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ПАРА СЛОВ 

ОТ ПЕРЕВОДЧИКА

— Эту фичу надо заполишить 

к майлстоуну. Иначе не примут.

— Какие, к черту, фичи? У меня дедлайн по багам! 

Стриминг не работает, не до полишинга сейчас!

— Ну написано же все было в диздоке! Как будто не шутер 

делаем, а обычный платформер, честное слово.

Типичный диалог из жизни разработчиков игр

Игровые разработчики довольно забавно разговари-

вают. Вам, быть может, показалось, что приведен-

ный выше разговор состоялся между двумя американ-

цами или англичанами, но в действительности русские 

создатели игр и сами используют в речи массу заимство-

ваний.

Это вполне естественно: у каждой профессии есть 

свой сленг, и сленг разработчиков полон англицизмов. 

Но при переводе книги о создании игр это создает опре-

деленные затруднения.

Слово polishing, к примеру, означает «полировка» или 

«шлифовка». В литературном тексте было бы вполне 

уместно перевести его как «довести до ума» или «наве-

сти глянец» — потому что именно это и имеется в виду. 
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Но вот беда: если вы скажете (русскому!) разработчику, 

что его игре «не хватает глянца», он, вполне возможно, не 

сразу сообразит, что имеется в виду. Зато если скажете, 

что некую систему следовало тщательнее заполишить, 

проблемы не возникнет.

Кранч — это не то же самое, что просто аврал: это 

особый тип длительного аврала, свойственный именно 

игровой индустрии. Майлстоун — это не просто аб-

страктная «веха», а этап развития проекта, как правило, 

отраженный в официальных документах и договорах. 

Ну а переложить на русский язык фичу и вовсе затруд-

нительно (в заголовках обычно пишут «особенность», но 

в тексте это часто не звучит).

Решая, как обойтись с этим специфическим языком, 

мы попытались соблюсти баланс. Сталкиваясь в тексте 

с англицизмами, мы оценивали, можно ли перевести 

их без потери смысла или коннотации. Если да — то 

переводили («мультиплеер» ничем не отличается от 

«многопользовательского режима»), если нет — сохра-

няли сленговое слово. Из-за этого текст порой выглядит 

своеобразно. Но мы считаем, что, хоть литературность 

и ценна, ценна также и возможность познакомиться со 

сленгом, которым пользуются и русские разработчики. 

По крайней мере, если вас занесет на игровую конферен-

цию, теперь вы поймете, о каком таком полишинге идет 

речь.

Чтобы было проще разобраться в терминах, мы доба-

вили к книге глоссарий. Если вы видите, что слово в тек-

сте помечено вот так:
1
 — значит, у него есть небольшое 

пояснение в конце книги в разделе «Глоссарий».

У оригинального текста «Крови, пота и пикселей» 

есть и еще одна особенность. В английском языке, как 



ПАРА СЛОВ ОТ ПЕРЕВОДЧИКА �  9

и в русском, по умолчанию — когда пол человека неиз-

вестен — используется местоимение мужского рода. Но 

некоторые авторы — в том числе и Джейсон Шрейер — 

сознательно нарушают это правило и говорят о человеке 

неизвестного пола «она», желая подчеркнуть, что в игры 

играют (и делают их) не только мальчики. В книге места-

ми используется этот прием.

Традиция использовать по умолчанию местоиме-

ние женского рода молода в англо-американской куль-

туре, но все же успела немного укорениться. В русской 

публицистической культуре такого приема нет. Кроме 

того, русский язык морфологически богаче английского, 

поэтому каждый раз писать «он или она мог или могла 

бы…» (как тоже порой делает Шрейер) невозможно.

Поэтому мы в переводе обошлись с местоимениями 

традиционно — а о взгляде Шрейера на этот вопрос про-

сто рассказали вам здесь. Приятного чтения!

Александра «Альфина» Голубева,

нарративный дизайнер в российской 

игровой студии и переводчик этой книги





Аманде





ВВЕДЕНИЕ

Представьте, что вы решили сделать видеоигру. Идея 

у вас — просто зашибись: там такой усатый сантех-

ник будет спасать принцессу от огромной огнедышащей 

черепахи. Вам даже удалось выудить из инвестора пару 

миллионов долларов на это предприятие. Но что же 

дальше?

Сперва надо подсчитать, сколько людей вы сможете 

нанять. Потом набрать номера пары-тройки художни-

ков, дизайнеров, программистов. Чтобы процессы не 

застревали, понадобится продюсер, а чтобы игра зазву-

чала — звукорежиссер. Ну и, конечно, куда уж без тесте-

ров, готовых проверить все это добро на баги. Ах да, и без 

талантливого маркетолога тоже никуда — иначе как мир 

вообще узнает о вашем будущем хите? А когда вы собере-

те полную команду, надо будет четко прописать график 

ее работы, чтобы точно знать, сколько времени она по-

тратит на каждый этап разработки. Если все пойдет как 

надо, через шесть месяцев у вас будет демоверсия для Е3
1
, 

а к концу года — сборка с полной функциональностью
2
.

И вот прошла пара месяцев. Всё вроде в порядке. Ху-

дожники рисуют вашему сантехнику всяких клевых 
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врагов: призраков, грибы и так далее. Дизайнеры на-

бросали пару хитроумных уровней, где игроку придется 

пробираться между пышущими жаром вулканами и во-

нючими болотами. Программисты только что придума-

ли новый метод визуализации, благодаря которому вы-

глядеть ваши локации будут просто крышесносно. Все 

мотивированы, работа спорится, а акции компании раз-

летаются, как бесплатные газеты в переходе.

А потом как-то утром вам звонит продюсер. Выясня-

ется, что хитрая придумка программистов не работает, 

потому что из-за нее FPS
3
 игры падает до десяти кадров 

в секунду. Плейтестеры
4
 постоянно застревают на уров-

не с вулканом, и маркетолог уже ворчит, что это под-

мочит вам рейтинг на Metacritic
5
. Арт-директор не дает 

аниматорам творческой свободы даже в самых мелочах, 

отчего те уже на стенку лезут. Демоверсию для Е3 надо 

сдавать через две недели, а работы осталось еще на че-

тыре. И инвесторы вдруг решили поинтересоваться, не 

получится ли сократить десятимиллионный бюджет до 

восьми миллионов — ну и что, что придется кого-нибудь 

уволить.

Неделю назад вы с наслаждением репетировали свою 

будущую речь на h e Game Awards
6
 — за титул игры года, 

конечно; а сегодня уже гадаете, удастся ли вам вообще 

доделать свой опус.

Как-то раз я сидел в баре с разработчиком, недавно вы-

пустившим игру. Выглядел он изможденно. Дело в том, 

объяснил он, что, когда проект уже вышел на финиш-

ную прямую, они с командой вдруг осознали: одна из 

центральных механик в их игре приводит к неинтерес-

ному геймплею
7
. Поэтому следующие несколько месяцев 


