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Игра слов является важным элементом художественной выразительности анимационных фильмов, формируя их юмористический и стилистический эффект. При переводе она представляет особую сложность, поскольку требует сохранения не только смысла, но и комического воздействия на зрителя. Сопоставительный анализ передачи игры слов при переводе с английского языка на русский и с русского языка на английский позволяет выявить используемые переводческие стратегии и определить, в какой степени удаётся сохранить оригинальный замысел в условиях межъязыковой и межкультурной коммуникации.
Цель работы заключается в сопоставлении и анализе способов перевода игры слов на материале англоязычных и русскоязычных мультфильмов “SpongeBob Square Pants” [1], “The Amazing World Of Gumball” [2] и «Иван Царевич и Серый Волк» [4] и их официальных переводов, вышедших в прокат.
Согласно О. С Ахмановой «Каламбур (игра слов) – фигура речи, состоящая в юмористическом (пародийном) использовании разных значений одного и того же слова или двух сходно звучащих слов» [3].
Российский лингвист В. З. Санников выделяет несколько типов каламбуров, опираясь на лексико-семантические особенности задействованных единиц. Каламбуры могут быть основаны на:
Многозначности – использовании одного слова в разных значениях;
Омонимии – игре на совпадении звучания слов при различии их значений;
Паронимии и парономазии – использовании слов, близких по звучанию и разных по значению;
Псевдосинонимии и псевдоантонимии – каламбуры строятся на видимой, но ложной смысловой близости или противоположности слов [5].
В нашей работе мы уделили пристальное внимание переводу каламбуров, основанных на омонимии. Каламбуры, построенные на омонимах, недостаточно хорошо изучены с точки зрения перевода, хотя они вызывают значительную сложность для переводчика.
Анимационные фильмы, являющиеся материалом нашего исследования, несмотря на ориентацию на детскую аудиторию, активно используют игру слов, скрытые смыслы, культурные отсылки и иронию, понятные взрослым зрителям. Юмор в них часто функционирует на двух уровнях: буквальном – для детей, и подтекстовом – для более зрелой аудитории. Именно сочетание простоты восприятия и сложных языковых механизмов делает данный материал особенно подходящим для анализа способов перевода каламбуров. 
При переводе анимационных фильмов, содержащих каламбуры перед переводчиком как с английского, так и с русского языка стоит дилемма выбора стратегии перевода: попытаться сохранить игру слов на языке перевода или передать только смысл, отказавшись от формы.
Рассмотрим несколько примеров:
Richard: I think it's time for a toast. [He eats a slice of toast] Thank you.
Ричард: Я думаю, самое время для тоста. [Съедает кусочек тоста] Спасибо.
В данном случае переводчик воспользовался приемом калькирования, потому что слово «тост» в русском языке позволяет сохранить ту самую двусмысленность, которую закладывали в оригинальную шутку.
Рассмотрим еще один пример перевода из “SpongeBob Square Pants”:
SpongeBob: Wow! It’s Sunday Gary! Guess what’s for breakfast?
SpongeBob: A sundae!
Спанч Боб: Ух ты! Сегодня воскресенье! Гэри, угадай что у нас сегодня на завтрак?
Спанч Боб: Мороженое! [4].
В данном случае омонимичный каламбур сохранить не удалось, поскольку замена каламбурной лексической единицы противоречила бы видеоряду. Переводчик жертвует юмором и применяет стратегию опущения.
В русскоязычных анимационных фильмах тоже присутствует такого рода игра слов, например, в мультфильме «Иван Царевич и Серый Волк»:
– Варвара Краса, длинная коса! А где коса?
– Вот коса! (Баба Яга достает косу для травы).
– Wait, one more guess. Let me think. Fiona?
– I’m not Fiona. [4].
В данном случае прослеживается четкая игра слов, построенная на омонимии. Однако в английском языке подобрать сходную игру слов невозможно, поэтому шутка обыграна при помощи компенсации с частичной потерей игры слов.
Рассмотрим еще один пример из мультфильма «Иван Царевич и Серый Волк»:
– Ты когда-нибудь делал массаж стоп?
– Ты имеешь ввиду делал ли я кому-нибудь? Или делал ли мне кто-нибудь?
– Have you ever given a foot massage?
– You mean, have I given one to someone? Or has someone given one to me? [4].
В данном случае используется калькирование с частичным сохранением синтаксической двусмысленности. Комический эффект поддерживается за счёт последующего уточнения, а не за счёт полноценной омонимии.
В результате сопоставительного анализа можно сделать вывод, что способы перевода каламбуров, основанных на омонимии, в целом совпадают как при переводе с английского языка на русский, так и с русского языка на английский. В обоих случаях переводчики используют сходные стратегии: калькирование при наличии формального совпадения, подбор функционального аналога, компенсацию или опущение при отсутствии омонимической пары в языке перевода.
Однако степень сохранения игры слов напрямую зависит от структурных особенностей языков. Достаточно редки случаи, когда омонимия совпадает в паре языков, и удаётся почти полностью сохранить двусмысленность и комический эффект. Чаще прямые соответствия отсутствуют, что приводит к частичной или полной утрате формы каламбура. В таких ситуациях переводчик ориентируется не на буквальное воспроизведение, а на передачу общего юмористического эффекта.
Таким образом, способы перевода принципиально не различаются в зависимости от направления перевода, однако их успешность определяется степенью языкового совпадения и требует гибкого, творческого подхода.
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