedly”, с пометой slang 
[14]); Urban Dictionary: “a grudge or conflict” 
(обида на кого-либо или конфликт) [19]). В пере-
воде появляется существительное «разборки». 
В «Толковом словаре русского арго» оно пояс-
няется как «выяснение отношений, драка; ин-
трига, сложности во взаимоотношениях» [11]. 
Единица «разборки» принадлежит к сниженной 
лексике и совпадает по смыслу с лексемой из 
оригинала, поэтому можно утверждать, что она 
производит схожий коммуникативный эффект 
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на игроков. При переводе реплики также наблю-
дается инверсия, прием синтаксического упо-
добления, целостное преобразование. Тесс 
произносит данную реплику, когда на них с Джо-
элом пытаются напасть бандиты, работающие 
на человека, которого пытаются найти герои. 
Оригинальная фраза передает следующее зна-
чение: вам не стоит этого делать. По этой при-
чине фраза «даже не вздумайте» («Малый ака-
демический словарь»: «категорическое запре-
щение сделать что-л.» [10]) соответствует 
смыслу, заложенному в оригинальной реплике, 
и сохраняет коммуникативный эффект ориги-
нала.  

Tess: Hey, we had a drop to make. 
Тесс: У нас же там клиент [13]. 
Персонажи используют профессионализм 

drop (Merriam-Webster Dictionary: “the act or an 
instance of dropping; the act of depositing some-
thing at such a place” [16]) в значении сделки 
(глагол to drop, от которого образовано данное 
существительное, имеет значение скорого пе-
ремещения от одной точки к другой (to fall unex-
pectedly or suddenly) [16]. Посредством метафо-
ризации единица обретает дополнительное 
значение и становится профессионализмом [2]. 
На русский язык реплика переводится посред-
ством целостного преобразования. Смысл 
фразы «у нас же там клиент» логично выво-
дится из оригинальной реплики. В данном слу-
чае лексема «клиент», так же, как и единица 
drop, указывает на то, что персонажи занима-
ются определенным родом деятельности, что 
отличает их от других героев. 

Joel: There ain't nothin' we coulda done.  
Джоэл: Ничего мы не могли сделать [13]. 
Джоэл – главный герой игры. Ввиду опреде-

ленных жизненных обстоятельств Джоэл не 
смог получить должного образования, выживая 
за счет малооплачиваемой работы. На момент 
основных событий игры он представлен безжа-
лостным выжившим, который был вынужден 
стать контрабандистом.  

Отличительной особенностью речевых при-
вычек Джоэла является частое появление в ре-
пликах единицы ain't, которая является просто-
речной формой и выступает сокращением от 
am not, is not, are not, has not, have not. В сло-
варе Merriam-Webster Dictionary данная еди-
ница поясняется так: “although widely disap-
proved as nonstandard, and more common in the 
habitual speech of the less educated, ain't is flour-
ishing in American English” [16].  

В данной реплике также появляются другие 
просторечные элементы, составляющие рече-
вой портрет персонажа: диалектное произно-
шение окончания -ing в слове nothin', сокраще-
ние coulda от could have, а также использование 
единицы nothing в том случае, где грамматиче-
ски верной единицей была бы лексема anything. 
Переводчики постарались передать простореч-
ное звучание данной реплики посредством ин-
версии, однако русскоязычная реплика скорее 

звучит неестественно, чем просторечно. Рече-
вой портрет несколько искажается. Мы предла-
гаем следующий вариант перевода реплики: 
«ничего не поделаешь». «Поделать» – глагол, 
который может употребляться «для выражения 
бессилия, невозможности изменить что-л.» 
(«Малый академический словарь», приводится 
с пометой разг. [10]).  

Joel:  They got infected trying to sneak into the 
zone. 

Джоэл: Зараженные пытаются проникнуть 
в зону [13]. 

Данная реплика является примером оши-
бочного перевода, искажающего смысл ориги-
нала. Глагол get в сочетании с лексемой 
infected означает «заразились». Можно предпо-
ложить, что перевод данной реплики осуществ-
лялся без опоры на контекст и визуальную со-
ставляющую, так как реплика не является ча-
стью кат-сцены, а появляется, пока игрок нахо-
дится в процессе прохождения миссии. В разго-
воре с другим персонажем Джоэл объясняет 
(прочитав перед этим записку), что те заражен-
ные, которых они встретили, передвигаясь по 
нелегальной зоне, заполненной спорами (если 
их вдохнуть, человек заразится), заразились, 
пытаясь проникнуть в безопасную зону, но не 
подозревая, что в туннеле находятся споры. 
Подобная ошибка в переводе значительно ис-
кажает смысл высказывания и вводит игрока в 
заблуждение. Мы предлагаем следующий пере-
вод реплики: «Они заразились, пытаясь проник-
нуть в зону». 

Ellie: What about the guy?  
Joel: Oh, he ain't even hurt.  
Элли: А этот человек? 
Джоэл: Придуривается [13]. 
В данном случае ain't представляет собой 

сокращение is not. В переводе появляется гла-
гол «придуриваться» («Большой толковый сло-
варь»: «притворяться, прикидываться» (приво-
дится с пометой разг.-сниж.) [1]; «Малый акаде-
мический словарь»: «дурить, дурачиться; дура-
чась, вводить в обман, заблуждение» (с поме-
той прост.) [10]). Элли и Джоэл едут на машине, 
когда на дорогу выбегает человек, заставив их 
остановиться. Человек притворяется, что он ра-
нен и нуждается в помощи, о чем Джоэл дога-
дывается. В переводе используется целостное 
преобразование, при этом подобранная еди-
ница «придуриваться» определяется как разго-
ворно-сниженная и просторечная, за счет чего 
компенсируется безэквивалентная единица 
ain't. Тем не менее, русскоязычная реплика не-
достаточно экспрессивна, так как в переводе 
междометие oh, выражающее раздражение 
Джоэла поведением человека, опускается, как и 
усилительное наречие even. С целью восстано-
вить прагматику оригинала, мы предлагаем 
следующие дополнения к переводу: «Да он 
ведь придуривается». Частицы «да» и «ведь» 
применяются для усиления выразительности, 
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поэтому могут обеспечить большую близость 
эмоциональной окраске реплики в оригинале.  
 
Заключение 
Таким образом, анализ переводческих реше-
ний, примененных при локализации игры The 
Last of Us, показал, что при переводе реплик из 
игры жанра интерактивного кино важно учиты-
вать несколько аспектов. В первую очередь, пе-
реводчикам необходимо ознакомиться с сюже-
том и персонажами игры, проанализировав их 
речевые портреты. При переводе не следует иг-
норировать языковую личность героев, иначе 
специалист, работающий над переводом, рис-
кует нейтрализовать характерные и отличи-
тельные черты персонажей, которые заклады-
вались создателями игры. Кроме того, во избе-
жание искажений смысла и коммуникативного 
эффекта, производимого оригинальными ре-
пликами на игроков, переводчикам необходимо 
осознавать функции и прагматику различных 
лексических единиц из пласта разговорной лек-
сики как на исходном языке, так и на переводя-
щем языке. При анализе также было выявлено, 

что при выборе трансформаций и определен-
ных языковых единиц переводчики учитывали 
прагматику разговорной лексики, встречаю-
щейся в репликах героев, а также пытались вос-
создать речевые портреты персонажей за счет 
средств переводящего языка, часто обращаясь 
к разговорным, сниженным или просторечным 
единицам в русском языке.  

В целом переводческие решения можно 
назвать удачными и обоснованными, так как в 
большинстве примеров переводчикам удава-
лось сохранить коммуникативный эффект, за-
ложенный в оригинальные реплики. Перспек-
тивы дальнейших исследований представля-
ются в частном анализе других элементов игры, 
не попадающих под категорию диалогов и ре-
плик. Материал настоящего исследования ре-
комендуется использовать в сфере обучения 
студентов приемам локализации компьютерных 
игр, а также при переводе реплик героев аудио-
визуальных произведений в качестве опорного 
материала. 
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