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Процесс локализации компьютерных игр выходит далеко за рамки простого перевода текста, представляя собой комплексную адаптацию продукта под культурные, лингвистические и технические условия целевой аудитории. В условиях глобализации игровой индустрии качественная локализация становится критически важным фактором коммерческого успеха и признания игры на международном уровне.
Наибольшие трудности при локализации представляют компьютерные игры, обладающие ярко выраженным национальным колоритом или специфическим историческим сеттингом, где реалии, фразеологизмы и дискурсивные практики являются не просто фоном, а неотъемлемой частью игрового мира. Игроки все больше ценят не только технические составляющие, но и аутентичность продукта, что делает исследование рассматриваемой проблематики актуальным в условиях стремительного развития игровой индустрии.
Ключевым понятием здесь выступает лингвокультурный код. Это сложная система языковых и культурных элементов, которые отражают взаимосвязь языка и культуры [1]. Эта категория находится на стыке лингвистики и культурологии, представляя собой сложную систему знаков и символов, закрепленных в языке, которые аккумулируют исторический опыт, ментальные установки и специфическую картину мира определенной культурной общности.
Лингвокультурный код включает в себя следующие основные языковые элементы: реалии, культурные коннотации, фразеологизмы, паремии, стилистические и дискурсивные особенности.
Одной из центральных дилемм в теории и практике перевода является противоречие между стратегиями доместикации (адаптации) и форейнизации (отстранения). В контексте игровой локализации это противоречие проявляется особенно остро. Излишняя адаптация, направленная на максимальное сближение текста с культурой языка перевода, может стереть уникальный лингвокультурный код оригинала. Переводчик вынужден искать баланс между сохранением культурной специфики и задачей сделать контент понятным для игрока, сочетая различные переводческие стратегии и трансформации.
Материалом для анализа таких решений послужила локализация компьютерной игры «Atomic Heart» от студии «Mundfish» [2] с русского на английский язык. Выбранный разработчиками сеттинг игры несет в себе советский лингвокультурный код, который выполняет функцию миростроения.
Очень креативно разработчики игры подошли к названиям оружия и роботов, использовав реалии русского быта и культуры, а также сленга. Например, Лапта [2] – оружие напоминает инвентарь из игры – перевели транслитерацией Lapta [2]. Роботов Ватрушка и Беляш [2] – Vatrushka и Belyash [2] соответственно. При использовании данной трансформации реалии сохраняются, но смысл может быть утрачен для игрока без культурного контекста. Интересно, что название робота Пчела [2] перевели транслитерацией – Pchela [2], хотя в английском присутствует прямой перевод, как, например, в названии робота Шмель – Bumblebee [2].
Оружие Хипарь [2], название которого происходит от сленгового названия человека-хиппи – приверженца популярной в 60-х-70-х годах XX века субкультуры – в английской локализации Greaser [2]. Greaser – это такой же приверженец популярной, но только в США, субкультуры тех годов. При переводе был утрачен культурный смысл названия и заменен на функционально близкий, но иной образ, понятный для иностранного пользователя.
Примечательной особенностью локализации является опущение отчеств персонажей, но не полностью, а по возможности. Так как в англоязычных странах нет отчеств, переводчики стремились минимизировать их использование. При описаниях персонажей или в важных диалогах отчества сохранены и переведены транслитерацией, как и все русские имена и фамилии в игре, например, Сергей Алексеевич Нечаев – Sergey Alekseyevich Nechaev [2]. Но в дополнительном контенте, при сравнении двух версий, это было замечено. 
В СССР самым распространенным обращением к другому человеку являлось слово товарищ [2], что, естественно, встречается в игре очень часто. В английском варианте это comrade [2], то есть при переводе использована трансформация калькирования, соответственно, английский вариант несет в себе советский культурный фон.
Анализ переводческих решений выявил гибкую, но противоречивую стратегию локализаторов, основанную на компромиссе между форейнизацией и доместикацией. Доминирующей тенденцией является стремление сохранить уникальность советского контекста, что достигается через активное использование транслитерации и калькирования. Однако, чтобы обеспечить комфорт и беспрепятственное получение игрового опыта англоязычным игроком применяется стратегия доместикации. Таким образом, при локализации компьютерной игры удается передать символический слой советской культуры, создавая атмосферу, но утрачивая при этом глубину социального контекста. Этот подход отражает общую тенденцию в локализации компьютерных игр.
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