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ЛОКАЛІЗАЦІЯ РОЛЬОВИХ ВІДЕОІГОР УКРАЇНСЬКОЮ МОВОЮ  
(НА МАТЕРІАЛІ АНГЛОМОВНИХ ІНДІ-ІГОР Т. ФОКСА 
“UNDERTALE” ТА “DELTARUNE”)

Стаття досліджує процес локалізації відеоігор українською мовою, зокрема рольового 
жанру, оскільки саме тут вербальна складова, що підлягає перекладу є основою сюжету, а її 
адекватна локалізація – запорукою ігрової спроможності в иншомовному середовищі. Визна-
чено, що безпосередні перекладацькі виклики цього медіаформату можна згрупувати у суто 
лінгвістичні й культурні, що ріднять проблеми перекладу відеогри із труднощами роботи із 
літературними текстами та технічні, що є типовими викликами при локалізації авдіовізуаль-
них матеріялів. Потреба Поєднання різнопланових викликів зумовили появу нестандартних, 
порівняно з традиційним перекладом, стратегій і тактик подолання перешкод, Текст відео-
гри визначено як складану багаторівневу мультимодальну структуру, що транслює вербальні 
та невербальні коди крізь візуальний, авдіальний канали та канал «втілення», що наділяє 
відеогру елементом інтерактивности та забезпечує активну взаємодію гравця із текстом. 
Саме врахування цієї унікальної характеристика лежить в основі якісної локалізації відеогри. 
У статті виокремлено три плани вираження, що містять вербальні елементи з якими без-
посередньо працює перекладач – текстовий, авдіовізуальний та людологічний. Визначено, що 
у процесі добору прагматично та естетично еквівалентних відповідників на зазначених пла-
нах вираження локалізатори застосовуються креативні підходи, зокрема пересотворення, 
компенсації та адаптацій. Мультимедійний та нелінійний характер відеоігор підтверджує 
необхідність певного рівня технічної компетентності перекладачів з метою модифікування 
та інтегрування відповідних аудіовізуальних ресурсів та елементів коду задля забезпечення 
імерсивности та відповідно збереження оригінальної інтенції розробника. Врешті, проведе-
ний аналіз дозволив оцінити мовне та культурне перетворення ігрового контенту, зокрема 
діалогів, текстів, графіки та авдіоелементів, та визначити, що якість відеоігрової локаліза-
ції є важливим фактором, що визначається ступенем відповідності адаптації різних рівнів 
смислового вираження до очікувань споживачів щодо ігрового досвіду. 

Ключові слова: локалізація відеоігор, мультимодальність, перекладацькі виклики, стра-
тегії перекладу, авдіовізуальний переклад, ігрова спроможність, якість перекладу.

Постановка проблеми. Відеоігри, з’явившись 
у світі, швидко стали невід’ємною складовою 
популярної культури, одним із найприбуткові-
ших секторів на міжнародному ринку та широко 
розповсюдженим засобом розваг для мільйонів 
людей по всьому світу, зокрема й в Україні. На 
відміну від традиційних медіаформатів, таких як 
книги чи кіно, де глядачі виконують пасивну роль 
та приділяються спостереженню за сюжетом, вза-
ємодіяльно-розважальна природа відеоігор надала 
споживачу можливість стати безпосереднім учас-
ником подій на екрані та зануритись у різнома-
нітні фантастичні світи. Потік нових релізів віде-
оігрової продукції зростає по експоненті, а разом 
із ним і попит на якісні локалізації для споживачів 

у різних куточках світу. У вітчизняному просторі, 
фактично аж до початку 2010-х років, доступ до 
розмаїття комп’ютерних розваг для української 
авдиторії був гранично малим, а ринок пере-
кладних відеоігор в Україні перебував в умов-
ному небутті. Така ситуація склалась через низку 
взаємопов’язаних чинників: від стереотипного 
сприйняття відеогри як суто «дитячої» розваги 
до толерування українським суспільством росій-
ськомовних локалізацій, що протягом багатьох 
років зумовлювало низький попит на україномов-
ний продукт та, відповідно, відсутність комер-
ційної зацікавленості у локалізації відеоігор для 
українського ринку. Наразі ж, галузь української 
ігрової локалізації стрімкий зростає, проте частка 
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офіційних адаптацій, а надто високо бюджетних 
ігор, залишається обмеженою, а українські пере-
клади є переважно неофіційними та напівофіцій-
ними  [4]. Відтак, вітчизняній галузі локалізації 
відчутно бракує чітких теоретичних і практич-
них засад через недостатню вивченість феномена 
ігрової локалізації в англо-українському аспекті.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Огляд здобутків іноземних дослідників надає 
змогу закласти теоретичне підґрунтя для подаль-
шого вивчення питання. Зокрема, спираючись на 
праці Б. Есселінка [10, c. 4], П. Сандріні [20, c. 168] 
та Р. Шеллера  [21, с. 157] можна виснувати, що 
у сучасному глобалізованому світі локалізація 
утвердилася як важливий інструмент адаптування 
мультимедійних цифрових товарів та послуг до 
іноземних ринків. Спираючись на багатовікові 
здобутки та новітні досягнення перекладознав-
ства, локалізація поєднала в собі практики різно-
манітних галузей задля забезпечення ефективної 
адаптації мультимедійних продуктів до запитів, 
звичок і потреб цільової культури й досягнення 
аналогічного комунікативного, прагматичного, 
естетичного ефекту. Переклад, що лежить в основі 
процесу локалізації, передусім орієнтується на 
текст, тоді як локалізація фокусується на потребах 
цільового споживача, що є беззаперечним аргу-
ментом на користь домінування функціонального 
підходу для розв’язання перекладацьких завдань 
та викликів у процесі локалізації. К. Манжирон 
визначає ігрову локалізацію як комплексний про-
цес, що включає інтерактивну мультимедійну та 
мультисеміотичну трансформацію цифрового 
контенту з метою його комерційного поширення 
на інших територіях  [16, c. 190], а отже процес 
перекладацької адаптації відеогри вимагає вирі-
шення низки складних завдань технічного, лінг-
вістичного, культурного, юридичного та марке-
тингового характеру.

При дослідженні процесу локалізації відео-
ігор, наріжним питанням є визначення самого 
об’єкту перекладу, тієї площини з якою безпо-
середньо працює перекладач. За визначенням 
Ґ. Фраска, відеогра – це розважальне комп’ютерне 
програмне забезпечення, яке залучає гравців 
до ігрового середовища через електронні плат-
форми  [13, c. 4]. Проте, як об’єкт локалізації, 
відеогра – це не лише специфічний вид розваг, 
а й культурний артефакт й складний інтерактив-
ний аудіовізуальний продукт. Зокрема, Х. Мак-
свел-Чендлер  [17, c. 49] наголошує, що сучасні 
відеоігри містять ціле різноманіття ресурсів: 
внутрішньоігровий або екранний текст, аудіо- та 

відеофайли, графіку, а також інструкції та паку-
вання. А М. Бернал-Меріно наголошує на муль-
тимедійности відеоігор [9, с. 24–26], вказуючи на 
їхню спорідненість з аудіовізуальними текстами – 
семіотичними конструктами, значення яких про-
дукуються через одночасну взаємодію декількох 
знакових кодів, а саме: візуальних, авдіальних, 
вербальних та невербальних [22, c. 29]. 

Важливо зазначити, що текст відеогри, на від-
міну від інших аудіовізуальних матеріалів, реалі-
зується не лише через власне авдіальний та візу-
альний канал, а й, канал «втілення»  [19, с. 142], 
що передбачає можливості інтеракції споживача 
з віртуальним середовищем як у внутрішньо-, так 
і в позаігровому вимірі. Відтак, перекладач відео-
гри має справу із низкою текстових, інтерсеміотич-
них та аудіовізуальних ресурсів, до яких зокрема 
належить внутрішньо ігровий текст (користуваць-
кий інтерфейс, наратив, діалоги без озвучення), 
текстова графіка (зображення, мапи тощо), аудіо 
і візуальні ресурси (діалоги з озвученням, пісні, 
виконувані персонажами, фонові звуки, кат-
сцени тощо)  [18, c. 155–158]. Відтак, зважаючи 
на інтерактивний та мультисеміотичний харак-
тер відеоігор1, вважаємо за необхідне визначити 
об’єкт ігрової локалізації на основі прагматич-
ного підходу, де саме поняття текст трактується 
як «складна функціональна одиниця письмового 
або усного мовлення, що містить зміст та кому-
нікативну інтенцію, спрямовану на виконання 
певної комунікативної функції за визначеної ситу-
ації»  [14, с. 56]. Це тлумачення обґрунтовує не 
тільки потребу адекватного відтворення змісту та 
смислів текстового плану вихідної відеогри, але 
й забезпечення рівності емоційно-естетичного 
впливу на користувача та автентичності ігрового 
досвіду.

У вітчизняному просторі, незважаючи на без-
заперечну популярність та практичну потребу 
в якісних локалізаціях відеоігрової продукції, 
з перспективи перекладознавства проблематика 
лишається відносно малодослідженою: знахо-
димо лише окремі наукові розвідки із загальних 
проблем перекладу відеоігор (Ю. Головацька, 
й Т. Процишин  [2]; Д. Гнатенко, Ю. Венгер 
й Т. Дружина  [1]), окремі кейс-стаді (Л. Голова-
щенко й С. Лимар [3]) та здобутки представників 
галузі, зокрема локалізаційної спілки «Шлякби-

1 Детальніше про структуру тексту відеогри також див. Кача-
нова, А., & Підгрушна, О. (2023). ВІДЕОГРА ЯК ОБ’ЄКТ 
ЛОКАЛІЗАЦІЇ. Collection of Scientific Papers “SCIENTIA”, 
(May 5, 2023; Sydney, Australia), 132–134. Retrieved from 
https://previous.scientia.report/index.php/archive/article/
view/939
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траф» [7], представленої іменами Т. Чередничок, 
С. Шуль та ін. 

Формулювання цілей. Відтак, ця розвідка 
спрямована на розширення часткової теорії 
англо-українського авдіовізуального перекладу 
та вивчення й виокремлення домінантних стра-
тегій і характерних особливостей локалізації 
англомовних рольових відеоігор українською 
мовою та ставить за мету оцінити продуктивність 
таких підходів у рольових відеоіграх “Undertale” 
і “Deltarune”. Окреслений матеріал дослідження 
належить до доробку американського інді-розроб-
ника Тобі Фокса та був локалізовний українською 
мовою перекладачем-ентузіастом під псевдоні-
мом IT_IS_ME1987 та командою “Pereclaw Team” 
відповідно. Для досягнення цілі було досліджено 
поняття рольових відеоігор та визначено жанрово-
специфічні труднощі їхньої локалізації, окреслено 
критерії якости локалізацій відеоігор, а також 
закономірності досягнення їхньої максимальної 
адекватности; та проведено компаративний аналіз 
перекладацьких стратегій, застосованих для пере-
кладу текстів різних планів вираження: у рамках 
дослідження було зокрема розглянуто корпус 
текстів користувацького інтерфейсу, наративного 
тексту, діалогів, тексту з елементами програмного 
кодування, а також аудіовізуальних ресурсів.

Виклад основного матеріалу. Відеоігри, 
як зазначено вище, принципово відрізняються 
від традиційних текстів і являють собою тіс-
ний симбіоз різноманітних каналів комуніка-
ції. Їхня локалізація, утім, має спільну кінцеву 
мету з будь-яким іншим видом перекладацької 
діяльности – створити смисловий, функціо-
нальний та комунікативний відповідник оригі-
нального твору. Будь-яка відеогра залежно від 
жанру, структури та ступеня інтерактивности 
створює унікальний ігровий досвід, відтворення 
якого ставить на шляху локалізаторів низку різ-
номанітних викликів та проблем, успішність 
розв’язання яких має вирішальне значення для 
загальної якости перекладу. 

Значний практичний інтерес для перекла-
дознавства становить жанр рольових відеоігор, 
оскільки містить вагому частку текстових елемен-
тів, представлених як художнім, так і технічним 
дискурсом. Варто зазначити, що рольові відео-
ігри є витком еволюції традиційних настільних 
рольових ігор, адаптованих до цифрового фор-
мату  [8, с. 20] та, як правило, володіють ключо-
вими рисами своїх попередників, як от фентезій-
ний або фантастичний сетинг; сюжетна оповідь, 
взаємодія з якою визначається правилами й обме-

женнями; система бойових механік та механіка 
дослідження середовища та виконання сюжетних 
завдань; наявність інвентарю, спорядження та різ-
номанітних предметів, покликаних сприяти про-
суванню гравця за сюжетом; присутність Майстра 
гри; тощо. Зміна форми призвела до змін ігрового 
процесу, зокрема через технічні обмеження циф-
рового формату: принципова різниця полягає 
у тому, що настільні рольові ігри ґрунтуються 
на створенні оповіді гравцями, а для цифро-
вих – саме оповідь слугує основою ігрового про-
цесу [15, с. 4]. У цьому жанрі розгортання сюжету 
здійснюється через взаємодію гравця з віртуаль-
ним світом шляхом виконання певної ролі, втіле-
ній в ігровому персонажеві.

Оскільки головне завдання рольових відеоігор 
ігор полягає в тому, щоби якомога глибше зану-
рити авдиторію в події твору, їхня локалізація 
прагне досягти аналогічного ефекту. Відносно 
пропорційне поєднанням наративу, художнього 
та комп’ютерного дискурсу створює низку різ-
нопланових перешкод, стратегії подолання яких, 
значною мірою залежать не лише від перекла-
дацької компетенції, а й численних екстралінг-
вальних факторів. Як наслідок, під час роботи 
з рольовими іграми перекладачі мусять розв’язати 
різноманітні проблеми, пов’язані з відтворенням 
стильової своєрідности, збереженням комуніка-
тивно-смислового наповнення повідомлень за 
умови браку контексту, забезпеченням єдности 
текстових елементів з аудіовізуальним змістом, 
відтворенням культурно специфічних одиниць, 
а також подбати про загальну природність та 
ігрову спроможність адаптації. Зважаючи на бага-
тогранність викликів, що виникають в процесі 
локалізації відеогри, досить складним завданням 
є формування певної методології для оцінювання 
якости перекладу відеоігор, оскільки воно перед-
бачає врахування не лише сюжетних рамок, інди-
відуальних рис та функціональних особливостей, 
а й низки позаперекладацьких чинників: виду, 
виконавців, ресурсів локалізації тощо. Проте, 
якщо за основний критерій взяти явище імерсив-
ности, то можна виокремити три основні плани 
вираження відеогри, від вдалости відтворення 
яких залежить сприйняття продукту авдиторією, 
а саме: 1) текстовий план вираження, що включає 
адекватність й еквівалентність перекладу тексто-
вих ігрових ресурсів, його оформлення та форма-
тування; 2) аудіовізуальний план вираження, що 
охоплює якість озвучення (синхронізації), адап-
тування ігрових ресурсів до цільових запитів; та 
3) людологічний план вираження, що передбачає 
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забезпечення функціональности ігрових механік 
в перекладі. Проте важливо пам’ятати, що таке 
розмежування не є ізольованим, а ігровий досвід 
є безпосереднім результатом взаємодії різних пла-
нів між собою та з гравцем.

Переклад елементів текстового плану вира-
ження, як правило, передбачає застосування 
перекладацьких трансформації, культурних та 
контекстуальних адаптацій, адже подібно тради-
ційним медіа, наративний текст та діалоги у віде-
огрі є основою та рушієм сюжету. Авторський 
стиль Т. Фокса характеризується значною увагою 
до як світу відеогри, так і її героїв, що забезпечує 
правдоподібність сюжету, але й створює низку 
перекладацьких проблем. Провідними світобу-
дівними інструментами виступають квазіреалії, 
а також ігрові персонажі, що носять промовисті 
імена й мають виражені ідіолекти, а натхненний 
поп-культурою наратив та діалоги характеризу-
ються високою концентрацією транстекстулаь-
них елементів, насичених грою слів та гумором 
на грані абсурду. При відтворенні квазіреалій, 
продуктивним шляхом видається стратегія збере-
ження авторських інтенцій й застосування анало-
гічних словотворчих прийомів: Snowdrake (snow 
+ drake) // Снігозень (сніг + селезень), Shyren (shy 
+ syren) // Соромрена (сором + сирена), що дає 
змогу точно відтворити як форму, так і закладені 
в неї смисли. Проте така нагода, через об’єктивні 
розбіжності мов випадає нечасто, відтак у пере-
кладі спрацьовують методи компенсації шляхом 
творчого переосмислення (Nice Cream // Добро-
зиво) та елементів одомашнення (Instant Noodles // 
Мівіна). Проте, не поодинокі й випадки повних 
втрат, зумовлені браком співзвучности (Spider 
Cider // Павучий Сидр) та каламбурів (Tough 
Glove // Груба Рукавиця) у перекладі. Власне, 
втрати, як повні, так і часткові, спостерігаються 
і при відтворенні промовистих імен, що, зокрема 
пов’язано із їхньою смисловою насиченістю: 
Undyne (від англ. undying) // Андайн або Dr. Alphys 
(анаграма shy pal)  // Др. Альфіс. Використаний 
прийом транскодування лише нашкодить, адже 
українські гравці, котрі не володіють англійською 
мовою, не матимуть змоги навіть ідентифікувати 
персонажів, а отже – отримати ігровий досвід. 
Варто зазначити, що почасти пошуку вдалого від-
повідника сприяє зв’язок текстового каналу із візу-
альним. Як-от відтворення імені персонажа: Top 
Chef // Круть Шеф, що не тільки відтворює слово 
“top” у значенні «найкращий» та обіграє той факт, 
що персонаж повсякчас обертається мов дзиґа, 
але й гармонійно поєднується з перекладом ігро-

вих предметів, які той дарує гравцеві – Top Cake // 
Круть-Торт та Spin Cake // Верть-Торт. Відтак, 
творчий підхід – це єдиний шлях, що може збе-
регти рівноцінний ефект у перекладі, наприклад 
ім’я Rouxls Kaard, яке відповідно до французької 
вимови читається як Rules Card, було перекладено 
українською мовою за допомогою стилізованої 
архаїзації – Правѣлъ-Картъка, яка вмотивована 
особливостями ідіолекту цього персонажа, якому 
притаманне змішування декількох мов та вико-
ристання староанглійських словоформ: Trulyeth, 
History shall not forget...  [11] // Воістыну, Исто-
рія николы не забуде... [5]. Зазначмо, що особли-
вості вимови усіх персонажів, загалом, перейшли 
у текст перекладеної відеогри із незначними змі-
нами, зокрема завдяки використанню еквівалент-
них прийомів на фонографічному рівні: Clever. 
Verrrryyy clever  [12] // Розумно. Дужжжжееее 
розумно  [6], та збереженні стилістичної забарв-
леності на лексичному, завдяки використанню 
просторіч: ... whatever  [12] // ... ок, пофіг  [6], 
перевираженню інвективів: C’mon, freak  [121 // 
Давай, знайдибіда [5], адаптації мовних девіацій: 
tem study hard and go to COLLEGE!!!  [11] // тем 
розУМНА!!! тем сильно читься і піде в КОЛ-
ЛЕЖ!!!  [5]. Проте, буквальний підхід до відтво-
рення більш природних для англійської мови сло-
возливань видається дещо штучними: howzabout 
it? [12] // якнарахунок цього? [6]. Орієнтиром під 
час відтворення таких одиниць мають служити 
характери самих персонажів – оскільки репліка 
належить легковажному й жартівливому персо-
нажу, її можна було б відтворити за допомогою 
просторічь з легким гумористичним відтінком, 
наприклад: «то шо?». 

Власне, гумористичні елементи відеоігор зна-
ходять своє адекватне перевираження у перекладі 
тоді, коли зміст або форма жарту має універсаль-
ний характер: i’ve gotten a ton of work done today. a 
skele-ton [12] // я виконав цілу тонну роботи сьо-
годні. скеле-тонну [6]. Проте, очевидно, що через 
об’єктивні причини, відтворення жартів вима-
гає використання прийомів адаптації: Partn’er? 
I hardly know ‘er!!  [11] // Яка ще ПАРА? Та між 
нами ще й ЛІД не розтанув!! [5]. Мультимедійна 
природа відеогри подекуди ще більше ускладнює 
відтворення гумору, адже вимагає збереження 
безпосереднього зв’язку текстового плану з візу-
альною складовою. Тільки повне перетворення 
жарту може бути єдиним виходом із проблемної 
ситуації. А нехтування пошуком вдалих адапта-
цій може призвести до втрати гумористичного 
ефекту. Наприклад, дослівний переклад діалогу 
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в якому персонаж ставить гот-доґи на голову 
головного героя: it’s on the house. well, no. it’s on 
you. // він на даху. чорт, ні. він на тобі позбавляє 
жарт й повідомлення загалом будь-якого сенсу. 
Пошук вдалих функціональних відповідників 
вимагає й адаптація алюзій на явища реального 
світу, як-от відтворення назви вигаданого сері-
алу за допомогою поширеного в Україні аніме-
жаргону створює чіткі асоціації з цим різнови-
дом медіа: “Mew Mew Kissy Cutie” // «Мяв Мяв 
Цілуюча Няшка». Проте, що багатошаровішими 
та насиченішими є такі алюзивні одиниці, то 
менше можливостей відтворити всі їхні аспекти 
мовою перекладу, так приміром: Sadie Hawkman’s 
dance // танець Сейді Соколюк, де переклад видо-
зміненого імені Sadie Hawkins, що відсилає до 
американської традиції, коли жінки запрошують 
чоловіків на танець, ґрунтувався не на прямому 
відповіднику (білий танець), а на частковому 
одомашненні імені:. Причиною цього стала жар-
тівлива модифікація традиції в ігровому світі: 
At this dance, all the chaperones wear giant hawk 
heads  [11] // На цьому балу, всі супроводжувачі 
носять велетенські маски соколів  [5]. Оскільки, 
неможливо відкинути вірогідність того, що гравці 
зможуть взяти участь в цій події у наступних 
розділах гри, адаптація жарту через український 
відповідник могла б зумовити значні смислові 
розбіжності у майбутньому. Отже, хоч цей варі-
ант і відтворює загальний сенс повідомлення, 
він, однак, зумовлює асоціативні втрати, адже 
ім’я Сейді Гоукінз не має для українських грав-
ців жодного культурно-смислового забарвлення. 
Попри бажання та активні спроби локалізаторів 
адекватно відтворити ономастичні, гумористичні, 
жаргонні та культурно марковані елементи на тек-
стовому плані вираження, деякі втрати є немину-
чими й не залежать від перекладацького хисту.

Переклад елементів аудіовізуального плану 
вираження відеоігор передбачає ґрунтовну 
роботу зі звуковими та графічними елементами, 
спрямовану не лише на їхню адаптацію до запи-
тів цільової мови та культури, а й забезпечення 
їхнього функціонування під час гри. Графічний 
текст, який у відеоіграх, як правило, представлено 
написами, знаками та мапами, не лише сприяє 
зануренню в ігровий світ, а й часто містить важ-
ливу інформацію, необхідну для подальшого 
просування по сюжету. Збереження когерент-
ності цього текстового виміру, утім, є досить 
непростим завданням через необхідність здій-
снення маніпуляцій з ігровими файлами та коду-
ванням, що потребує високої компетентности та 

галузевих знань. Для забезпечення максималь-
ного занурення, певні культурно марковані еле-
менти графічного тексту були одомашнені, що 
через залучення питомих українських аналогів 
лише посприяло розумінню контексту. Примі-
ром, напис A+ на рухомих деталях графіки було 
замінено на 12, позаяк така система оцінювання 
є більш зрозумілою для українських гравців. Та 
окрім забезпечення насолоди від ігрового про-
цесу, відтворення візуального каналу в досліджу-
ваних іграх відіграє також важливе значення для 
проходження, оскільки нехтування ним могло б 
призвести не тільки до нерозуміння гравцями різ-
номанітних головоломок та загадок, а й суттєвих 
сюжетних втрат, пов’язаних з ними. Для прикладу, 
після розв’язання головоломки, де гравець мусить 
ввести напис, натискаючи на кнопки, антагоністка 
повідомляє героїв, що ті щойно погодилися стати 
її рабами, оскільки саме це було зашифровано 
в тексті: AGREE2ALL // ЗГОД4Н4ВС3. За неповної 
локалізації зв’язок з візуальним каналом та діало-
гами було б втрачено, що неодмінно б позначилося 
на якости ігрового досвіду. Примітним є також те, 
що окрім забезпечення суто графічної еквівалент-
ности, локалізатори мусили подбати про ігрову 
можливість свого перекладу через модифікування 
ігрового коду. Цікавим випадком є повне пересо-
творення оригінальної головоломки, задля забез-
печення схожого ефекту від проходження голово-
ломки: локалізатори замінили оригінальне «apple» 
на «шоколад» (рис. 1.) – улюблену їжу головного 
героя, а також перефразували деякі з рядків діа-
логів для уникнення смислових розбіжностей: 
Always been annoying how much your hair smells 
like apples [11] // Весь час бісить – то ти шокола-
дом тхнеш, то волосся яблуками пахне [5]. 

Окрім того, було видозмінено анімацію із зобра-
женнями відповідних «розгадок», а також додано 
жарт – щойно гравець вводить частинку «ШОК», 
його персонажа б’є струмом. Така, здавалось би, 
незначна зміна вимагала, утім, ґрунтовної роботи 
з мовою програмування гри, оскільки в процесі 
створення цієї модифікації перекладачі стикалися 
з проблемами нашарування текстур та нефунк-
ціональности кнопок, які могли б призвести до 
неможливости повноцінного проходження. Однак 
увага до деталей дала змогу забезпечити аналогіч-
ний, а подекуди навіть яскравіший ігровий досвід.

Попри суттєву насиченість аудіоканалу в іграх 
Т. Фокса, представленого різноманітними музич-
ними композиціями, звуковими ефектами та 
фоновими звуками, лише дрібка таких ресурсів 
є вербальними, а отже – підлягають перекладу. 
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Рис. 1. Приклад зміни елементів оригінального ігроладу

В локалізації “Undertale” такі елементи не були 
відтворені, проте в українській версії “Deltarune” 
зустрічаємо декілька перекладених елементів. 
Зокрема, це фінальна пісня першого розділу, де 
перекладачам вдалося точно відтворити її зміст, 
використовуючи низку лексичних трансформацій, 
зокрема конкретизації (palces that you know // рід-
ний дім, light // вогник) та аналогів (fantsy // сон, 
cold // мерзлота, promise // заповіт), а також збе-
регти, наскільки це можливо, її ритм та розмір. 
Це дало змогу перезаписати пісню так, щоб укра-
їнська версія за звучанням максимально відпові-
дала англійській, сприяючи досягненню ефекту, 
еквівалентного оригіналові. Окрім цього, також 
було переозвучено репліки Джиявола – ледь не 
єдиного персонажа, який «говорить» у грі: I CAN 
DO ANYTHING!  [11] // Я МОЖУ БУДЬ-ЩО!  [5]. 
Попри те, що відтворення таких рядків є порів-
няно простішим, адже не передбачає роботи 
з римами та віршовими розмірами, інтегрування 
їх в гру вимагало обробки звуку та додавання 
низки спеціальних ефектів, які б нагадували ори-
гінальне звучання, що, однак, подекуди усклад-
нює розуміння деяких висловів. 

Переклад елементів людологічного плану 
вираження. Адаптування ігрових механік та 
інтерактивних елементів відповідно до правил 
цільової мови та запитів аудиторії з метою забез-
печення безперешкодного ігрового досвіду в кон-
тексті ігрової локалізації є одним з наріжних кри-
теріїв адекватности. Виконання цього завдання 
вимагає як глибокого розуміння особливостей 
ігроладу, так і загальної технічної компетенції. 
Попри свою мінімалістичність, яка зміцнює ілю-
зію простоти та наївности, інтерфейси “Undertale” 
та “Deltarune” передбачають виконання низки 
лінгвістичних та суто технічних завдань, від 
яких залежить не лише адекватність перекладу, 
а й ігрова спроможність локалізації. Оскільки ці 
елементи, на відміну від сюжетних текстів часто 

є сумішшю текстових та графічних елементів, 
їхнє відтворення має не лише бути змістовним, 
а й функціональним. Яскравим прикладом цього 
слугує інтерфейс битви, де окрім пошуку відпо-
відників для різноманітних варіантів дій, пере-
кладачі мусили перемалювати кнопки вибору та 
інтегрувати їх до ігрових файлів, забезпечивши 
при цьому правильність їхнього відображення. 
Переклад ігрових скорочень загалом є досить 
проблемним завданням з огляду на брак визначе-
ности в традиції перекладу, Т. Фокс робить його 
дедалі складнішим. Закладаючи в типові скоро-
чення нові значення, розробник переосмислює 
поширені тропи рольових відеоігор, тим самим 
руйнуючи очікування авдиторії. Дотримуючись 
традиційного вектора проходження подібних 
ігор, гравці прагнутимуть отримати якомога 
більше досвіду (EXP – EXperience Points // ДСД – 
ДоСвіД) та здобути найвищий рівень (LV – Level // 
РВ – РіВень), а натомість збиратимуть EXecution 
Points // ДоСвід Добивання, підвищуючи або LV – 
Love // РВ – Рівень Веселощів або LV – Level of 
Violence // РВ – Рівень Бузувірства. Як бачимо, 
попри загальну успішність застосованої стратегії, 
деяких втрат уникнути не вдалося. Попри пере-
важно технічний характер тексту користуваць-
кого інтерфейсу адекватність його відтворення за 
своєю важливістю близька до перекладу діалогів 
та наративних повідомлень, адже від нього зале-
жить ігровий досвід. Так, наприклад, нехтування 
лімітом символів у рядку призводять до значних 
зсувів, які можуть ускладнити, ба навіть унемож-
ливити користування інтерактивним полем корис-
тувацького інтерфейсу.

Однією з головних відмінностей ігрових 
локалізацій від інших видів перекладу є робота 
зі змінними, де крім основного тексту, необ-
хідно також перекласти закладений у нього код. 
В іграх Т. Фокса такі елементи мають переважно 
технічний характер, й найчастіше трапляються 
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в інформаційних повідомленнях, які стосуються 
наслідків виконання певної дії, що загалом дає 
змогу точно передбачити можливі значення змін-
них й застосувати оптимальні перекладацькі 
рішення. Так найбільш частотною стратегією від-
творення таких одиниць стало застосування гра-
матичної трансформації через заміну минулого 
часу, який в українській мові набуває категорії 
роду, на теперішній: You opened the treasure chest. 
Inside was <ITEM> [11] // Ти відкриваєш скриню. 
Всередині лежить <ПРЕДМЕТ>  [5]. Таке уні-
версальне формулювання дає змогу уникнути 
будь-яких невідповідностей не лише в контексті 
наявного тексту, а й майбутніх розділів, що ймо-
вірно використовуватимуть ідентичні стандартні 
повідомлення, підставляючи нові змінні. Утім 
застосування цієї стратегії не завжди є можливим 
через структурні відмінності мов. Продуктив-
ною тактикою стало залучення уточнювальних 
слів, що тим самим дозволило уникнути непри-
родности вимушеного використання називного 
відмінка: <NAME> spared <MONSTER>!  [11] // 
<ІМ’Я> милує ворога <МОНСТР>! [5]. В інших 
випадках, за наявности відповідних програм-
них ресурсів та технічної компетенції переклад 
може досягти максимальної природности шля-
хом модифікації ігрового тексту так, щоби певні 
значення підставлялися у формі необхідного від-
мінку. Так, приміром, у реченні You put <ITEM> 
in your <ITEMBOX>  [11] // Знахідку <ПРЕД-
МЕТ> покладено до <СПОРЯДЖЕННЯ>  [5]. 
Варто зазначити, що адекватність відтворення 
змінних безпосередньо впливає на імерсивність 
та ігровий досвід, адже систематичне порушення 
граматичних правил, зумовлене перенесенням 
аналітичних конструкцій до синтетичної мови, 
порушує невимушеність сприйняття інформації, 
зайвий раз нагадуючи гравцеві про те, що ігро-
вий світ є лише програмою. Прикладом цього 
може бути неврахування усіх можливих значень 
змінних, що призводить до часткового пору-
шення зв’язности при відмінюванні слів: The 
<ITEM> was thrown away  [12] // <ПРЕДМЕТ> 
було викинуто  [6]. Тим часом як такі варіанти 
перекладу є цілком адекватними для одних назв 
(зокрема певних іменників чоловічого та серед-
нього роду), введення ж інших зумовлюють 
суттєві граматичні невідповідності, наприклад, 
Соромрена намалювався поблизу! або Стара 
пачка було викинуто. З цієї причини відтворення 
стандартних повідомлень та інтеграція змінних 
часто є не менш важливим та складним завдан-
ням аніж переклад сюжетного тексту.

Проведений порівняльний аналіз локалізацій 
ігор Т. Фокса “Undertale” та “Deltarune” дав змогу 
оцінити успішність перекладацьких підходів, 
застосованих для відтворення текстових й аудіові-
зуальних елементів та ігрових механік, виражені 
описовими текстами, діалогами, квазіреаліями, 
культурними відсиланнями, ідіолектами, гумором, 
інтерфейсом, програмним кодом, екранною графі-
кою, музичним супроводом тощо. Попри загальну 
стильову та сюжетну подібність оригінальних 
ігор, їхні локалізації принципово відрізняються як 
використаними стратегіями, так і загальною адек-
ватністю та якістю. Так адаптація намагається 
відтворити усі жанрові та індивідуальні аспекти 
гри через пошук функціональних відповідників, 
адаптування неперекладних елементів, програм-
них модифікацій та аудіовізуальної гомогенності 
переклад, тим самим максимально зберігаючи 
оригінальний ефект та інтенцію. Тим часом через 
подекуди буквалістський підхід і зловживання 
трансформаціями дещо спотворює оригінальний 
замисел, позбавляючи авдиторію автентичного 
ігрового досвіду.

Висновки і перспективи. Отже, відтворення 
відеоігри, як унікального мультимодального інтер-
активного продукту передбачає вирішення низки 
як суто перекладацьких (лінгвістичних та куль-
турних), так і технічних викликів та вимагають 
комплексної роботи з декількома комунікативними 
каналами, яка своєю чергою реалізується через 
застосування лексичних, граматичних та синтак-
сичних перекладацьких трансформацій, покли-
каних відтворити оригінальні смисли та забезпе-
чити еквівалентний ігровий досвід. На відміну від 
традиційного перекладу, часто обмеженого лише 
роботою з текстом, природа відеоігор вимагає від 
перекладачів виконання додаткових художніх та 
технічних завдань, передбачає безпосереднє мані-
пулювання програмними файлами, а також пошуку 
креативних шляхів адаптації графічних елемен-
тів для подолання їхньої неперекладности. Задля 
подолання цих викликів перекладачі-локалізатори, 
застосовують стандартні та креативні підходи 
перекладу відповідно до специфіки, функцій та 
інтецій вихідного тексту і залучають різноманітні 
тактики, трансформації, а подекуди й повне пере-
сотворення оригінальних елементів, з метою задо-
волення запитів та очікувань споживачів. Нерідко 
це викликає потребу в ґрунтовному переосмислені 
та перетворенні оригінального тексту, зумовлену 
структурними відмінностями двох мов, культур-
ною неперекладністю, а також локальними ігро-
вими традиціями та звичками. 



209

Перекладознавство

Поняття якісної локалізації, хоч і є досить спір-
ним за своєю природою питанням, визначається 
не лише влучністю застосованих перекладачем 
трансформацій та відтворенням текстового та 
візуального пласта відеоігор, а й значною мірою 
покладається на суб’єктивність споживацького 
сприйняття. Оскільки відеоігри представлені три-
вимірною системою інтерсеміотичних каналів, 
вони виконують свою комунікативну функцію 
через безпосередню інтеракцію з авдиторією. 
Ця взаємодія зокрема відбувається за допомо-
гою системи взаємопов’язаних текстових, ауді-
овізуальних та людологічних елементів, до яких 
належать усі ігрові ресурси: від користувацького 
інтерфейсу й діалогових текстів до синематики 
й ігрових механік. Відтак, якість відеоігрової 
локалізації визначається ступенем відповідності 
адаптації різноманітних рівнів смисловираження 
до очікувань споживачів щодо ігрового досвіду. 
Її можна представити співвідношенням вдалости 
перекладацьких рішень до очікувань авдиторії:  
Q =(T−l)/C = ((S+E)−l)/C , де Q – якість локалізації; 
T – переклад; S – значення; E – ігровий досвід; C – 
споживацькі очікування; l – локалізаційні втрати. 
Відтак, досягнення адекватного адаптування, 
окрім загальної мовної, перекладацької, культур-

ної й технічної компетенції, вимагає здійснення 
ґрунтовного аналізу сюжету, тематики й особли-
востей твору та його цільової авдиторії, що дає 
змогу окреслити оптимальну стратегію локалі-
зації, необхідну для ефективного відтворення 
ресурсів на усіх рівнях вираження. Адекватна 
відтворення рольової відеогри вимагає дбайли-
вого та уважного ставлення перекладача, оскільки 
помилкове тлумачення може не просто призвести 
до хибного трактування тексту, а й унеможли-
вити проходження гри як такої. Отже, в контек-
сті ігрової локалізації важливо обирати стратегії, 
які не лише забезпечують природність та легкість 
сприйняття перекладу, а й виконують аналогічні 
функції, що й оригінальні жанрові особливості 
відеоігор, реалізуючи у такий спосіб авторський 
задум.

Перспективи подальших досліджень вбача-
ються у детальнішому вивченні ролі позамов-
них, мовних та технологічних чинників у процесі 
локалізації із залученням інших видів та жанрів 
відеоігор, зокрема у виявленні та систематиза-
ції функціонально та прагматично зумовлених 
перекладацьких стратегій зорієнтованих на адап-
тацію відеоігрового тексту для різних цільових 
авдиторій.
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Pidhrushna O. H., Kachanova А. О. UKRAINIAN LOCALISATION OF ROLE-PLAYING GAMES 
(BASED ON TOBY FOX’S ENGLISH INDIE GAMES “UNDERTALE” AND “DELTARUNE”)

The article examines the video games localisation in the Ukrainian language, specifically focusing on 
the role-playing genre where the verbal component, which requires translation, forms the basis of the narrative, 
and its adequate localisation is crucial for the game’s playability in a foreign environment. It is determined 
that the translation challenges of this media format can be grouped into linguistic and cultural, which give rise 
to translation issues related to literary texts recreation and technical challenges typical for the audiovisual 
content localisation. The need to address these diverse challenges has led to the emergence of non-traditional 
translation and localisation strategies and techniques in comparison to conventional translation practices. 
The video game text is defined as a complex, multilevel, multimodal structure that conveys verbal and non-
verbal codes through visual, auditory, and tactile channels. The latter endows the video game with interactivity 
and allows for the dynamic interaction between the player and the text. It is the consideration of this unique 
characteristic that underlies the quality of video game localisation. The article identifies three levels of expression 
containing verbal elements directly manipulated by the localisator: textual, audiovisual, and ludological. 
In the process of selecting pragmatically and aesthetically equivalent correspondences, localisers employ 
creative approaches such as recreation, compensation, and adaptation. The multimedia and nonlinear nature 
of video games confirms the necessity of technical competence to modify and integrate relevant audiovisual 
resources and code elements to ensure immersion and preserve the original developer’s intention. Finally, 
the conducted analysis allows for the evaluation of linguistic and cultural transformations of the game content, 
which confirmed that the quality of video game localization is an important factor determined by the degree 
of correlation between the levels of expression adaptation and consumers’ expectations regarding the gaming 
experience.

Key words: video game localization, multimodality, translation challenges, translation strategies, AVT, 
playability, translation quality.




