Транслатологическая специфика видеоигры «Divinity Original Sin 2»
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Видеоигры – это медиа на стыке искусства и технологий. Они стали частью индустрии развлечений в конце 1950-х гг. Тогда появились первые видеоигры, и они были мало похожи на те, что мы можем видеть сейчас: видеоигры тех лет не могли похвастаться большим количеством текста и сценария. Однако игры преобразовывались и совершенствовались во всем смыслах, на данный момент популярность компьютерных игр как никогда высока, что является закономерным, поскольку игры стали более массовыми. Актуальность исследования заключается в том, что игр с каждым годом становится все больше и все они требуют перевода. На примере «Divinity Original Sin 2» проанализируем переводческие преобразования. К сожалению, не все игры получают такой перевод и во многих есть ошибки, недочеты и упущения, которые стоит отслеживать и учиться их не допускать.
В нашем исследовании под «видеоигрой» мы будем понимать программное обеспечение, работающее на специальном оборудовании (компьютере, игровой консоли, портативном электронном аппарате), служащее для организации игрового процесса (геймплея), связи с партнерами по игре или само выступающее в качестве партнера» [1]. Геймдизайнер Р. Костре предлагает следующее определение: «Игра – это акт решения статистически различных сложных ситуаций, представленных противником, который может быть или не быть алгоритмическим в рамках, являющихся определенной системной моделью» [2] именно на сохранение и передачу этих принципов и шагов должен обратить внимание переводчик.
В связи с тем, что компьютерные игры достаточно молодое направление искусства, их перевод обладает определенной спецификой и проблемами, так, например: родовое обозначение отсутствует в английском, но присутствует в русском, что создает множество проблем для переводчика. Thanks, you found my compass! – простое предложение, но, переводя компьютерную игру с возможностью выбора персонажа, мы сталкиваемся с необходимостью выбора – нашёл или нашла? Иногда в корпусе игры предусмотрены разные варианты ответа для мужского и женского персонажей, однако зачастую имеется всего одна реплика. В такой ситуации приходится жертвовать точностью перевода, сводя его к обезличенной форме, например, Мой компас найден, спасибо! [3].
К особенностям перевода компьютерных игр отнесем а) наличие культурного опыта определенной страны; б) наличие интерактивности, т.е. взаимодействие с переводимым текстом; в) использование текста без контекста, в этих случаях переводчику приходится «работать не с цельным текстом, а с локализационной таблицей – списком отдельных фраз и слов» [3]; г) наличие идиом; д) «пасхальных яиц»; е) антропонимы ж) топонимы. Рассмотрим далее несколько примеров, эксплицированных из нашего материала.
В следующем предложении «Comeback Kid: Once per combat, if an enemy lands a fatal blow, Comeback Kid will help you bounce back to life with 20% health. If you die and are resurrected in combat, Comeback Kid will be available again». – «Живчик: позволяет один раз за бой вернуться к жизни с 20% здоровья, когда враг наносит смертельный удар. Если вы умрете в бою, но будете воскрешены, Живчик сможет сработать снова». В английском языке идиома «Comeback Kid» означает человека, который после первоначальных трудностей или неудач добивается успеха. В данном случае переводчики при выборе эквивалента решили оттолкнуться от описания самой способности, подобрав выражение, которое в русском языке также имеет неформальный характер и является идиоматичным.
«Пасхальные яйца» – это секрет в компьютерной игре, фильме или программном обеспечении, заложенный создателями. «Пасхальные яйца» играют роль своеобразных шуток для внимательных игроков или зрителей. Приведем пример «пасхального яйца» в игре «Divinity Original Sin 2». В серии игр Dark Souls важной частью мира является костер, в который воткнут меч, этот меч называется «Coiled Sword», в игре он переведен как: «Витой меч». В Divinity: Original Sin 2 можно также найти костер, в центре которого можно увидеть меч он называется «Uncoiled Sword», в переводе его назвали «Раскрученный Меч». Переводчики использовали ближайший грамматически и лексически верный антоним слова «витой». «Раскрученный Меч» не так четко отражает аллюзию на серию игр Dark Souls, но сама конструкция позволяет безошибочно определить это «пасхальное яйцо» и название в данном случае является лишь вспомогательным средством для восприятия. 
Рассмотрим другие трансформации, использованные при переводе «Divinity Original Sin 2». Комплексное преобразование на лексико-грамматическом уровне использовано в следующем предложении (смысловое развитие и замена части речи): «Index fingers pressed to her lips, she pauses a moment to give you a scrutinizing gander». – «Прижимая к губам указательные пальцы, какое-то время она оценивающе смотрит на вас». Такое решение необходимо потому, что контекстуально именно «какое-то время» логически связанно с описываемым  контекстом. Замена части речи обусловлена тем, что дословный перевод будет звучать неестественно для русского языка, то есть не будет соответствовать норме употребления и сочетаемости русского языка.
Рассмотрим другой пример, «Magister Siwan: In the meantime, your next stop will be Magister William. All passengers have to be registered in the ship’s manifest, and he’s the chap in charge of the logs». – «Магистр Сивен: А теперь иди к магистру Уильямсу. Каждый пассажир должен быть вписан в судовой манифест, а за то, чтобы записи велись как положено, отвечает Уильямс». В этом примере можно заметить сразу несколько преобразований к которым прибегли переводчики, так, например, имя «Siwan» переведено именно при помощи транскрипции, «Сивен». А фамилию «William» переводчики трансформировали в «Уильямс», с целью добавить благозвучия в предложение. Затем переводчики решили использовать стилистическую компенсацию, и смысловое развитие. Можно заметить, как в английском языке прослеживается просторечное общение, в то время как в переводе оно нейтральное. Это произошло благодаря преобразования лексической единицы «chap». Также к этому привела замена лексических единиц «In the meantime, your next stop will be Magister William». На «А теперь иди к магистру Уильямсу». Так в переводе к предложению добавился императив, которой был не так сильно выражен в оригинале.
В заключение отметим, что видеоигр становится все больше, а, значит, требуется все больше переводов. Такие исследования помогают на практике рассмотреть неточности или даже ошибки перевода на конкретных примерах. На примере «Divinity Original Sin 2» можно увидеть, что существует методология перевода, но все еще не особо развита стандартизация процесса перевода именно видеоигр. Все еще существует множество непереведенных игр, и пример успешности «Divinity Original Sin 2» показывает почему все же стоит добавлять в игру различные языки для игроков со всего мира.
Список литературы:
1. Деникин, А. А. Могут ли видеоигры быть искусством? / А. А. Деникин // Империя: сценарии общности и практики различий – 2013. – № 2 – С. 90 – 96.
2. Костре, Р. Разработка игр и теория развлечений / Р. Костре // ДМК Пресс – 2018. – 288 с.

3. Соснин, Д. Локализация игр как особый вид перевода. Ошибки переводчиков / Д. Соснин // SialiaGlobal. – 2019. – URL: https://sialia.global/2019/08/14/game-localization/ (дата обращения: 19.02.2022)
4. Divinity Original Sin 2. https://store.steampowered.com/app/435150/Divinity_Original_Sin_2__Definitive_Edition/
