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Настоящее исследование посвящено переводу имен собственных в видеоиграх по вселенной Warcraft. Основное внимание в работе сосредоточено на классификациях имен собственных, способах их передачи в выбранных переводах, а также анализе того, как со временем и развитием индустрии видеоигр изменялся и перевод.
Актуальность работы обусловлена тем, что за последние годы такое направление перевода, как локализация (программного обеспечения, видеоигр, фильмов и т. д.), стала одним из наиболее перспективных и быстро развивающихся. Так, крупнейшее в России бюро переводов Awatera выделяет отрасль видеоигр наравне с энергетикой и фармакологией. Рост рынка видеоигр вызван отчасти эпидемией COVID-19, т.к. введенные из-за неё ограничения вынудили людей искать новые способы проведения досуга. Это привело к повышению интереса к видеоиграм как к способу снять стресс и провести время с друзьями в онлайн среде, что способствовало увеличению спроса на игры. Многие игровые проекты направлены на международный рынок, что вызывает необходимость их перевода. Таким образом, рост рынка видеоигр в свою очередь приводит к повышению спроса на связанные с ними услуги, в том числе на перевод и локализацию.
Целью работы является анализ и сравнение переводов имен собственных, представленных в выбранных видеоиграх, а также оценка адекватности исследуемых переводов. Для достижения данной цели были поставлены следующие задачи:
· рассмотреть особенности перевода видеоигр и изучить место последнего на современном рынке переводческих услуг;

· рассмотреть понятие «имя собственное»;

· проанализировать существующие классификации имен собственных;

· проанализировать способы перевода имен собственных;

· провести сплошную выборку имен собственных в рассматриваемых переводах;

· сравнить перевод имен собственных в исследуемых переводах;

· сделать вывод об адекватности выбранных переводов.

Теоретической основой исследования послужили труды авторитетных ученых-лингвистов: А.В. Суперанской, Н.К. Гарбовского, Д.И. Ермоловича и И.С. Алексеевой.

Материалом исследования является следующая выборка видеоигр по вселенной Warcraft: Warcraft III: Regin of Chaos (2002 г.) и дополнение к ней Warcraft III: The Frozen Throne (2003 г.) и Warcraft III: Reforged (2020 г.), являющаяся обновленным переизданием первых двух игр. Данные игры были выпущены компанией Blizzard Entertainment. Выбор именно этих игр серии обоснован следующими причинами:
· Оригинальные игры были переведены на русский язык компанией «СофтКлаб», которая на данный момент является крупнейшей издательской и дистрибутивной компанией на территории России, стран СНГ и Восточной Европы. Над переводом обновленной версии игры работали уже внутренний переводческий отдел компании-разработчика, что привело к возникновению весьма разных переводов одного и того же произведения. 
· Объем вселенной Warcraft делает невозможным рассмотрение всего спектра связанных с ней произведений, что приводит к очевидной необходимости сфокусироваться на каком-либо одном источнике переводного материала.

Перевод, выполненный компанией «СофтКлаб», далее будет обозначен как «Перевод №1», перевод, выполненный Blizzard Entertainment, далее будет обозначен как «Перевод №2».
Для решения поставленных задач были изучены теоретические материалы исследования и использована классификация имен собственных, предложенная А.В. Суперанской [Суперанская: 173–213], для сопоставления двух переводов использовалась таблица практической транскрипции Д.И. Ермоловича [Ермолович: 134–137]. Рассмотрение разделов, посвященных переводу имен собственных, в трудах И.С. Алексеевой [Алексеева: 150–151, 186-190] и Н.К. Гарбовского [Гарбовский: 469–483] позволило заключить, что наиболее частотными способами передачи онимов являются транслитерация и практическая транскрипция. Кроме того, из рассматриваемых видеоигр была сделана выборка переводов имен собственных, составившая 30 единиц. Последние были разделены на следующие три категории:
1. Имена собственные, в Переводе №1 которых были допущены отступления от правил практической транскрипции, либо незначительные графические изменения (некоторые из которых можно считать оправданными). Перевод №2 выполнен без подобных отступлений. К данной категории были отнесены 14 имен собственных.
2. Имена собственные, Перевод №1 которых был выполнен без ошибок и отступлений от правил практической транскрипции. Перевод №2 этих онимов значительно отличается от Перевода №1 ввиду разного подхода переводческих коллективов к определению того, является ли тот или иной оним «говорящим». К данной категории были отнесены 4 имени собственных.
3. Имена собственные, Перевод №1 которых содержит значительные опущения и / или искажения. Данные недочеты были устранены в Переводе №2. К данной категории были отнесены 12 имен собственных.
Исходя из полученных данных, был сделан вывод о том, что, несмотря на то, что ряд изменений и отступлений от оригинала, допущенных переводчиками компании «СофтКлаб», можно считать оправданным, в данном переводе присутствует значительное количество искажений и необоснованных опущений, приведших к потере как важных смысловых компонентов рассматриваемых онимов, так и элементов эстетической, эмотивной и экстралингвистической информации. Данные ошибки и недочеты были устранены в переводе, выполненном компанией Blizzard Entertainment, что позволяет считать его более адекватным.
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