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A^eKcaH^pa Tmin

Cllj'ICSCKIlH yiiiiHcpciiTCT b KaTOBMpe

HeCKO^bKO OflOB

o Teopi/ii/i ^0Ka^i/i3aiJ,i/ii/i Bi/i^eoi/irp

^0Ka^M3apMH BMfleoMrp flBA»eTC.» i ipiiMepoM MMoyoil, ho óbicrpo 

pasHMHaiomcMcsi nayuiioi) ,41101,111 mm mi, a hmciiiio nepeBOflOBefleHH^. Ąm 

Toro, hto6m 3aHHMaTbo» aiiainisoM ciienii<|)iii<n nepeBOfla KOMnbroTepHMX 

iirp, 11340 CHanana oópaTHTb BiiiiMaiuie Ha to, licm ohh iibiiiiiotcii u KaKOBa 

I1X HCTOpmi.

1 https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/gry-komputerowe;3908365.html |/(aTa 
oópaiii,eitnsi: 11.01.2020].

Coimaciio nonbCKOH SHpHKnoneflHM PWN, KOMnbroTepHaa Hrpa - 

3to:

inform. gry wymagające do przeprowadzenia rozgrywki programu 
komputerowego; także programy komputerowe pozwalającejednemu lub 
więcej użytkownikom na rozgrywanie gier; często naśladują znane gry 
tradycyjne: planszowe (np. szachy, warcaby), karciane (poker, brydż, 
pasjanse) i in.; dzięki bogatej grafice komputerowej mogą symulować 
udział użytkownika np. w zawodach sport., locie samolotem, 
wydarzeniach hist.; partnerem gracza może być komputer lub inne osoby, 
także przebywające w odległych miejscach i dysponujące połączeniem 
przez sieć komputerową (g. k. sieciowe)1.

KaK BH4IIO M3 3TOTO OHIlCailllll, TeM, UTO BMfleA»eT BHfleOHrpbl M3 

flpyTHX <|)OpM pa3BHeHeHHH, IIBjIIIOTCII IlUTCpaKTIlBIlOCTb. 3tO IIOmiTHC 

https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/gry-komputerowe;3908365.html
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o6pa3yeT CTeneHb B3aMM0,ącMCTBi«i MC>K,ąy o6tckt<'imm2. Oho Ba^HO noTOMy, 

hto Ka^ąan BMfleoMrpa flaeT MrpoKy BO3MO^HOCTb bomtm b pojib flaHHoro 

1’eposi mhm MccneflOBaTenn m OKa3MBaTb BHHHHHe Ha ee xofl, bto hmcct 

snaBciiMC b npopecce noKanM3apMM. KpoMe BbimenpeflcraBneHHOH 

fle^HHHpHM cne^yeT otmcthtb, bto o6iu,mm sjicmchtom Bcex Mrp - KaK 

KOMnbroTepHMX, Tax m BMfleo, nBnneTcn Mcnonb3OBaHMe sneKTpoHHoro 

o6opya,OBaHH.». Penb npe^ąe Bcero MfleT 06 3i<pane, ónaroflapn KOTopoMy 

HrpoK hmcct BO3MO^HOCTb yBHfleTb MMp flaHHOH MrpM, ee repoeB 

m noKapMM, a TaioKe pa3Horo BMfla MaHMnynnTopax, KOTopbie no3BonnroT 

HrpoxaM xax 6m peanbHO ynacTBOBaTb b npoMcmecTBMnx cio>KCTa3.

2 https://expeducation.ru/ru/article/view?id=4709 [flaTa oópameitnsi: 11.01.2020].
3 K. Marak, M. Markocki: Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we współczesnej 
kulturze. Toruń 2016, c. 6-13.
4 A. Juszczak, Polski rynek gier wideo - sytuacja obecna oraz perspektywy na 
przyszłość, „Gospodarka w Praktyce i Teorii”, nr 2 (47), Łódź, 2017, c. 30-31.

HcTopi«i BHfleoHrp naBHiiacTcsi y>i<e b cepe^Miie npomnoro Bexa, 

nocKonbKy nepBOH KOMnbroTepHOM BMfleoMrpoM cwracTcsi Mrpa, KOTopan 

6bwa co3flaHa b 1952 ro^y m HanoMMHana KpecTMKM-HonMKM. Ba^HMMM 

MCTOpMM 3TOM OTpaCJIM pa3BHeneHMn 5IBJ15IIOTC5I TaiOKC TtlKMC MTpM, KaK 

Tennis for Two m Space War, cos^annue b 1958 m 1961 roflax. OflHaxo 

HacTonw,ee pa3BMTMe BMfleoMrp Hananocb HMmb ^ecsiTMyicTMe ciiycTsi. 

nepCj'IOMOM B MCTOpMM KOMnbroTepHMX MTp nBA»roTCn 90-e roflbl, KOTfla OHM 

nepecTanM 6biTb pasBJicuciiMCM tojibko iicmiioi’oumcj'iciiiiom rpynnbi 

nrofleń, a cranw óbicTpo pa3BMBarow,eMcn m obciib npMÓMHbHOM nacTbro 

3K0H0MMKM. Ha npOTH^eHMM j'ICT, BMeCTe C MX ÓMCTpMM pa3BMTMCM 

m BO3pacTarow,eM nonynnpHOCTbro, MSMCiiMJiacb Taioi<e peneBan rpynna, flnn 

KOTOpOM OHM npOM3BOft»TCn. CeTOflHfl 3TO He TOJIBKO nOflpOCTKM, HO 

m Bspocjibie nroflM, Bain,e Bcero flBąąpaTM-TpMflpaTMneTHero BO3pacTa4. 

B CBSI3M c nonynnpHOCTbro KOMnbroTepHMX Mrp nonBMnacb noTpeÓHOCTb 

nepeBOflMTb mx Ha flpyrMe _»3mkm. TaKMM o6pa3OM nonBMnacb noKanM3apMn, 

KOTopan nBnneTcn 6onee cho^hmm npopeccoM, bcm caM nepeBOfl flManoroB.

https://expeducation.ru/ru/article/view?id=4709
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npMHMMaa BO BHMMaHMe TO, UTO KOMIIblOTCpilblC MrpM COCTO5IT M3 

mhotmx 3^eMeHTOB, Mx nepeBOfl TpeóyeT McnoAb3OBaHMn pn^a tcxhmk, 

KOTopbie BbicrynaroT b pa3HMX TMnax nepeBOflnecKOM flenTenbHOCTM. TaKMM 

o6pa3OM, oh oónąąaeT cnepn^MKOM tcxiimucckoi’o nepeBOfla, KMHonepeBOfla 

m nepeBOfla xyflo^ecTBeHHOM jiMTepaTypri. B chsism c stmm cao^ho co3flaTb 

fle^MHMpMro nepeBOfla BMfleoMrp, a Taiorc pa3pa6oTaTb KAaccM^MKapMro 

m BM^BMTb pacnono^eHMe flaHHoro TMna nepeBOfla b KOHKpeTHOM nayunoM 

flMcpMnnMHe. HecnynaMHO nosTOMy b o6mxoa, b tom HMCAe nayuimiM, 6mao 

nuclei io iioiuitmc noKamisanusi, OTHoenw,eecn mmchho k nepeBOfly 

BMfleoMrp. no cnoBaM nacTM nepeBOflOBeflOB, cpe^M nponero 3bm flpaó - 

H0KanM3apMH KOMnbroTepHMX Mrp nBnneTcn rMÓpMflOM KMHonepeBOfla 

m nepeBOfla KOMnbroTepHoro oóecneneHMn5 mam, KaK ^OKasbmaeT 

A. T. AHMCMMOBa, onpeflennroT ee KaK coeflMHeHMe Tpex bm^ob TpancjuiUMM: 

KMHonepeBOfla, tcxiimucckoi’o m xyqo^ecTBeHHoro nepeBOflOB6. flpyrMe, KaK 

HanpMMep Kyąna, KnaccM^MpMpyeT A0KanM3apMro KaK OTflenbHyro 

nepeBOflnecKyro KaTeropnro7.

5 E. Drab, Gry wideo a przekład: Nowe pole badań w obrębie tłumaczenia 
audiowizualnego, „Rocznik przekładoznawczy”, nr 9, Katowice, 2014, c. 105.
6 A. T. Ahmcmmoba, (PeHOMen KOMnbmmepnou uzpbt e nepeeodoeednecKOM ducKypce, 
„HaynHMM BecTHMK ro^Horo MHCTMTyTa Meite/uimeirra”, nr 2, KpacHOflap, 2018, 
c. 84.
7 D. Kudła, Jak nie tłumaczyć gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry Książę i Tchórz z 
języka polskiego najęzyk rosyjski, „Homo Ludens” 1/ (11), Warszawa, 2018, c. 138.
8 B. A. Kyhreb, fl. P. T0BMMP3AEB: Ocobeniiocmu .aoKa.ausayuu eudeouzp, 
„AMHrBMCTMKa, ^MHrBOflMflaKTMKa, ;iimir,oi<y;ihTypo;ioriisi: ai<Tya;n>iti>ie BonpocM 
m nepcneKTMBM pasiiUTnsi: MaTepwaaM III Me^flyHapoflHOM HayAHO-npaKTMAecKOM 
KOH^epeHn,MM”, Mmhck, 2019, c. 510, 514.

Otmctmm, hto ochobhmmm iioiisithsimu npM paóoTe c nepeBOflOM 

BMfleo- mam KOMnbroTepHMX Mrp ABAnroTcn nepeBOfl m n3MK0Ba» 

A0KaAM3apMA. B pa3roBopHOM A3MKe stm TepMMHM B3aMM03aMeH»roTcn, 

oflHaKO nepeBOflOBeflbi noHMMaroT nepeBOfl KaK nacTb 6oncc oómMpHoro 

noH»TMn, KaKMM sihasictcsi A0KaAM3apMM MrpM8. Ee mo^ho oótncHMTb 

cneflyrow,MM o6pa3OM:
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;ioi<aj'in3annsi (ot aHra. localization - nporpaMMHoe oóecneaeitne) - sto 

He npocTO flpyroe Ha3BaHMe nepeBOfla, sto coBepmeHHO itonasi 
flMcu,MnnMHa, KOTopaa nMTaeTca noMOHB ocBaMBaTB HirrepiteT
m opMeHTMpoBaTBca Ha ero npocTopax, a TaK»e b KOMnBKiTepe. Hto6m 
yTOHHMTB npMpofly m cym,HOCTB ;ioi<a;in3an,nn, mm C(])opMy;iiipoi>,a;iii 
c;ie/i,yioiii,ne oiipe/i,e;ieitne: ;ioi<a;iH3aii,nsi - sto pa3itoi>,n/i.itocTi> 

nepeiio/p-iecKoi-i flenTenbHOCTM b BMfle KyxiMypitoii m HMHTBMCTMHecKOM 
a/i,anTan,nn npoflyKTa MH^opMaTMKM, KnóepiteTUKn m cmgkumx c hmmm 
HayK. Henno npopecca ;i0Ka;ni3an,nn nBaneTcn si3i>iK0i>,asi m, maBHMM 
o6pa3OM, KynbTypHaa a/i,anTaii,nsi npoflyKTa k TeppMTopMM ero 
pacnpocTpaHeHMH nocpeflCTBOM pa3HMHHMX KOMnbK)TepHMX nporpaMM9. 
[...] CyW,eCTByMT TpM ypOBHH ;iOKa;iH3ail,HH.

9 H. Mo^hahoba, E. Mhxamwba, MoKa/uisa/piu KaK pa3Hoeudnocmb nepeeodnecKou 
deume/ibHocmu: auHZBUcmwłecKue, mexHoaozimecKue, ncuxoaozmecKue acneKmip 
„Me^ayHapoflHbiM CTyfleHHecKMM HayHHbiM BecTHMK”, nepMb, 2010, c. 1-2.
10 C. E. Mep^3H, JloKamisauusi khk pa3HoeudHocmb nepeeoduecKou deume/ibiLocmu, 
„KoMMyHMKaTMBHbie acneKTbi n3MKa m KynbTypM: cóopHMK MaTepnanoB XIV 
Me^ayHapoflHOM HayHHO-npaKTMHecKOM Koit(|.>epeitnnn cTyfleHTOB m mo;io/i,i>ix 
yneHbix”, r. Tomck, 2014, c. 241-242.

nepBbiM ypoBeHb oóecneHMBaeT noflflep^Ky si3i>iKa m itan,noita;n>iti>ix 
CTaHflapTOB, Heo6xoflMMbiM MMHMMyM, HTo6bi nporpaMMa Morna 

BMnOHHHTb CBOM <|.>yi[Kl 1,111'1 B flpyTOM CTpaHe (BbIBOfl Ha 3KpaH CMMBOHOB 
H3MKa, BBOfl TeKCTa, an^aBMTHaa copTMpoBKa, CTpoKOBbie oiiepaii.nn 
M

BTopoM ypoBeHb oóecneHMBaeT nepeBOfl TeKCTOB b nirrep<|.>eiice 
nporpaMMbi Ha ii,e;iei>,oii si3i>ik.

TpeTMM ypoBeHb - TOHKyro HacTpoMKy nofl n,e;ieiiyio cTpaHy (sto pańora 

CHOBO^OpMaMM, flOnOHHMTeHbHMMM CTaHflapTaMM, He BHMHKim.MMM Ha 
ocHOBHyro ^yHKH,MOHanbHOCTb nporpaMMbi, yneT itan,noita;n>itoro 
MeHTaaHTeTa m T.fl.)10.

nepeBOflHMK, KOTopMM aaiiiiMacrcsi nepeBOflOM BHfleoHrpbi, 

iiepoBCCTM He tojibko BbicTynarow,He b Heń flHanorH, ho raioKC 

TeKCTbi, KOTopbie conpoBo^ąaroT cioikct, ho He sihjisiiotcsi ero rnaBHoń 

nacTbro. TaKHM o6pa3OM, mo^ho BMflenHTb flBa ypomisi j'lOKajniaanini: 
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nepeBOfl ^pas, cocTaBmiionijax ixiaBiibin tckct, ia Tex BbicKasbiBaniaia, 

KOTopbie b Hero He BxoflnT.

K nepBOH rpynne npHHąąne^aT cneflyrow,He sjicmch™: 

HHTepaKTHBHbie flHanorH Me^qy reponMH, BiiyrpiaiarpoBoe BHfleo KaK 

nepepbiBbi b nrpe, a Taioxc pacnopn^eHHn sa^ax, KOTopbie nrpoK flon^eH 

BbinoHHMTb. B 3T0H rpynne HaxoflHTcn Taiore noóonHan ian<|)opivianiasi, 

KOTopan flononHneT cio>kct, noKa3biBaeT j'loxaniaio repon laana nBnneTcn 

noMo^bra flnn iai’poi<a".

Bo BTopyro rpynny BxoflnT Tame sjicmcii™, KaK nadano, 

saio'iioac'niac larpsi, napaMeTpbi rpoMKOCTia 3ByKa, a Taiore bo3mo^hocth 

nepcoHanH3apMM xo^a larpsi, HanpHMep: Bbióop repoeB, iax Biieiniiiaia bha 

nan snaniasi. KpoMe Toro, b cocTaB stoh rpynnbi BKnronaroTcn laiicrpyKiijaia 

HOj'ibsoBaiinsi, ynaKOBKa, peKaaxuae cnoraHbi ia Bc6-caiaT, nocBsiin,eiiiibiia 

oiipe^Cj'ieiiiioiviy npoflyKTy11 12.

11 E. Drab, Gry wideo a przekład: Nowe pole badań..., c. 103.
12 E. J. Kuipers, Lokalizacja gier komputerowych - czyżby dziecinnie proste? Nowe 
perspektywy w szkoleniu tłumaczy pisemnych, „Homo Ludens” 1/ (2), Kraków, 2010, 
c. 80.
13 https://antyweb.pl/czym-jest-lokalizacja-gier-i-czemu-mialaby-mnie-interesowac/ 
[flaTa oópaineitnsi: 29.08.2019].

Sj'ieivienTaMM, KOTopbie Moryr BM3biBaTb npoóneMbi iipia npopecce 

noKanH3apMM, nBnnroTcn laiviena ia <])aMiaj[iaia repoeB, nasBaiiiasi noKannn, 

k npHMepy: ropoflOB, peK, MarasiaiioB nnn pecTopaHOB, a Tai<>i<e 

HaHMeHOBaHHn o,a,e®,a,bi, opy^nn laana npe^MeTOB 3KHnnpoBKH.

KpoMe Toro, cym,ecTBeiiiibiM OKa3MBaeTcn nepeBOfl TaKiax ^eranen, 

KaK eflHHHpbi lasMcpeniasi, cnocoó sainacia ^ar laana ąąpecoB13. nepeBOflHHK 

flon^eH ynHTMBaTb, hto nepeBefleHHbie nasBaiiiasi, npe^qe Bcero 

coócTBeHHbie laiviena, cooTBeTCTBOBanH Miapy, KOTopMH npeflCTaBnneT 

flaHHan larpa. B CBJisia c sthm HHorfla nynmMM pcniciiiacM nBnneTcn 

ocTaBHTb HeKOTopbie sneMeHTM HenepeBefleHHMMH.

Oco6oe Biiiaiviaiiiae cne^ycT yqenHTb noxannsanjan Ha sissiKia, 

KOTopbie HMeroT pa3Hbie bh^m an^aBHTa. npiaivicpoM mo>kct 6biTb nepeBOfl 

Ha pyccxiaia, apaócKHH nnn KiaraiacKiaia sissiKia iarp, cos^aiiiibix Ha n3MKe 

https://antyweb.pl/czym-jest-lokalizacja-gier-i-czemu-mialaby-mnie-interesowac/
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c naTMHCKOM ochobom. nepeBOflMMK mmcct iicckojibko cnocoóoB nepeBOfla 

3TOM HaCTM Mrp, B MaCTHOCTM, TpailCj'IMTCpaHMIO M TpaHCKpMnpMTO14. HepBblM 

cnocoó 6a.3MpyeTcsi Ha nepeflane 3HaKOB ochoto sisbiita c noMo^bra 6yKB, 

BMCTynarow,MX b flpyroM an^aBMTe. BTopan TexHMKa onMpaeTcn Ha nepeflane 

3ByKOB ^3MKa opncnnana c noMo^bra Mcxo^Horo sisriKa. B TaKMX c^ynanx 

HOKaHM3aTOp flOH^eH nOMHMTb O TOM, HTO nepeBOfl flOH^eH nO3BOHMTb 

MrpoKaM xot» 6bi nponMTaTb na3naiii«i, nonBA»row,Mecn b Mrpe, m tbkmm 

o6pa3OM ^yHKpMOHMpoBaTb b MMpe, npeflCTaBneHHOM b BMfleoMrpe15. npn 

3tom noHMMaHMe Ha3BaHMM, BMCTynarow,MX b Mrpe, flanee ocraeTcsi 

3aTpyflHMTenbHMM M HaCTO IICHOSMOKIIBIM.

14 http://ling.ulstu.ru/linguistics/chair/lecturers/sosnina/sosnina_article_2015.pdf 
[flaTa o6pam,eHM«: 10.08.2019].
15 https://antyweb.pl/czym-jest-lokalizacja-gier-i-czemu-mialaby-mnie-interesowac/ 
[flaTa o6pam,eHM«: 29.08.2019].
16 E. Drab, Gry wideo a przekład: Nowe pole badań.... c. 104.
17 E. Drab, Przekład gier wideo: Charakterystyka ogólna, uwarunkowania 
i perspektywy edukacyjne, „Między oryginałem a przekładem”, nr 25, Katowice, 2014, 
c. 35.

flnn Toro, mto6m cflenaTb nonHyro noKanM3apMro, Hąąo ąąeKBaTHO 

nepeflaTb Bce iiepeBctąeiiiibie sjicmch™ b mcxo^hom KOfle16 17. Otmctmm, hto 

HOKanM3apM» BMfleoMrp OTHMnaeTcn ot HOKanM3apMM flpyroro TMna 

nporpaMMHoro oóecneneHMn TeM, hto MrpoK ciuisan c MrpoM, 

M3o6pa»:eHHbiM b HeM MMpoM m ee xoflOM. KpoMe Toro, penb noKanM3aTopa 

saKJiiOLiacTcsi b HaMÓonee BepHOM nepeflane 3moii,mm m ow,yw,eHMM, KOTopbie 

BM3MBaeT flaHHaa BMfleoMrpa b ee hobom, nepeBefleHHOM BepcMM.

Cne^yer noflnepKHyrb, hto no cnoBaM HeKOTopbix Mccjie^oBaTejieM, 

cpeflM nponero, BbimeyKa3aHHOM, 3. flpaó, noKanM3apMn BMfleoMrp 

KnaccM^MpMpyeTcn KaK bma aya,MOBM3yanbHoro nepeBOfla, pacmMpeHHoro 

sneMeHTaMM, KOTopbie xapaKTepHbi flnn flpyrMX bm^ob TpaHcnnpMM. KaK mm 

y>i<e oópaTMHM BHMMaHMe, HOKanM3apMn coflep^MT sjicmch™ 

cnepManbHoro nepeBOfla, c yneTOM nepeBOfla nporpaMMHoro oóecneneHMn, 

a Taiore nepeBOfla yiMTcpaTypri '7.

http://ling.ulstu.ru/linguistics/chair/lecturers/sosnina/sosnina_article_2015.pdf
https://antyweb.pl/czym-jest-lokalizacja-gier-i-czemu-mialaby-mnie-interesowac/
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KMHonepeBOfl h noKanH3apMro KOMnbroTepHMX Hrp o6teflHH»roT 

thiokc TexHMHecKMe orpaHMHeHMa. KaK h BHfleoHrpbi MoryT 6biTb

nepeBefleHbi flByM» cnocoóaMH. nepBbiM H3 hwx sibjisictcsi Tpaiic/uiUMSi 

C nOMOW,bK> flyÓAH^a, a BTOpbIM - C MCIIOJIBSOBailMCM CyÓTHTpOB. 3th 

tcxiihkh MMeroT cbom npeHMyw,ecTBa h HeflocTaTKH.

Hpu ^ySjuDKC, KaK h b KHHonepeBOfle, nepeBOflHHK orpaiiMueii 

flHHHOH BMCKa3MBaHM» I’CpOSI, a TaiOKC ero MHMHKOH. npi4 3T0M BMfle 

^0Ka^M3apMM na>i<no coBnąąeHMe npeivieiiM nepeBefleHHoro Bbipa>i<eiu«i 

m BpeivieiiM, KOTopoe saiiMMaeT to >i<e npefl^o^eHMe Ha sisbikc opHrHHana. 

Cyw,ecTBeHHMM craiioBiTrcsi nepeflana Bbici<a3biBani«i thkhm o6pa3OM, 

hto6m c/ioBa, npoH3HOCHMMe Ha sisbikc nepeBOfla, 6mhh 6hh3kh flBH^eHHro 

ry6 reposi, KOToporo nrpoK bh^ht Ha 3i<pane. npeMMyipecTBOM flaHHoro 

BHfla nepeBOfla mo^ho cwraTb to, hto Hrparow,HH He OTBneKaeT Biiiaaiiiui 

ot pasbirpriHaioineMcsi napraw. 3to siiawrejibiio bjimsict Ha KanecTBO ni’pbi, 

o6j'ieTLiasi ee. O^jiaro npw flyÓAn^e npoóneMOH mo>kct 6biTb Tomiasi 

nepeflana KOHTeKCTa BMCKa3MBaHHn. KpoMe Toro, OTcyTCTBne 

CHHxpoHH3apHH mcbk^v ycjibiiiianiibiM Bbipa>i<eiineM h flBH^eHHeM ry6 

reposi, KOToporo bh^hm Ha 3i<pane, noHH^aeT scTcrauccKyio uciiiioctb 

Hrpbi, a ,ąa>i<e mo>kct MemaTb HrpoKaM bo Bpeivui Hrpbi.

C noxo^HMH TpyflHOCT»MH nepeBOflHHK BCTpenaeTcn npw 

H0KanH3apMM BHfleoHrp c uoMoiphio cyóraTpoB. KaK flOKa3biBaeT b CBoeń 

CTaTbe floMHHHK Kyąna o^hmmh ns nepBMX npoóneM Moryr 6biTb b TaKOM 

cyiyuac orpaHHneHHn, ciuisai iiibic co BpeMeHeM ^mciijicsi flaHHoro 

Bbipa>I<CIII«l H HHCHOM 3HaKOB, KOTOpbie MOryT ÓbITb OflHOKpaTHO nOKa3aHM 

Ha 3KpaHax KOMnbroTepa h;ih TeneBH3opa18. Cneflyrow,HM HeflocTaTKOM 

ABAneTCfl TO, HTO H0KaHM3apMn C HOMO^BM CyÓTHTpOB BM3MBaeT y MI’pOKOB 

Heo6xoflHMOCTb pa3fleneHHH CBoero BiinMannsi Me^ąy napraew 

h HąąnHC»MM, nonBA»row,HMHC» Ha 3i<pane. flnn HeKOTopwx wrpoKOB 

flHCKOM^OpTHOH MO/KCT CTaTb HeOÓXOflMMOCTb HHTaTb CyÓTHTpM BO BpCMSI 

óbicTpo npoHcxoft»w,ero fleńcTBHn napraw. KaK noKa3biBaeT 3. flpaó - 3Ta 

18 D. Kudła, Jak nie tłumaczyć gier..., c. 137.
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npoóneMa Macro BosiiMKaer, k npMMepy, b myrepax, apKąąax m cnopTMBHMX 

Mrpax19.

19 E. Drab, Przekład gier wideo: Charakterystyka ogólna..., c. 35-36.
20 A. T. Ahmcmmoba, (PeHOMeiL KOMnbwmepmu uzpbt..., c. 85.

Kax m b KMHonepeBOfle, flBa H3 BMmeyKa3aHHMX mcto^ob 

AOKaAM3apMM BMfleOMrp MMCIOT KaK CBOMX CTOpOHHMKOB, TaK 

M npOTMBHMKOB. B ÓOAbmMHCTBe Mrp Cym,eCTByeT BO3MO^HOCTb Bblóopa 

Me^ąy ,ąy6.M»:oM m cyÓTMTpaMM. Bnaroflapn 3TOMy MrpoKM caMM Moryr 

opraHM3OBaTb Mrpy cornacHO MHflMBMflyanbHMM npeflnonTeHM»M. O^jiaro 

OTMCLiaiOTCSI TaiOKC C^y^aM, B KOTOpbIX npOM3BOflMTeAb IiaBSISBIBaCT, KaKOM 

TMn ^OKa^M3apMM óyąeT MciiojibsoBan b Mrpe.

HeoBxOflMMO OTMeTMTb, HTO He3aBMCMM0 OT KAaCCM^MKapMM 

nepeBOfla KOMnbroTepHMX Mrp, penb nepeBOfla samro^aeTC^ b tom, mtoóm 

MrpOK MCXOflHOM M A0KaAM30BaHH0M BepCMM Mrpbl CMOT CBOÓOflHO npOMTM 

Bero Mrpy m owyrn,aTb Te >kc caMbie smopmm m BnenaTneHMn, hto 

m nepBMMHMM a^pccar. KaK noflnepKMBaeT A. T. AHMCMMOBa ikokiimm 

sibjuictcsi Taiore to, mto6m H3MK KaK opMTMHana, TaK m nepeBOfla noMoran 

MrpoKy flaBaTb CBoeMy reporo tomiimc MHCTpyKpMM, noflCKa3KM m no3BOA»n 

BecTM ero Bnepefl20.

Cneflyrow,MM ^aKTopoM, ot KOToporo 3aBMCMT paóoTa npn 

noKanM3apMM, sibjisictcsi bma flaHHOM KOMnbroTepHOM MrpM. nepeBOflMMKM 

BMflennroT flBe KaTeropMM BMfleoMrp: Te, KOTopbie flaroT jiorajiMsaTopoM 

6oj'iee cBoóoflM npn TpaHcnnpMM m TaKMe, KOTopbie flaroT ee Memme. 3to 

flOBonbHO o6w,ee iio^pas^ejieiiMC, npMMeHneMoe b 3aBMCMMOCTM ot toto, 

B03HMKna hm flaHHan Mrpa Ha ocHOBe, HanpMMep M3BecTHOM khmtm, <^MAbMa, 

MCTOpMHeCKOrO COÓMTMn MAM CnOpTMBHOM flMCpMnAMHM. BMfleOMTpM, 

co3,ąaHHbie Ha BMmeyKa3aHHMX ocnoBaiiMsix, b snaMMTCJibiioM cTeneHM 

orpaHMHMBaroT CBo6ofly paóoTbi nepeBO^HMKa. TaK, cc;im b^oxiiobciimcm 

orana onpefleneHHan ciiopTMBiiari flMcpMnnMHa mam MCTopMnecKMe 

coÓMTMn, nepeBOflHMK ^ojbkcii coxpaHMTb cnepManM3MpoBaHHyro ackcmkv, 

MCIIOJIbSyCMyiO B flaHHOM OÓAaCTM. npMMepaMM MO/KCT ÓblTb AeKCMKa, 
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cooTHCTCTHyioinasi flaHHOMy BMfly cnopTa, BoeHHan TcpMMiioyiorMsi mam 

iia3naiii«i peaaMM, cyin.ecTByioiii.MX b ,ąaiiiiyio anoxy.

npopecc nepeBOfla BMfleoMrp npoMcxo^MT nofloÓHbiM o6pa3OM, cc; im 

MIlCIIMpaUMCM HMX CTajia M3BeCTHa» nOBeCTb MAM KMIlOJICHTa. KaK

yTBep^ąaroT nepeBOflOBeflbi, b TaKOM cay^ae, KpoMe npaBMHbHOM 

H0KanM3apMM, nepeBOflHMK flon^eH beii iojiiimte ein,e o^jiy Ba^Hyro sa^a^y 

- yflOB^eTBOpMTb Kpyr nOKHOHHMKOB flaHHOM KHMTM MAM ^MHbMa. 3to 

BbiTexaeT M3 Toro, hto MMp, npeflcraB^eHHbiM b Mrpe, flon^eH OTHOCMTbcn 

k paHee ocyrn,ecTBneHHbiM nepeBOflaM, Ha ocHOBe KOTopbix bosi iMKJia flaHHan 

Mrpa. flaHHMM <|)ai<T BbiHy^ąaeT HOKanM3aTopa no3HaKOMMTbcn c hmmm 

m npMMeHMTb Mciioj'ibsyeiviyio b hmx TcpMMiiojiorMio, htoóm KaK mo^ho 

j'lymne nepeflaTb peanMM MMpa, KOTopMM 6brn M3o6pa>i<en b komiibioTcpnoM 

Mrpe21. nepefl pemeHMeM TaKOM sa^a^M ctosijim nepeBOflHMKM, KOTopbie 

H0KaHM30BaHM BMfleOMrpbl, C03flaHHMX no MOTMBaM cepMM pOMaHOB 

fl^oaHH Poy/iMiir rappu nommep mam earn Aiwkcbi CanKOBCKoro BedbMaK. 

B nepBOM cnynae y jiorajiMsaTopoB 6mhm flBa MCTOHHMKa, Ha KOTopbix ohm 

mobjim 6a3MpoBaTbcn: nepeBOfl poMaHOB m cepMM ^MHbMOB,

21 E. J. Kuipers, Lokalizacja gier komputerowych..., c. 79-80.
22 Ibidem.

a bo BTopoM - TOHbKO nepeBOfl khmt. Ba^HMM Sj'icmchtom npn nepeBOfle 

TaKMX BMfleoMrp nBnneTcn to, hto6m cnepM^MHecKan TepMMHonorMn, 

CBOMCTBeHHan H0KanM3apMM, coBnąąana c tom, KOTopan HaónroflaeTcn 

b npeflmecTByrow,eM Mrpe nepeBOfle khmt m ^MHbMOB. K cyin,ecTBeiiiiBiM 

CTopoHaM nepeBOfla iipMiia^yioKMT Taiore nepeflana codcTBeHHbix MMeH, 

TaKMX KaK MMeHa m ^aMMHMM repoeB, Hasnain™ ropoflOB mam peK. KaK 

noflnepKMBaeT Kynnepc b cbocm CTaTbe - 3to ciuisano c TeM, hto6m He 6mho 

HeCOOTBeTCTBMn MC>K,ąy MrpoM M TeM, HTO nOKHOHHMKM HMTa^M MAM 

CMOTpejiM paHbme. B pesynrraTe, b Mrpax 3Toro TMna nepeBOflHMK He mo>kct 

nonaraTbcn Ha CBoro KpeaTMBHOCTb, ho ero o6si3annoc™o nBnneTcn noMCK 

SKBMBaneHTOB, yKopeHMBmMxcn b ryjii/rype nepeBOfla flaHHoro 

npoM3BefleHMn, m mx BocnpoM3BefleHMe b nepeBOfle Mrpbi22.
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nOflMTO^MBaa, OTMCTMM, HTO JIOKajIMSaHMSI BMfleOMrp - 3TO 

Mo^oflaa m óbicTpo pasHMBaioinasicsi orpacaa nepeBOflHecKOH ^cmtcjibiioctm, 

cnepM^MKa KOTopoń npMB^eKaeT b iioc/ie^nee Hpeivui Binaiviaiiiae 

Mcc^eflOBaTe^eń. Ee M3yLiciiMC mo>kct 6biTb BecbMa pasiiocTopoiiiiMM, TaK 

KaK b Heń Ha6nro,qaeTC.» TecHaa B3aMMOCB^3b TaKiax HayHHMX flHcpHnnHH, 

KaK H0KanH3apHH nporpaMMHoro odecneneHH^, aymaoBiasyajibiibiM, 

TexHHHecKHH H xyflo^ecTBeHHMH nepeBOfl, a Tai<>i<e komi ibioTcpno-Mi’poBOM 

flHCKypc23. Cj'ie^yeT otmcthtb, hto yneHbie noflnepKHBaroT, hto npw caMOM 

npopecce aoKayiMsanMM cae^yeT y^HTbiBaTb Bee j'lMiii’BMCTimiecKMC, 

KynbTypHbie, ropHflMHecKHe h tcxbimbcckmc TpeóoBaHH^ CTpaHbi peaeBoro 

noTpeÓHTeAa24. K KaroneBoń ero sa^a^e npHHąąne^HT nepeflana 3moii,mm 

h HrpoBoro onbiTa ąąpecaTa-HrpoKa, nesaHiacMMO ot ypoBH» siianiań sisbiKa 

h KynbTypbi HcxoflHoro TeKCTa.

23 M. A. liO.'lOTHHA. E. B. Ky3bMHHA, JleKcuaecKue npoSneMbt nepeeoda KOMnbmmepHbtx 
uzp, „BecTHMK BaaTMMCKoro <|.>e/i,epa;n>itoro yHMBepcMTeTa mm. M. Kama. Cepnsi 
<Pn;io;iornsi, neflarorMKa, iicnxc>;iornsi” 1, KaaMHMHrpafl, 2019, c. 43.
24 E. KOBAAbKOBA, npo6aeMbL jiuHzeucmuuecKou /lOKanuzauuu KOMnbmmepHbtx uzp Ha 
pyccKuu H3btK (Ha npuMepe uzpbt „Half life 2”), „Vertimo studijos”, nr 6, Bn;n>itioc, 
2013, c. 89.

KnroqeBbie onoea

j'lOKaj'iMsaniasi, nepeBOfl, KOMnbroTepHaa Hrpa, BHfleoHrpa, Mi’poK
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Aleksandra Gnyp

Kilka słów o teorii lokalizacji gier wideo

Streszczenie

Artykuł Kilka słów o teorii lokalizacji gier wideo jest poświęcony 

procesowi lokalizacji gier wideo. Autor przedstawia w nim rodzaje gier wideo, 

omawia pokrótce historię gier komputerowych oraz stara się podać ich 

definicję. Kolejnymi problemami poruszanymi w artykule są klasyfikacja 

lokalizacji, sposoby jej tworzenia, a także trudności, jakie mogą spotkać 

tłumacza podczas pracy z tego rodzaju przekładem.

Słowa kluczowe

lokalizacja, przekład, gra komputerowa, gra wideo, gracz


