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манифестирующих климатическую дипломатию в англоязычных электрон-
ных СМИ, на русский язык. Фактическим материалом исследования послу-
жили 14 электронных статей с сайта www.bbc.com, а также электронная 

статья из издания The New York Times (Hoping to Avert Nuclear Crisis, U.S. 
Seeks Informal Agreement With Iran?) и ее перевод на русский язык. Актуаль-
ность данной работы обусловлена неиссякаемым интересом общественности 

к различным вопросам, затрагиваемым климатической дипломатией. В связи 

с этим важным аспектом служит рассмотрение способов языкового пред-
ставления разнообразных тем, охватываемых климатической дипломатией.  

В результате проведенного анализа статей был сделан вывод о том, что  
в статьях встречаются следующие средства выразительности: метафоры, 

олицетворения, эпитеты, фразеологизмы. При этом отмечаем, что на данный 

момент количество фразеологизмов с отрицательным значением больше, чем 

с положительным, так как негативная реакция людей на природные ката-
клизмы является более выраженной. Основными способами перевода явля-
ются: генерализация (…news of violent tornadoes in the USA... ‘…новости  
о чудовищных катаклизмах в США…’); модуляция (Given the right wind 
conditions the air inside these vicious storms can start to spin… ‘При подхо-
дящем ветре воздух внутри этих злобных штормов может начать вра-
щаться…’); конкретизация (A prolonged heat is currently gripping southwestern 
parts of the United States. ‘Затянувшийся период жаркой погоды в настоящее 

время сжимает в своих тисках юго-западные части США.’).  
Наиболее частотным способом перевода выразительных языковых 

средств, используемых в статьях, посвященных климатической дипломатии, 

является конкретизация (76 %), генерализация (42,8 %) и модуляция (14,3 %).  
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В данной работе был рассмотрен процесс локализации видеоигр, 

который является в настоящее время одним из направлений переводческой 

деятельности. Целью исследования явилось выявление особенностей пере-
вода видеоигр и частотных ошибок при локализации видеоигрового проекта 

«The Last of Us».  
Локализация является многоуровневым процессом, который начинается 

с адаптации текста на физическом носителе видеоигры, включает в себя 

локализованную озвучку и завершается адаптацией некоторых графических 

элементов внутри игры. Главной задачей локализации, выделенной нами, 

является передача смысла, эмоций, эффектов оригинальной версии продукта 

пользователям других стран с учетом их культурных и языковых особен-
ностей. 
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При анализе видеоигры «The Last of Us» было установлено, что при

локализации интерфейса наиболее часто использовались лексические транс-
формации (калькирование – 73 %, Audio – Звук), смысловое развитие – 10 %
(Tutorials – Обучениеи), целостное преобразование – 10 % (Restart encounter –
Начать эпизод заново). Реже встречались лексико-семантические замены

(генерализация – 4 %, Controls – Управление) и приемы опущения – 5 % (Save
game – Сохранение). Основными способами локализации имен персонажей

в игре являются транскрипция и транслитерация. При локализации дости-
жений использовались различные трансформации: целостное преобразова-
ние – 66 % (It can’t be for nothing – Это все неспроста), калькирование –

16 % (Endure and survive – Борись и выживай), антонимический перевод –

10 % (That’s all I got – Больше у меня нет), смысловое развитие – 8 % (Master
of unlocking – Медвежатник).

Было выявлено, что локализация юмористических элементов пред-
ставляет значительные трудности для переводчика. С каламбурами, которые

не имеют отношение к основному сюжету или персонажам, переводчики

удачно справляются, компенсируя их другими каламбурами (You wanna hear
the joke about pizza? Never mind. It`s too cheesy. – Рассказать тебе шутку про

воблу? Не, не буду, слишком соленая). В речи персонажей часто использо-
вались разговорные сокращения, которые не имеют эквивалентов в русском

языке. В этих случаях переводчик прибегал к лексико-семантическим заме-
нам или компенсировал их другими разговорными единицами для сохра-
нения стилистической окраски высказываний («I wanna see what all the fuss is
about» – «Мне интересно, вокруг чего столько шуму»).

Несмотря на то, что локализация игры “The Last of Us” считается

успешной, анализ текстовой локализации показывает, что имеется некоторое

количество упущений, в ряде случаев прослеживаются отклонения от

оригинальной версии и потеря логической связи в диалогах и кат-сценах.

                

                                 
                             

                                                                
                                                                 
                                                                      
                                                                
                                                                   
                         

                                                                  
                                                                    
                                                                      
                                                                     


