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Rockstar, ӖаӖ Ӕ ӌсӺ ӔӍроӌаӺ ӔӠӐусӦрӔӺ, хороӯо ӥоӠӔӞаӛа оӐӠу ӥросӦуӹ 
ӔсӦӔӠу: ӥӛеӌаӦӱ, ӖаӖ ӥӛохо ӔӐуӦ Ӑеӛа, ӥӛеӌаӦӱ, сӖоӛӱӖо ӛӹӐей ухоӐӔӦ, 
ӥӛеӌаӦӱ, ӠасӖоӛӱӖо ӌӳсоӖо ӠаӥрӺӑеӠӔе Ӕ ӠасӖоӛӱӖо ӐоӛоӍ раӋоӬӔй ӐеӠӱ, 
ӥӛеӌаӦӱ Ӡа орӍаӠӔӓаӪӔӹ ӦруӐа, ӥӛеӌаӦӱ, ӠасӖоӛӱӖо ӦӺӑеӛӳ усӛоӌӔӺ, — ​
Ӡоӌое ӥоӖоӛеӠӔе раӓраӋоӦӬӔӖоӌ ӥрӔӐеӦ Ӕ ӌӳсӦроӔӦсӺ ӌ оӬереӐӱ ӥереӐ 
оӧӔсоӞ ӖоӞӥаӠӔӔ, сӦоӔӦ ӛӔӯӱ ӥооӋеӰаӦӱ, ӬӦо ӋуӐеӦ ӌесеӛо.

Дэвид Кушнер. Потрачено: Беспредельная история GTA
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НАВЕРНЯКА С  ВАМИ ТАКОЕ СЛУЧАЛОСЬ: играете себе в  игру, 

переключаете язык на другой, которым тоже владеете, — ​и слышите или 

видите на экране что-то совсем иное по смыслу. Нет, речь не о заведомой 

ахинее вроде надписи «Потрачено» из  одного одиозного пиратского пе-

ревода Grand Theft Auto: San Andreas (2004). Почему, например, Ulfric 

Stormcloak в русской версии The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) из Грозо-

вого Плаща стал Буревестником, а его воинов назвали Братьями Бури?* 

Как Сидзуэ из  Animal Crossing: New Horizons (2020) при локализации 

превратилась в  Изабель?** Почему в  кульминации японской версии 

Final Fantasy X (2001) Юна говорит Тидусу «Спасибо», а в английской — ​

«Я люблю тебя»? Что это? Ошибки? Нет — ​ это пусть и компромиссные, 

но обдуманные и взвешенные решения переводчиков высокого уровня.

Изменения порой касаются не только текста. У японского Крэша Бандикута 

на лапах по пять пальцев, а не по четыре. Главная героиня Zero (2001) но-

сит подобие школьной формы, но для релиза в Америке (где игра известна 

как Fatal Frame) ей сменили одежду, перекрасили волосы и увеличили 

грудь (см. вклейку рис. 1). В американской версии Lunar: Silver Star Story 
Complete (1999) противники наносят на 45% больше урона, а за победы над 

ними дают меньше денег и опыта. Из Ace Combat 3: Electrosphere (1999) 

при локализации вообще вырезали почти треть миссий. Почему так?

Дело в деньгах, правильно? Обычно так и есть: и в случае Lunar, и в случае 

Ace Combat 3, и в случае «потраченной» San Andreas мы уперлись бы имен-

но в них. Нередко на пути локализаторов встают технические ограничения: 

*	 Ответ — ​так решила импровизированная фокус-группа. Источник: Анна Киселева, 

«Байки из локализаторской: Буревестник, Довакин и другие», Riot Pixels, 22 июня 

2015 г. https://riotpixels.com/localization-tales‑03-stormcloak-dovahkiin-et-al/. – 

Здесь и далее примечания автора, если не указано иное.

**	 Ответ — ​потому что ее голова похожа на мешочек с местной валютой (Bells — ​по-

лучалась игра слов, Is-a-bell). В русской версии эта валюта называется «Дини», 

так что героиню по такой же логике можно было назвать Диной, но она осталась 

Изабель. Источник: Natalie Soper, «Localisation done right: Translating the world 

of Animal Crossing», Bellingua, 6 января 2021 г. https://bellingua.co.uk/2021/01/06/

localisation-translating-animal-crossing/.

ВВЕДЕНИЕ
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дефицит места на диске либо картридже или необходимость синхронизировать 

произносимый текст с записанными движениями губ. Бывает, что по предо-

ставленным файлам непонятно, кто из персонажей произносит какую реплику, 

а уточнить не у кого — ​разработчики не отвечают на вопросы или возможности 

связаться с ними вообще нет. Случается, что переводчикам не то что имена 

говорящих не сообщили — ​они не знают даже жанра игры1. Порой в строках, 

которые нужно перевести, используются переменные, так что в коде фразы 

выглядят в духе "${Character1} gave ${Item} to ${Character2}""${Character1} gave ${Item} to ${Character2}". 

По-английски при подстановке получается более-менее грамотное «Alice gave 

Pass to Bob». По-русски же выходит «Алиса дал Пропуск Боб», что совсем ни-

куда не годится; может, это даже и не пропуск никакой, а паспорт или билет 

на самолет. Приходится обращаться за помощью к разработчикам — ​а им ничего 

не стоит вас проигнорировать, — ​и мучительно перекраивать предложения 

(«Предмет: Пропуск. Кто отдал: Алиса. Кто получил: Боб»). Даже если случится 

чудо и программисты игры согласятся переписать код, чтобы облегчить вам 

жизнь, далеко не факт, что они вообще знают, что такое «дательный падеж», 

«родовые окончания» и «категория одушевленности». Дедлайн тем временем 

приближается…

Перевод — ​это искусство утраты: даже если все технические и коммуникаци-

онные проблемы решены, потери смысла неизбежны, и задача локализатора — ​

потерять как можно меньше. Какие-то проблемы в принципе нерешаемы: взять 

Baba Is You (2019), где геймер сам собирает из кирпичиков правила игры — ​

чтобы пройти уровень, нужно выставить в линию блоки «Flag», «Is» и «Win» 

и коснуться флага. Как переводить надписи на блоках, скажем, на турецкий, 

где сказуемое должно стоять в конце предложения? Ответ — ​никак: в турецкой 

версии игры они остались на английском.

ТӦо ӦаӖое ӛоӖаӛӔӓаӪӔӺ?

Перед тем как приниматься за рассуждения, определимся с терминологией. 

Эта книга посвящена игровым локализациям, и само слово «локализация» 

я собираюсь использовать как собирательное понятие: называть так весь тот 

путь, что видеоигра проходит перед релизом в том или ином регионе. Самая 

крупная составляющая процесса — ​как правило, перевод. Однако текстом дело 

далеко не ограничивается: повысить сложность, переодеть героев, дорисовать 

бандикуту палец — ​это тоже локализация.

В статьях, книгах и прочих материалах по теме встречается и ряд других терми-

нов, которые тоже неплохо бы знать. Проще всего разобраться с интернациона-

лизацией: это слово обычно употребляют в технических контекстах — ​как игру 

запрограммировать, чтобы ее в принципе можно было локализовать. Какие-то 

составляющие — ​например, говорящие имена персонажей — ​зачастую не пе-

реводят, а придумывают с нуля; этот творческий аспект локализации называют 
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«транскреацией»*. Используется и слово «адаптация», но я буду стараться его 

избегать — ​слишком уж оно многозначное.

Переводчик может написать у себя в резюме «занимался транскреацией», но вот 

его начальник — ​вряд ли: у маркетологов, продюсеров и руководителей в ходу 

другое слово — ​«культурализация». Это тоже адаптация игрового содержимо-

го, но не для того, чтобы оно стало геймерам понятнее, а для того, чтобы его 

проще было им продать. Идея вроде бы очевидная, но этому термину в разных 

источниках дают такие витиеватые толкования, что за голову хватаешься. 

«Культурализация — ​следующий шаг после локализации, цель которого — ​

проанализировать выбранное для игры содержимое и оценить, насколько оно 

пригодно для продажи на мультикультурном рынке, — ​говорилось в одном 

докладе на GDC. — ​Культурализация потенциально помогает геймерам во-

влечься в контент на более глубоком, осмысленном уровне. Основная задача: 

защитить имидж и источник дохода разработчика и индустрии и позволить 

местным потребителям просто насладиться „веселой“ игрой»2.

Рядом с подобными квазиопределениями обычно рассказывают истории двух 

типов. Первый — ​о том, как в игре можно что-то поменять, чтобы та потенци-

ально принесла больше выручки:

	� МӠоӍӔе ӺӥоӠӪӳ Ӕ ӖорейӪӳ ӌерӺӦ, ӬӦо Ӎруӥӥа ӖроӌӔ ӬеӛоӌеӖа оӥре-

ӐеӛӺеӦ еӍо хараӖӦер3. НауӬӠӳх ӐоӖаӓаӦеӛӱсӦӌ ӸӦоӞу ӠеӦ, Ӡо есӛӔ 
уӖаӓаӦӱ, у ӖаӖоӍо ӥерсоӠаӑа ӌаӯей ӔӍрӳ ӖаӖаӺ Ӎруӥӥа ӖроӌӔ, Ӧо ӬасӦӱ 
ӍейӞероӌ, ӋӳӦӱ ӞоӑеӦ, сӔӛӱӠее ӥрӔӌӺӑеӦсӺ Ӗ ӍероӺӞ.

	� аӥоӠсӖаӺ ӌерсӔӺ Final Fantasy XII: Revenant Wings (2007) ӥроӰе ӐруӍӔх: 
ӑаӠр сӦраӦеӍӔй ӌ реаӛӱӠоӞ ӌреӞеӠӔ, ӥо сӛоӌаӞ ӥроӐӹсера ӔӍрӳ, 
ӺӥоӠӪаӞ Ӌӳӛ Ӡе ӦаӖ ӥрӔӌӳӬеӠ, ӖаӖ ӓаӥаӐӠӳӞ ӍейӞераӞ4.

	� АӞерӔӖаӠсӖаӺ ӌерсӔӺ ӌӳӯеуӥоӞӺӠуӦой Lunar: Silver Star Story Complete 

Ӧоӑе сӛоӑӠее ӺӥоӠсӖой5, Ӡо ӥо ӐруӍой ӥрӔӬӔӠе. В СЧА ӛоӋӋӔсӦӳ 
ӔӍроӌӳх ӖоӞӥаӠӔй Ӡе сӞоӍӛӔ ӐоӋӔӦӱсӺ ӓаӥреӦа ӥроӖаӦа сӌоӔх ӥро-

ӐуӖӦоӌ. ПоӸӦоӞу раӓраӋоӦӬӔӖӔ ӠароӬӠо ӓаӌӳӯаӛӔ сӛоӑӠосӦӱ, ӬӦоӋӳ 
уӌеӛӔӬӔӦӱ ӌреӞӺ ӥрохоӑӐеӠӔӺ Ӕ ӦаӖӔӞ оӋраӓоӞ сӖӛоӠӔӦӱ ӛӹӐей 
ӔӞеӠӠо Ӗ ӥоӖуӥӖе ӐӔсӖоӌ Ӕ ӖарӦрӔӐӑей, а Ӡе Ӗ ареӠӐе.

	� ИӍра NieR (2010) уӌӔӐеӛа сӌеӦ ӌ Ӑӌух ӔӥосӦасӺх. В аӥоӠӔӔ 
Ӡа PlayStation 3 ӌӳӯӛа NieR Replicant, ӍӐе ӞоӛоӐой ӍӛаӌӠӳй Ӎерой 
сӥасаӛ сӌоӹ сесӦру — ​а ӌ ӌерсӔӔ ӐӛӺ осӦаӛӱӠоӍо ӞӔра (оӠа Ӡаӓӳ-

ӌаӛасӱ ӥросӦо NieR) оӠ Ӌӳӛ ӖуӐа сӦарӯе Ӕ сӥасаӛ ӐоӬӱ. (ВарӔаӠӦ 
с сесӦрой ӌ аӥоӠӔӔ ӌӳӥусӦӔӛӔ Ӧоӑе — ​Ӡа ӠеӥоӥуӛӺрӠой ӌ реӍӔоӠе 
ӖоӠсоӛӔ Xbox 360 Ӕ ӥоӐ ӠаӓӌаӠӔеӞ NieR Gestalt.) (сӞ. ӌӖӛейӖу рӔс. 2) 

РуӖоӌоӐӔӦеӛӱ раӓраӋоӦӖӔ NieR ЁӖо Таро ӥоӓӑе, ӥраӌӐа, ӥрӔӓӠаӛ, ӬӦо 
ӥереӞуӐрӔӛ — ​ӋоӛӱӯӔх ӐӔӌӔӐеӠӐоӌ реӯеӠӔе Ӡе ӥрӔӠесӛо6.

*	 Калька с английского слова «transcreation» — портманто «translation» («перевод») 

и «creation» («создание»).
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	� На ӺӥоӠсӖӔх оӋӛоӑӖах ӔӍр ӥро ИӔрӋӔ ӸӦо роӓоӌое ӯарооӋраӓ-

Ӡое суӰесӦӌо ӔӓоӋраӑаӹӦ ӞӔӛӳӞ Ӕ ӠӺӯӠӳӞ, а Ӡа аӞерӔӖаӠсӖӔх 
Ӑо 2012 ӍоӐа оӠо ӌӳӍӛӺӐеӛо аӍрессӔӌӠӳӞ Ӕ Ӑаӑе раӓӲӺреӠӠӳӞ 
(сӞ. ӌӖӛейӖу рӔс. 3). ЛесӛӔ СуоӠ, ӞӠоӍо ӛеӦ ӓаӠӔӞаӌӯаӺсӺ ӛоӖаӛӔ-

ӓаӪӔӺӞӔ ӌ Nintendo, оӋӲӺсӠӺӛа, ӬӦо ӌ аӥоӠӔӔ ӖаӌайӠӳе ӥерсоӠаӑӔ 
ӠраӌӺӦсӺ ӛӹӐӺӞ ӌсех ӥоӛоӌ Ӕ ӌоӓрасӦоӌ, ӦоӍӐа ӖаӖ ӌ СЧА реӖӛаӞа 
ӔӍр орӔеӠӦӔроӌаӛасӱ ӥреӔӞуӰесӦӌеӠӠо Ӡа ӞаӛӱӬӔӖоӌ-ӥоӐросӦӖоӌ. 
А оӠӔ ӺӖоӋӳ ӥреӐӥоӬӔӦаӛӔ Ӎероеӌ «ӥосуроӌее»7 — ​Ӕ Nintendo of 
America сӦараӦеӛӱӠо ӌӳӥӔсӳӌаӛа роӓоӌоӞу ӯарӔӖу оӓӌерӔӠ.

Второй тип историй, более популярный, — ​о том, как из игры нужно что-то 

удалить или переделать, чтобы она в принципе могла увидеть свет и не нарва-

лась на неприятности:

	� РеӛӔӓ ӥӛаӦӧорӞера LittleBigPlanet (2008) ӓаӐерӑаӛсӺ, ӥоӦоӞу ӬӦо 
ӌ ӛӔӪеӠӓӔроӌаӠӠоӞ сауӠӐӦреӖе оӋӠаруӑӔӛӔсӱ ӪӔӦаӦӳ Ӕӓ ИораӠа8. 
По Ӧой ӑе ӥрӔӬӔӠе ӠесӖоӛӱӖӔӞӔ ӍоӐаӞӔ раӠее раӓраӓӔӛсӺ ӍроӞӖӔй 
сӖаӠӐаӛ ӌоӖруӍ ӧайӦӔӠӍа Kakuto Chojin (2002) — ​еӍо ӌсӖоросӦӔ ӌо-

оӋӰе ӥересӦаӛӔ ӥроӐаӌаӦӱ9.
	� Иӓ ӺӥоӠсӖой ӌерсӔӔ Fallout 3 (2008) уӋраӛӔ ӌоӓӞоӑӠосӦӱ ӌӓорӌаӦӱ 

аӦоӞӠуӹ ӋоӞӋу — ​ӬӦоӋӳ Ӡе ӋереӐӔӦӱ сӦарӳе раӠӳ10.
	� РерӖоӌӱ АӠӍӛӔӔ уӍроӑаӛа Sony суӐоӞ Ӕӓ-ӓа ӦоӍо, ӬӦо ӌ ӔӍре Resistance: 

Fall of Man (2006) Ӌеӓ раӓреӯеӠӔӺ ӔсӥоӛӱӓоӌаӛӔсӱ ӔӠӦерӱерӳ соӋора 
ӌ МаӠӬесӦере11.

	� Diablo: Immortal (2022) соӐерӑаӛа ӛуӦӋоӖсӳ, ӥоӸӦоӞу ее Ӡе ӌӳӥусӦӔӛӔ 
ӌ БеӛӱӍӔӔ Ӕ НӔӐерӛаӠӐах, ӍӐе Ӧе ӓаӥреӰеӠӳ12.

	� В Assassin’s Creed Shadows (2025) сӐеӛаӛӔ ӦорӔӔ ӌ сӔӠӦоӔсӦсӖӔх 
храӞах ӠераӓруӯаеӞӳӞӔ ӥосӛе ӦоӍо, ӖаӖ ӥреӞӱер-ӞӔӠӔсӦр аӥоӠӔӔ 
СӔӍӸру ИсӔӋа Ӡаӓӌаӛ ӌоӓӞоӑӠосӦӱ ӛоӞаӦӱ Ӕх ӌ ӔӍре «осӖорӋӛеӠӔеӞ 
саӞой ӠаӪӔӔ»13.

	� ИӔӦайсӖӔе ӪеӠӓорӳ ӞоӍуӦ оӦӖаӓаӦӱ ӔӍре ӌ реӛӔӓе, есӛӔ ее ӍероӔ 
ӥуӦеӯесӦӌуӹӦ ӌо ӌреӞеӠӔ14.

	� ТаӖӑе ӌ ӔӍрах, ӌӳӥусӖаеӞӳх ӌ ИӔӦае, Ӡе ӥрӔӌеӦсӦӌуеӦсӺ ӐеӞоӠсӦра-

ӪӔӺ Ӭереӥоӌ, ӖосӦей Ӕ расӬӛеӠеӠӠӳх Ӧеӛ. ТаӖ ӬӦо ӌ аӐаӥӦӔроӌаӠӠой 
ӌерсӔӔ World of Warcraft (2004) осӦаӠӖӔ, ӌ ӔӓоӋӔӛӔӔ раӓӋросаӠӠӳе 
ӥо ӛоӖаӪӔӺӞ, ӓаӞеӠӔӛӔ Ӡа… хӛеӋ15.

Пожалуй, самый неудобный для культурализации контент  — ​ все, что связано 

с  обнаженными телами. В  эпиграфе я  процитировал книгу Дэвида Кушнера 

о серии Grand Theft Auto — ​читавшие наверняка помнят, с каким ворохом табу 

столкнулся глава Rockstar Сэм Хаузер, решив добавить в San Andreas (2004) секс:

СӥӔсӖӔ ӓаӖоӠӠӳх ӦреӋоӌаӠӔй раӓӠӳх сӦраӠ ӋӳӛӔ аӋсурӐӠӳӞӔ, уӞо-

рӔӦеӛӱӠӳӞӔ, уӑасаӹӰӔӞӔ Ӕ ӠеоӦӌраӦӔӞо реаӛӱӠӳӞӔ. <…> ПраӠӪӔӺ 
сӥоӖойӠо ӌосӥрӔӠӔӞаӛа ӖаӖ ӞуӑсӖуӹ ӠаӍоӦу (Ӌеӓ ӸреӖӪӔӔ), ӦаӖ 
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Ӕ ӑеӠсӖуӹ (<…> «Ӑо Ӧех ӥор, ӥоӖа ӸӦо ӞоӑӠо оӦӠесӦӔ Ӗ ӸроӦӔӖе, 
а Ӡе Ӗ ӥорӠоӍраӧӔӔ»). В АӌсӦраӛӔӔ ӓаӥреӰаӛосӱ ӔӓоӋраӑеӠӔе Ӎоӛӳх 
ӞуӑӬӔӠ, Ӡо Ӗ ӑеӠсӖой ӍруӐӔ Ӕ ӺӍоӐӔӪаӞ ӥреӦеӠӓӔй Ӡе Ӌӳӛо. ПорӖа 
сӬӔӦаӛасӱ ӠеӐоӥусӦӔӞой ӥоӬӦӔ ӌеӓӐе, ӓа ӔсӖӛӹӬеӠӔеӞ ИӦаӛӔӔ Ӕ Ис-

ӥаӠӔӔ, ӍӐе ее ӞоӑӠо Ӌӳӛо ӔӓоӋраӑаӦӱ, есӛӔ сӪеӠа Ӌӳӛа ӌаӑӠа ӐӛӺ 
сӹӑеӦа. НӔ оӐӠа сӦраӠа Ӡе ӓаӥреӰаӛа сӪеӠӳ ӞуӑсӖой ӞасӦурӋаӪӔӔ, 
есӛӔ Ӡа ӸӖраӠе Ӡе ӥоӺӌӛӺӛсӺ ӥеӠӔс. <…> Боӛӱӯе ӌсеӍо оӍраӠӔӬеӠӔй 
Ӌӳӛо ӌ ЧӦаӦах — ​ӞуӑсӖуӹ ӠаӍоӦу ӦаӞ ӦреӋоӌаӛосӱ сӖрӳӌаӦӱ ӌ ӦеӠӔ, 
Ӕ хоӦӺ ӑеӠсӖуӹ ӍруӐӱ ӥоӖаӓӳӌаӦӱ Ӌӳӛо ӞоӑӠо, ӌаӍӔӠӳ ӋӳӛӔ ӓа Ӎра-

Ӡӱӹ ӐоӓӌоӛеӠӠоӍо, а сосӖӔ сӛеӐоӌаӛо ӥрӔӖрӳӌаӦӱ. ОӦӖроӌеӠӠаӺ 
сӪеӠа сеӖса СӔ-ДӑеӺ с еӍо ӐеӌуӯӖой ӥоӬӦӔ ӌо ӌсеӞ ӞӔре сӬӔӦаӛасӱ 
ӥрӔеӞӛеӞой, Ӡо ӌ СЧА оӠа оӋреӖӛа Ӌӳ ӔӍру Ӡа сӞерӦӠӳй ӥрӔӍоӌор 
ӌ ӌӔӐе рейӦӔӠӍа АО [«ТоӛӱӖо ӐӛӺ ӌӓросӛӳх»]16.

Насколько вообще уместно называть подобные вещи «культурализацией» — ​

не проще ли использовать слово «маркетизация», которое, кажется, еще и куда 

точнее? Хороший вопрос, но пока сойдемся вот на чем: говоря о культурализа-

ции, мы подразумеваем, что видеоигра — ​не столько опыт или высказывание, 

сколько продукт для потребления. В разговорах же о транскреации, напротив, 

игра — ​культурный артефакт, намерения авторов которого мы пытаемся со-

хранить для новой аудитории.

Чтобы различия между терминами лучше улеглись в голове, закрепим их при-

мерами — ​часть я взял из существующих игр, а часть придумал.

ВОПРОСЪ ПЕРЕВОДА:
	� В ӔӍре есӦӱ ӥарӖ раӓӌӛеӬеӠӔй (amusement park), ӞасӖоӦ ӖоӦороӍо — ​

ӛосӱ (moose), оӦӬеӍо ӌ аӠӍӛӔйсӖоӞ орӔӍӔӠаӛе ӸӦо ӞесӦо ӠаӓӳӌаеӦсӺ 
Amoosement Park. ИаӖ сохраӠӔӦӱ ӖаӛаӞӋур?

	� ИаӖ ӥереӌесӦӔ Ӡа руссӖӔй сӛоӌо win («ӥоӋеӐа»), есӛӔ реӓуӛӱӦаӦ 
ӐоӛӑеӠ ӋӳӦӱ Ӡе ӐӛӔӠӠее ӬеӦӳрех сӔӞӌоӛоӌ?

	� ОӐӠа Ӕӓ реӥӛӔӖ ӥерсоӠаӑа соӐерӑӔӦ оӦсӳӛӖу Ӗ ӠаӓӌаӠӔӹ ӔӍрӳ. 
Но еӍо ӥӛаӠӔруеӦсӺ осӦаӌӔӦӱ Ӡа аӠӍӛӔйсӖоӞ, ӦоӍӐа ӖаӖ реӥӛӔӖу 
ӥрӔӐеӦсӺ ӥереӌесӦӔ. ТӦо ӐеӛаӦӱ?

ВОПРОСЪ ТРАНСИРЕАРИИ (ӦӌорӬесӖой аӐаӥӦаӪӔӔ):
	� ПерсоӠаӑ ӔӍрӳ соӬӔӠӺеӦ соӠеӦӳ — ​ӦаӖ ӥоӐӬерӖӔӌаеӦсӺ, ӬӦо оӠ 

ӦӌорӬесӖаӺ ӛӔӬӠосӦӱ. Не хоӦӔӞ ӛӔ Ӟӳ ӌ ӺӥоӠсӖой ӌерсӔӔ ӓаӞеӠӔӦӱ 
ӸӦӔ соӠеӦӳ, ӠаӥрӔӞер, Ӡа хоӖӖу?

	� ОсаӖа — ​ӺӥоӠсӖаӺ сӦоӛӔӪа ӖоӞеӐӔӔ, Ӕ ӌ орӔӍӔӠаӛе ӥерсоӠаӑ-ӖоӞе-

ӐӔаӠӦ раӓӍоӌарӔӌаеӦ с сӔӛӱӠӳӞ осаӖсӖӔӞ аӖӪеӠӦоӞ. ИаӖ сохраӠӔӦӱ 
ӸӦу еӍо ӬерӦу ӌ аӠӍӛӔйсӖой ӌерсӔӔ — ​Ӕ сӦоӔӦ ӛӔ ӌооӋӰе ӥӳӦаӦӱсӺ?

	� НаӓӌаӠӔӺ уроӌӠей аӞерӔӖаӠсӖой ӔӍрӳ — ​ӪӔӦаӦӳ Ӕӓ БӔӋӛӔӔ ӖороӛӺ 
аӖоӌа: ӥереӌоӐа, ӖоӦороӞу ӬеӦӳресӦа ӛеӦ. СӦоӔӦ ӛӔ ӐӛӺ руссӖой 
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ӌерсӔӔ ӦаӖӑе оӋраӦӔӦӱсӺ Ӗ ӖаӖоӞу-ӠӔӋуӐӱ архаӔӬӠоӞу ӥереӌоӐу 
БӔӋӛӔӔ? ИӛӔ ӛуӬӯе оӋойӦӔсӱ Ӌоӛее соӌреӞеӠӠӳӞ — ​ӛӔӋо ӑе ӥрӔ-

ӐуӞаӦӱ уроӌӠӺӞ Ӡоӌӳе ӠаӓӌаӠӔӺ с оӦсӳӛӖаӞӔ Ӗ ӬеӞу-Ӧо ӐруӍоӞу?

ВОПРОСЪ ИОЛЫТОРАЛИЗАРИИ  
(ӖоӞӞерӬесӖой аӐаӥӦаӪӔӔ):

	� Не уӋраӦӱ ӛӔ ӠаӞ Ӕӓ ӔӍрӳ сӹӑеӦӠуӹ ӌеӦӖу с ӥуӦеӯесӦӌӔӺӞӔ ӌо ӌре-

ӞеӠӔ, ӬӦоӋӳ ӔӓӋеӑаӦӱ ӍӠеӌа ӖӔӦайсӖӔх ӪеӠӓороӌ?
	� ВӳӞӳӯӛеӠӠӳй ӍӛаӌӠӳй ӓӛоӐей ӔӍрӳ — ​ӧраӠӪуӓ. Не сӐеӛаӦӱ ӛӔ еӍо 

ӌо ӧраӠӪуӓсӖой ӌерсӔӔ, ӠаӥрӔӞер, ӖаӠаӐӪеӞ, ӐаӋӳ Ӡе оӦӥуӍӠуӦӱ 
ӔӍроӖоӌ?

	� СӖоӛӱӖо оӐеӑӐӳ ӠуӑӠо осӦаӌӔӦӱ Ӡа сӦрӔӥӦӔӓерӯе, ӬӦоӋӳ ӥоӛуӬӔӦӱ 
ӌ СЧА ӌоӓрасӦӠой рейӦӔӠӍ М («ОӦ 17 Ӕ сӦарӯе»), а Ӡе АО («ТоӛӱӖо 
ӐӛӺ ӌӓросӛӳх»)?

ВОПРОСЪ ИНТЕРНАРИОНАЛИЗАРИИ:
	� В ӖаӖой ӖоӐӔроӌӖе храӠӔӦӱ Ӕ оӦоӋраӑаӦӱ ӔӍроӌӳе ӦеӖсӦӳ, ӬӦоӋӳ 

ӔӍра «Ӕӓ ӖороӋӖӔ» ӥоӐӐерӑӔӌаӛа ӌсе ӓӠаӖӔ ӥӔсӱӞеӠӠосӦей ӌсех 
ӠуӑӠӳх ӠаӞ ӺӓӳӖоӌ?

	� ИаӖ ӓаӥроӍраӞӞӔроӌаӦӱ ӍӛаӌӠое ӞеӠӹ, ӬӦоӋӳ оӠо ӖорреӖӦӠо раӋо-

Ӧаӛо Ӕ хороӯо ӌӳӍӛӺӐеӛо ӖаӖ Ӡа аӠӍӛӔйсӖоӞ ӺӓӳӖе, ӍӐе ӥӔӯуӦ сӛеӌа 
Ӡаӥраӌо, ӦаӖ Ӕ Ӡа араӋсӖоӞ, ӍӐе ӥӔӯуӦ сӥраӌа Ӡаӛеӌо?

	� ИаӖ орӍаӠӔӓоӌаӦӱ раӋоӦу с ӦеӖсӦаӞӔ, ӬӦоӋӳ Ӕх ӥереӌоӐӳ ӞоӑӠо 
Ӌӳӛо ӌсӦаӌӛӺӦӱ ӌ ӔӍру, Ӡе ӥереӖоӞӥӔӛӔруӺ ее ӖаӑӐӳй раӓ ӪеӛӔӖоӞ?

ВОПРОСЪ ЛОИАЛИЗАРИИ  
(ӥоӞӔӞо ӌсех ӌӳӯеӥереӬӔсӛеӠӠӳх):

	� ИаӖӔе ӞаӦерӔаӛӳ, ӥоӞӔӞо ӦеӖсӦа, Ӟӳ ӞоӑеӞ ӥреӐосӦаӌӔӦӱ ӥереӌоӐ-

ӬӔӖаӞ, ӬӦоӋӳ оӠӔ ӛуӬӯе ӥоӠӔӞаӛӔ, ӌ ӖаӖоӞ ӖоӠӦеӖсӦе ӔсӥоӛӱӓуеӦсӺ 
Ӧа ӔӛӔ ӔӠаӺ сӦроӖа?

	� БуӐеӞ ӛӔ Ӟӳ ӠаӠӔӞаӦӱ ӐӛӺ ӛоӖаӛӔӓаӪӔӔ ӥроӧессӔоӠаӛоӌ ӔӛӔ ӥо-

ӥроӋуеӞ сӸӖоӠоӞӔӦӱ Ӕ ӞоӋӔӛӔӓоӌаӦӱ ӧаӠаӦоӌ?
	� ХоӦӔӞ ӛӔ Ӟӳ ӛоӖаӛӔӓоӌаӦӱ Ӡаӯу ӔӍру Ӡа ӥоӛӱсӖӔй? А Ӡа ӔӠӐоӠеӓӔй-

сӖӔй? ОӖуӥӔӦсӺ ӛӔ ӸӦо?

На последнем вопросе, пожалуй, и в самом деле стоит остановиться подробнее.

НуӑӠа ӛӔ ӛоӖаӛӔӓаӪӔӺ?

Локализация — ​это возможность познакомить с игрой геймеров по всему 

земному шару. Если вы разработчик, представьте себе, как вашим детищем 

наслаждаются где-нибудь на бразильском пляже люди, не знающие ни одно-

го языка, кроме родного португальского. Разве это не прекрасно? Если ваш 
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проект на русском, то вопрос «нужна ли локализация» для вас, скорее всего, 

и не стоит: английская версия есть даже у игры «Петька и Василий Иванович 
спасают галактику» (1998), главные герои которой — ​персонажи советских 

анекдотов*. Но что, если вы пишете на английском изначально? Это главный 

язык международного общения, у него сотни миллионов носителей (и вы сре-

ди них!), а локализация — ​это лишняя работа и затраты, которые, вероятно, 

и не отобьются… Может, и одного языка достаточно?

В 90-е годы, когда выводить игры на рынки разных стран было намного сложнее, 

чем сегодня, многие разработчики именно так и полагали. Сколько выдающихся 

тайтлов таким образом не получили перевода с японского, уже и не сосчитать, 

но точно сотни, если не тысячи. Конечно, бывает, что игра продается плохо, 

и локализация действительно не окупается — ​однако заранее сказать наверняка, 

оправдаются ли затраты по этой статье для того или иного проекта, нереально. 

Конкретных цифр, на которые можно ориентироваться, у нас из-за этого не так 

много, однако кое-какие любопытные исследования все же есть. Например, 

разработчики визуальной новеллы Slay the Princess (2023) перед релизом 

опросили людей, добавивших ее в Steam в список желаемого: станете ли вы 

играть, если она будет доступна только на английском? Вот результаты17:

аӓӳӖ Steam 
у ӥоӛӱӓоӌаӦеӛӺ

ПроӪеӠӦ  
оӦӌеӦӔӌӯӔх «Ӑа»

ИоӛӔӬесӦӌо 
оӥроӯеӠӠӳх

БраӓӔӛӱсӖӔй 
ӥорӦуӍаӛӱсӖӔй 66 361

НеӞеӪӖӔй 61 523

ИсӥаӠсӖӔй 58 134

ПраӠӪуӓсӖӔй 56 349

ИӦаӛӱӺӠсӖӔй 45 353

ИӔӦайсӖӔй 32 2019

аӥоӠсӖӔй 23 654

ИорейсӖӔй 22 997

ВсеӍо 37.23 5391

Сегодня Slay the Princess доступна в Steam на 13 языках — ​думаю, очевидно, 

к какому выводу пришли ее авторы. Можно заметить, что играть на английском 

менее прочих расположены геймеры из Китая, Японии и Южной Кореи — ​а это 

соответственно второй, третий и четвертый по размеру рынки видеоигр в мире18. 

Стоит добавить локализацию, и заинтересованная в вашем проекте аудитория 

в азиатских странах вырастает втрое-вчетверо. Скорее всего, даже больше — ​по-

тому что рекомендательные алгоритмы магазинов попросту не выдают геймерам 

*	 В Steam она называется Red Comrades Save the Galaxy: Reloaded.


