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Введение

Данная работа посвящена распознаванию и переводу текстовых элементов, отсылающих к иным произведениям (литературе, музыке, кино, другим играм), а также к историческим событиям и личностям, в текстах компьютерных игр при локализации. На сегодняшний день индустрия видеоигр занимает важное место как в сфере развлечений, так и в культурных традициях различных стран. С появлением Интернета, компьютерные игры стали площадкой для реализации других потребностей общества: осуществление коммерческой деятельности, общение с игроками по всему миру.
 Отдельные институты по исследованию игр стали появляться в начале 2000-х по всему миру, первым из таких стал Center for Computer Games Research при Копенгагенском университете информационных технологий. В России это произошло значительно позже – Лаборатория Компьютерных Игр в Петербурге начала свою работу в 2014 году.  

С ростом доли рынка интерактивных развлечений в России стало особенно популярно такое явление как локализация. Локализацией называется совокупность процессов, связанных с культурной адаптацией продукта под реалии определённой страны или группы населения, и, в значительной степени, с переводом продукта на определённый язык.  
Перевод игровых компонентов, таких как внутриигровые надписи, реплики персонажей, на русский язык является особенно актуальным в связи с большим числом популярных видеоигр на английском языке. В связи с популярностью игры на рынке, компании по локализации заинтересованы в повышении уровня конечного продукта, поскольку от этого зависит количество купивших игру. Язык продукта, в данном случае английский язык, как инструмент международной коммуникации, одновременно является и главным языком популярной культуры. В процессе локализации также неизбежно столкновение культур, поскольку интертекстуальные компоненты напрямую связаны с культурой определённого народа. 

Актуальность данного исследования заключается в том, что в современном мире компьютерные игры набирают всю большую популярность и вопрос их адаптации становится значимым в лингвистическом сообществе.

Цель работы — установить и определить систему осложнений, возникающих при переводе интертекстуальных компонентов в соотношении с разными способами перевода.
Для достижения поставленной цели нам необходимо решить следующие задачи:

1. Рассмотреть понятие интертекстуального компонента в современной лингвистике. 

2. Рассмотреть различные классификации интертекстуальных компонентов в современной лингвистике. 

3. Разграничить такие понятия как «аллюзия», «реминисценция» и «цитата». 
4. Выявить процентное соотношение различных источников интертекстуальных компонентов в популярных компьютерных играх, и на основе этих данных установить популярность определённых групп источников. 

5. Определить основные способы перевода при передаче интертекстуальных компонентов на русский язык.

6. Выявить случаи, связанные с полной и частичной передачей интертекстуальных компонентов, а также случаи, когда необходимый компонент не был передан в переводе. 

7. Выявить сложности при переводе интертекстуальных компонентов на русский язык на основе исследованного материала.

Объектом исследования являются реплики персонажей и внутриигровые надписи в компьютерных играх на английском языке и их локализированных версиях.

Предметом исследования являются интертекстуальные компоненты, указывающие на различные тексты, такие как тексты литературных произведений, песен, фильмов и других видеоигр, в аспекте перевода. 
Материал собран методом сплошной выборки из компьютерных игр. Общий объем материала – 265 примеров оригинального и переводного текста.
В работе применяются методы контекстуального, лексико-семантического, переводоведческого и лингвокультурологического анализа текста.

Структура выпускной квалификационной работы традиционная. Работа  состоит из введения, двух глав, завершаемых выводами, заключения, списка использованной литературы, списка источников материала и приложения.
Во Введении обосновываются новизна, актуальность работы, формулируются ее цели и задачи.

В Главе I определяются теоретические предпосылки исследования проводится анализ наиболее значимых понятий, необходимых для изложения исследовательской части работы,.

В Главе II анализируются найденные в компьютерных играх интертекстуальные компоненты, приводится их классификация,  осуществляется их перевод на русский язык, комментируются сложности при их переводе. 
В Заключении излагаются наиболее существенные положения проведенного исследования, намечаются возможные перспективы дальнейших исследований.

В Приложении представлен полный список интертекстуальных компонентов и их переводы с указанием денотатов и интертекстуальных маркеров.

Глава I Интертекстуальные компоненты как объект лингвистических исследований

1.1
 Понятие интертекста и интертекстуального компонента
Возникновение термина «интертекстуальность» и развитие теории интертекстуальности приходятся на сравнительно недавний период времени. 
Толчком к появлению теории интертекстуальности послужил принцип диалогизма М.М. Бахтина, из которого следует, что «всякое понимание есть соотнесение данного текста с другими текстами и переосмысление в новом контексте». 
Идея создания термина «интертекст» принадлежит Ю. Кристевой, которая ввела его в 1967 году, изучая теорию М. М. Бахтина и теории русского формализма. Изначально она представляла интертекстуальность как

многогранную совокупность знаковых систем и их взаимное влияние друг на

друга. Затем Ю. Кристева определила интертекст как переход одного текста в другой и их полное изменение до неузнаваемости. Изучение коснулось текста как формообразующей единицы понимания. Ю. Кристева считает, что «любой текст строится как мозаика цитаций, любой текст есть продукт впитывания и трансформации какого-нибудь другого текста» (Кристева, 2000). В дальнейшем эта идея рассматривалась Р. Бартом, который оформил её в русле герменевтики.
Любой текст, отмечал Р. Барт, соткан из цитат, отсылок, отзвуков, и «все это - языки культуры», «старые и новые, которые проходят сквозь текст и создают мощную стереофонию». «Всякий текст есть между-текст по отношению к какому-то другому тексту, но эту интертекстуальность не следует понимать так, что у текста есть какое-то происхождение; всякие поиски «источников» и «влияний» соответствуют мифу о филиации произведения, текст же образуется из анонимных, неуловимых и вместе с тем уже читаных цитат - из цитат без кавычек» (Барт, 1987) .
Концепции Ю. Кристевой и Р. Барта сводятся к тезису о том, что каждый текст является интертекстом по отношению к другим текстам. Эту точку зрения разделяют многие исследователи, относя интертекстуальность к основным категориям текста. Р.А. де Бо-гранд и В. Дресслер, в частности, считают, что любой текст обладает не только такими признаками, как коге-зия, когерентность, интенциональность, воспринимаемость, информативность, ситуативность, но и интертекстуальностью. Н. Пьеге-Гро называет интертекстуальность «первоосновой литературы». Свой взгляд она обосновывает тем, что в разные эпохи творческие люди призывали подражать древним, практикуя эту идею в своих произведениях. Для подтверждения своих мыслей Н. Пьеге-Гро приводит цитату из рассуждений французского поэта Жоашена Дю Белле: «<...> я считаю своим долгом уведомить тех, кто стремится стяжать себе славу на этом поприще, что они должны подражать хорошим греческим и римским авторам, и даже итальянским, испанским и другим, а в противном случае - или вовсе не писать, или же, как говорят, писать лишь для себя и своих муз» (Пьеге-Гро, 2008).
Проблема интертекста также волновала и других исследователей языка. Среди многочисленных статей стоит выделить работу Н. Фатеевой «Интертекстуальность и ее функции в художественном дискурсе», в которой интертекстуальность подразделяется на читательскую и авторскую. Эти два типа являются не взаимоисключающими, а напротив – двумя сторонами одного и того же явления. Для автора интертекст – это использование «чужого слова» в системе генезиса текста и идентификации своего авторского «я». Примером может служить явная отсылка к произведениям классического детектива в сборнике Б. Акунина «Нефритовые четки»: так, в повести «Узница башни» действуют заимствованные у Артура Конан Дойля Шерлок Холмс и доктор Уотсон и заимствованный у Мориса Леблана Арсен Люпен, к которым присоединяются созданные Акуниным Эраст Фандорин и его ассистент Маса. Также в изучении термина «интертекст» стоит рассмотреть труд Василия Москвина по вопросу об интертекстуальности, где разбираются спорные вопросы теории и рассмотрены разные типы интертекстуальности. Интересно введенное Москвиным разделение интертекстуальности на три вида по принципу интенции: запланированная автором риторическая интертекстуальность, не запланированная спонтанная интертекстуальность и намеренно зашифрованная криптофорная интертекстуальность (Москвин, 2012). 
Интертекстуальность можно обнаружить как в классической русской, так и в классической зарубежной литературе, поэтому появление термина во второй половине ХХ века не исключает изучения через его призму литературы XIX века. Каждый писатель обращается к предшествующему накопленному опыту литературы, к так называемой апперцепционной базе своих читателей. С помощью интертекста он объединяет свое произведение с другими произведениями мировой литературы, опираясь на них, используя явные и скрытые аллюзии.

Создание термина «интертекстуальный компонент» принадлежит И. В. Арнольд, она определяла его следующим образом: интертекстуальный компонент – это реализация интертекстуальности в конечном произведении в конкретном текстовом фрагменте (Арнольд, 1995).
1.1.2
Реализация интертекстуальных компонентов в текстах

Когда автор использует в своём произведении элементы других текстов, происходит взаимодействие нескольких литературно-художественных произведений. Ощущая на себе семантическое и стилистическое воздействие интертекстуальных компонентов, пространство текста делает такие элементы главными смысловыми и структурными элементами художественного целого. С другой стороны, использование претекста автором придает его произведениям целостность и законченность, таким образом, это эстетически обогащает конечный текст. 

Основой механизма интертекстуальных компонентов, или так называемых, интертекстуальных включений, является соположение двух текстовых планов – плана исходного текста и плана принимающего текста. Подобные особые диалогические взаимоотношения между текстами создают «межтекстовый диалог» и создают так называемую «интертекстуальность» (Караулов, 1986). 

Стоит отметить, что высказывание из оригинального текста всегда находится вне контекста нового текста, и при этом в такой же степени принадлежит этому новому контексту. Отсюда следует, что интертекстуальный компонент таким образом обеспечивает сопоставление двух текстовых планов на одном уровне, к тому же при этом создавая между ними межтекстовые связи. Также необходимо отметить, что все интертекстуальные включения являются одновременно и знаками как результатом заимствования, и в то же самое время самими процессами заимствования (Павленко, 2015).

Кроме того, подобные включения существуют в вертикальном контексте. Для того, чтобы «сопоставление» контекстов прошло успешно, необходимо наличие у читателя определенных фоновых знаний. Если соответствующие фоновые знания отсутствуют, включение останется нерасшифрованным, и понимание конечного текста будет неполным. 

Текст, содержащий интертекстуальные компоненты, вступает в своеобразный диалог с прецедентными текстами, но при этом он ориентирован на общение с читателем, рассчитан на ответную реакцию со стороны читателя. Крайне важно взаимодействие читателя с таким текстом и его способность к интерпретации. Текст, написанный автором, и текст, воспринимаемый и так или иначе понимаемый читателем – это не один и тот же текст; именно поэтому автор аллюзивного текста в первую очередь ориентирован на читателя (Васильева, 2011).

За счет такого контекста, очевидно, происходит углубление смысла текста. Благодаря этому контексту и интертекстуальным данным текст приобретает многоплановость. Если читатель верно определяет текстовое включение, то благодаря дополнительным смыслам, которые оно привносит, может измениться смысл всего текста или как минимум той его отдельной части, где и существует интертекстуальный компонент. 

Тем не менее, как уже было сказано ранее, если так называемая «межтекстовая компетенция» читателя недостаточна, сигнал активирован не будет. Если у читателя недостаточно фоновых знаний в вертикальном контексте, включая литературный материал, то он не сможет определить, что в тексте имеются отсылки на прецедентные тексты. На следующем этапе сигнал в свою очередь активирует цитату или аллюзию, которые и привносят в текст новые смыслы. Следовательно, схему восприятия такого текста можно представить следующим образом: читатель встречает нарушение в тексте, благодаря которому он распознает сигнал присутствия прецедентного текста в данном. Далее, при наличии соответствующей компетенции у читателя, происходит соположение контекстов и обогащение конечного текста за счет прецедентных, а также неизбежное изменение установки читателя за счет новых смыслов или эмоций (Павленко, 2017).
1.1.3
Функционирование и роль интертекстуальных компонентов в компьютерных играх
Компьютерные игры, или видеоигры, можно определить как особое программное обеспечение развлекательного характера, предназначенное для ряда электронных платформ (к примеру, игровых приставок или персонального компьютера), которое содержит элементы графики и текста и предполагает «наличие одного или более игроков в физическом или сетевом окружении». Отношение к видеоиграм в научном сообществе, возможно, остается противоречивым, однако нельзя отрицать, что данный вид программного обеспечения стал неотъемлемой частью современной массовой культуры, открывая человеку новые возможности для получения знаний (в случае с обучающими играми), коммуникации с другими игроками и даже получения эстетического удовольствия от создаваемых разработчиками трехмерных ландшафтов и целых фантастических миров, в которые погружается игрок. В этой связи можно заявить, что видеоигры подлежат изучению наравне с другими аспектами современной культуры, такими как кинематограф и литература (Харлашкин, 2016) .

Исходной точкой научного исследования видеоигр как феномена современной массовой культуры можно назвать 2001 г., когда в Копенгагене прошла первая научная конференция, посвященная видеоиграм, и вышел в свет первый номер международного журнала «Game Studies» ('Философия видеоигр'), издающегося под эгидой Шведского совета по научным исследованиям (Vetenskapsradet) и Копенгагенского университета информационных технологий. Предназначение журнала -рассматривать видеоигры не только с точки зрения их технологического и программного аспекта, но и с точки зрения эстетики и культурологии. Начиная с этого момента видеоигры стали вызывать живой интерес в таких областях научного знания, как психология, информатика, теория образования и пр. Тем не менее в рамках лингвистики феномен видеоигр на данный момент изучен недостаточно широко.

Одним из первых исследователей, уделивших внимание видеоиграм с лингвистической точки зрения, можно назвать британского автора Астрид Энсслин. Энсслин преподает в Бангорском университете в Уэльсе и выпустила несколько монографий, посвященных лингвистическому аспекту видеоигр («The Language of Gaming» 'Язык видеоигр', «Literary Gaming» 'Игра как чтение'). В своей работе «The Language of Gaming» исследовательница предлагает разбить дискурс видеоигр на несколько уровней: языковые средства, используемые самими игроками для обсуждения различных аспектов игрового процесса; языковые средства, используемые профессиональными разработчиками видеоигр в процессе работы; языковые средства, используемые СМИ, активистами, политиками и пр. в контексте обсуждения видеоигр; языковые средства, используемые внутри самой игры, включая как пользовательский интерфейс, так и элементы повествования (к примеру, реплики персонажей); и, наконец, языковые средства, используемые в разнообразных сопроводительных текстах (Ensslin, 2012) .
В данном случае нас будут интересовать элементы внутриигрового повествования, которые будут рассматриваться с точки зрения интертекстуальности - способности текста к формированию смысла «посредством ссылки на другие тексты» (Лапшина, 2011). Причем текст здесь может пониматься как в узком, чисто лингвистическом смысле, так и в широком смысле, как любая семиотическая система, которая хранит в себе «многообразные коды». Как следствие, интертекст может включать в себя не только конкретные речевые произведения, но и литературу и культуру в целом, а также историю, общество и пр.
Наиболее очевидной формой интертекста, которую можно встретить в видеоиграх вообще и в вышеупомянутых видеоиграх в частности, является интертекст в понимании И. В. Арнольд. Рассматривая проблему интертекстуальности, автор включает в свое исследование в том числе и тексты, создаваемые от лица какого-либо персонажа (например, роман о Понтии Пилате, который пишет Мастер в произведении М.А. Булгакова «Мастер и Маргарита»). И.В. Арнольд предлагает считать подобные включения элементами интертекста на основании такого отличительного признака, как смена субъекта речи (Арнольд, 1999). Если говорить о видеоиграх, то зачастую по ходу прохождения сюжета игроку приходится сталкиваться с книгами, дневниковыми записями и прочими текстами, в качестве «авторов» которых выступают определенные персонажи. Знакомство с данными текстами может быть как обязательным (например, в графических приключенческих играх, основная сущность которых заключается в решении логических задач, внимательное прочтение того или иного внутриигрового текста нередко дает подсказку для сложной головоломки), так и необязательным. Во втором случае внутриигровые тексты служат для придания большей аутентичности виртуальному миру, по которому перемещается игрок.

При этом особенно интересно будет отметить, что в рассматриваемых нами ролевых играх жанров фэнтези и научная фантастика, где игроку приходится иметь дело с целыми вымышленными сообществами и цивилизациями, можно встретить тексты лингвистического, этнографического, исторического и культурологического характера, дающими игроку возможность взглянуть на игровой мир изнутри. К примеру, осматривая книжные полки в домах персонажей игры The Elder Scrolls V: Skyrim, игрок может обнаружить трехтомный трактат о гномах, якобы написанный эльфийским историком, в то время как в видеоиграх серии Dragon Age игроку встречается ученый монах Брат Дженитиви (англ. Brother Genitivi), выступающий автором целого ряда монографий об истории и мифологии вселенной игры, большинство из которых доступны игроку для чтения либо в полном объеме, либо в виде отдельных отрывков.

Моделями для построения данных текстов, безусловно, выступают аналогичные труды, с которыми можно ознакомиться в реально существующем мире: об этом можно судить, в частности, по тому, что вышеупомянутые вымышленные научные работы обладают характерными чертами соответствующего функционального стиля. Иными словами, как мы можем наблюдать на примере уже упоминавшегося выше трактата о гномах (Dwarves 'Гномы'), внутриигровым текстам академической направленности свойственны следующие особенности: использование литературно-книжной лексики (plethora of samples 'великое множество образцов'; discussion pertaining to dwarven machinery 'дискуссии, касающиеся гномьих механизмов'); безличные конструкции (it would be erroneous to conclude 'было бы ошибочным заключить'); обеспечение связности текста посредством системы союзов (thus 'тем самым', consequently 'как следствие'), использование местоимения we 'мы' (we looked into the properties of dwarven architecture 'мы рассмотрели особенности архитектуры гномов') и пр. Таким образом, мы видим, что интертекст реализует свою метатекстовую функцию (Харлашкин, 2016).
Кроме внутриигровых текстов, в повествовательной канве видеоигр нередко встречаются и интертекстуальные включения иного рода - отсылки к прецедентным текстам и феноменам из реально существующего мира. Устойчивые выражения и цитаты из литературных произведений, песен, кинофильмов и пр., которые, как полагают разработчики, входят в фонд фоновых знаний игрока, подвергаются различным преобразованиям, открывающим возможности для языковой игры и реализации апеллятивной и экспрессивной функций интертекста. Особенно часто интертекстуальные включения можно встретить в формулировке заданий, которые игроку необходимо выполнять в ходе прохождения игры (квестов).
Как правило, запись, которая появляется в списке игровых заданий, когда игрок получает новый квест, состоит из названия квеста и его краткого описания. При этом если описание квеста всегда представляет собой прямолинейный перечень действий, которые необходимо выполнить игроку (к примеру, Travel to the Storm Coast 'Отправьтесь на Штормовой берег' или Find out who sent the mysterious letter 'Узнайте, кто отправил загадочное письмо'), то в качестве названия может избираться экспрессивное выражение, нередко содержащее в себе элементы языковой игры, основанной на интертекстуальности. Это можно объяснить тем, что заголовку как особому элементу текста присуща немаловажная когнитивная функция: он создает «макроструктурную репрезентацию». Заголовок подготавливает аудиторию к восприятию остального текста, активизируя определенные фреймы (структуры знания), в связи с чем использование аллюзии в заголовке является прекрасным способом привлечь внимание и возбудить интерес (Лапшина, 2011). Ранее лингвисты, в том числе авторы кандидатских исследований, рассматривали эту проблему применительно к более традиционным формам дискурса, например, газетным статьям (Денисова, 2003), однако, как мы можем увидеть, когнитивный потенциал заголовка успешно реализуется и в видеоиграх.
Интертекстуальные компоненты можно обнаружить также и в названиях квестов (заданий) в различных играх, как правило, ролевых играх. Подавляющее большинство из них отсылают игрока к фразеологическому фонду английского языка, включая находящиеся на его периферии речевые клише. 
Наиболее распространенным способом преобразования включений из фразеологического фонда является замена одного из компонентов фразеологических и иных единиц с постоянной сочетаемостью на лексическую единицу, созвучную данному компоненту: омоним, пароним или рифмующуюся единицу. В качестве примера можно рассмотреть  название квеста An Axe to Find 'Найти топор' из ролевой видеоигры Elder Scrolls: Skyrim, источником для которого послужила фразеологическая едицица have an axe to grind 'иметь  претензии, испытывать неудовольствие, преследовать корыстные цели , буквально 'точить топор'. Компонент grind 'точить' рифмуется с компонентом find 'найти'.
В свою очередь, если перейти к прецедентным текстам, являющимся специфическими для конкретной видеоигры или жанра, сразу следует отметить, что названия квестов из игр в жанре фэнтези нередко содержат интертекстуальные включения из произведений Дж.Р.Р. Толкиена, в частности, его трилогии «Властелин колец» (Affairs of a Wizard 'Дела волшебника'; A Knife in the Dark 'Клинок в ночи'; They Shall Not Pass 'Они не пройдут'). Можно предположить, что это связано с тем, что творчество Толкиена рассматривается как набор «прототипических текстов жанра фэнтези» (Кулакова, 2011).

Кроме того, значимыми прецедентными текстами для видеоигр в жанре фэнтези можно назвать произведения У. Шекспира. Так, мы можем встретить такие названия квестов, как Strange Bedfellows 'Странные товарищи по постели' (отсылка к словам, которые шут Тринкуло произносит во второй сцене акта II пьесы «Буря»), What's in a Name 'Что в имени твоем' (данное название квеста представляет собой аллюзию на знаменитый монолог Джульетты во время «сцены на балконе» в акте II пьесы «Ромео и Джульетта») и пр.
В дискурсе ролевых видеоигр жанра фэнтези также можно выделить и несколько других заслуживающих внимания источников интертекстуальных включений. В первую очередь, это классическая американская поэзия, в частности творчество Роберта Фроста. Так, в ролевой видеоигре Elder Scrolls V: Skyrim игроку дается задание похитить из конюшни породистого жеребца по кличке Фрост; при этом название квеста (Promises to Keep 'Исполнить обещания',) представляет собой цитату из известного произведения Р. Фроста Stopping by the Woods on a Snowy Evening 'Остановившись у леса зимним вечером'.

В последнем случае будет интересно привести в пример квест из игры Dragon Age: Inquisition, где игроку предстоит победить фантастическое существо снежно-белого цвета и принести чародейке его сердце: он несет название Bring Me the Heart of Snow White 'Принеси мне сердце Белоснежки', и при этом аллюзия на сюжет о Белоснежке, преследуемой злой мачехой, служит для создания эффекта обманутого ожидания, поскольку чародейка не сообщает, для чего ей потребовалось сердце существа, и у игрока, в сознании которого активизировались определенные фреймы при распознании аллюзии на сказку, могут возникнуть подозрения, что она замышляет какое-то злодеяние. Однако в конце квеста оказывается, что сердце нужно чародейке для благих намерений. Таким образом, нарушается предсказуемая «линейность текста» (Васильева, 2011), и повествование сильнее воздействует на игрока.
В компьютерных играх интертекстуальные компоненты выполняют в основном развлекательную или эстетическую функцию, поскольку сюжеты компьютерных игр, как правило, сосредоточены на изолированном самодостаточном повествовании, и интертекстуальные включения присутствуют, как правило, в несущественных для основного повествования моментах игрового нарратива. Интертекстуальные компоненты призваны, как правило, установить связь между изображаемыми событиями и культурным/историческим контекстом. Таким образом, обеспечивается погружение игрока в искусственно созданный мир компьютерный игры (Харлашкин, 2016).   
1.2
Особенности классификации интертекстуальных компонентов

Изучение цитат, цитатности и интертекстуальных связей в различных произведениях прошлого и настоящего составляет неотъемлемую часть современного литературоведения и лингвистики. Все больше и больше исследований посвящается описанию системы цитат, аллюзий и реминисценций в художественных произведениях разных эпох.
С помощью цитирования происходит размыкание мира одного произведения навстречу предшествующим, так что образуется некое общее культурное пространство.
1.2.1
Цитата, её виды и функционирование цитат в тексте

В произведениях постмодернистской литературы цитатность приобрела тотальный характер. От западного литературоведения, представленного работами Р. Барта и Ю. Кристевой, направление исследовательской деятельности, ставящее изучение принципов, механизмов и функций цитат приоритетным направлением современного литературоведения, перешло в российскую науку. В итоге свойства интертекстуальности стали приписываться произведениям литературы прошлого. К этой точке зрения многие современные исследователи относятся с большой долей иронии. Со временем понятие цитата усложнилось – потому, что усложнилась художественная картина мира и способы воплощения сознания художника, до этого, по мнению исследовательницы, цитаты были проще (Арнольд, 1995).

Р. Барт называет цитатой все случаи заимствования фрагментов текста-донора текстом-реципиентом: «Я упиваюсь этой властью словесных выражений, корни которых препутались соврешенно произвольно, так что более ранний текст как бы возникает из более позднего». По мысли Барта, весь текст есть «раскавыченная цитата». Впрочем, Барта можно считать представителем максималистской версии теории интертекстуальности: нет никакой необходимости толкования и интерпретации цитат, ведь они рассыпаны повсюду и во всем. Функциональность или нефункциональность цитаты явление относительное и зависит более от точки зрения интерпретатора, нежели от ее внутренней природы (Воронцова, 2004) . 
Цитата, как правило, отличается от заимствующего текста формально (выделяется кавычками, курсивом, разрядкой), семантически (вводит новые референты в текст, отличается тематически от заимствующего текста) и формально-семантически (например, приводится на иностранном языке). В семиотическом плане специфика цитаты заключается в том, что она отсылает получателя к заимствованному тексту и далее, уже через него, к тому или иному референту. Поэтому как знак цитата, несомненно, обладает чертами индексального знака и свойством метатекстовости. В зависимости от объема (от одного слова до целого текста) цитата может приобретать еще и свойства условного знака: чем больше объем цитаты, тем естественно, больше ее характеризующий потенциал, который позволяет отнести ее как целостный знак к условным. Чаще всего цитата совмещает все эти параметры, являясь сложным (комплексным) знаком (Дронова, 2004).
Наиболее часты цитатные заглавия заглавия. Так, название романа Дудинцева «Белые одежды» на первый взгляд представляется красивым синонимом для привычного фразеологизма «люди в белых халатах». В действительности это заглавие цитатное. В нем звучит голос Иоанна Богослова. В Апокалипсисе люди в белых одеждах – это те, кто «претерпел скорби и остался верным в испытаниях». Такое понимание раскрывает главную идею романа, прославляющего мужество ученых-генетиков.
Источники «чужого голоса» в цитатах весьма разнообразны. Однако, поскольку желательно, чтобы читатель имел представление об исходном контексте, писатели во все времена постоянно обращались к Библии. Очень часты и цитаты из классиков: Данте, Шекспира, Гёте, Пушкина.

Примеров названий, цитирующих Библию, можно привести немало: А. Кристи «Pale Horse» (Apocalypse), Гр. Грин «The Power and the Glory» (Lord’s Prayer), Хемингуэй «And the Sun Rises» (Ecclesiastes).
Роли цитат также весьма разнообразны и зачастую зависят от функционального стиля. Если рассматривать публицистический стиль написаний текстов, то в них цитаты используются для убедительного представления фактов всем читателям, для создания веса написанного текста (Дронова, 2004).

Особой популярностью цитаты пользуются в сфере журналистики. Они не только подчеркивают важность высказываний. С помощью цитат происходит эмоциональное влияние на читателя.
Если изучать тексты научного стиля, то в них цитаты играют иную роль. Они иллюстрируют написанный текст, делают его более мягким в прочтении для читателей и слушателей.

В художественном стиле написания текстов цитаты, чаще всего, используются для передачи слов главных героев знаменитых рассказов и произведений. С помощью цитат, мы можем представить себе внешний вид героя, узнать много интересного о его характере и манере поведения. Цитаты различных героев помогают читателю понять их эмоциональное состояние. Те фразы и выражения, которые присущи героям в цитатах, помогают читателю составить подробный портрет персонажа, отнести к положительной или отрицательной стороне конфликта (Камовникова, 2000).
Существенный вклад в разработку теории цитаты внесли труды З. Г. Минц. Одна из разновидностей цитат, выделяемых Минц, – ложная цитаты. С точки зрения З. Г. Минц, – это часть текста, которая имитирует цитату, которой на самом деле нет. В любом случае это мистификация автора, в результате реализации которой интертекстуальность оказывается неэффективной (Минц, 1999). Забытая цитата, как и ложная, по мнению Минц, играет на несовпадение структуры и функции. В прямом значении – это цитата, которая не опознается в качестве таковой автором и, соответственно, не рассчитана на читательское опознание. «Что же касается забытой цитаты, то ее художественная “игра” продолжается и после узнавания в ней “чужого слова” – необходимо почувствовать особенность этого слова; необходимо ощутить и “цитатность”, и “забытость” его». Склеенная цитата – цитата, «в которой нескольким отрывкам из цитируемого текста соответствует целостный фрагмент цитирующего» (Минц, 1999). Разорванная цитата — «целостный кусок цитируемого текста отображен на нескольких фрагментах цитирующего». По З. Г. Минц, цитата — это точно воспроизведенные отрывки чужого текста. Исследовательница также разделяет цитаты на скрытые и явные. С одной стороны, скрытые цитаты — это те цитаты, которые лишены атрибуции и употребляются без курсива и кавычек. С другой стороны, замечает исследовательница, «основная функция скрытой цитаты — функция причастности: опознание / неопознание такой цитаты членит аудиторию на “своих”, “понимающих” и “чужих”, не воспринимающих части значений текста».
Помимо традиционных цитат, то есть взятого целиком высказывания без каких-либо изменений, существует отдельный вид цитат – «цитаты-имена». Другие термины для данного понятия: «литературные имена», «прецедентные имена». Одними исследователями рассматриваются в качестве ономастических цитат, или аллюзий; другие исследователи предпочитают говорить о «литературных именах». В широком смысле под ними понимаются имена авторов, литературных героев, заглавия текстов, а также имена известных личностей, названия других видов искусств (произведений живописи, музыки и т. п.). Однако не все исследователи признают за литературными именами статус цитат (Блинова, 2007). 
В данной работе в качестве основного будет использовано именно определение З. Г. Минц: цитата – это точно воспроизведённые отрывки чужого текста (Минц, 1999). Дополнительно при анализе в категорию цитат будут включаться цитаты-имена (прецедентные имена). 
Кроме того, в рамках данного исследования классификация цитат будет выполнена в контексте тематики, а именно – на основе источников заимствования. Подобная тематическая классификация является весьма гибкой, поскольку даёт возможность увеличивать число категорий, оставляя при этом неизменным сам признак, по которым они созданы. В ходе исследования будут использованы такие термины как «маркеры цитаты» и «денотаты цитаты». Цитатный маркер – это элемент, указывающий на наличие отсылки к другому произведению. Денотат – само произведение (высказывание), к которому осуществляется отсылка (Ватутина 2004:38).  
1.2.2
Аллюзия, её виды и функционирование аллюзий в тексте
В современной лингвистике вопрос определения аллюзии вплоть до сегодняшнего дня является весьма острым. Данное понятие зачастую воспринимается одновременно исследователями и читателями как нечто само собой разумеющееся в силу того, что представляет собой достаточно частую единицу художественного языка и речи, и, как правило, она понимается как косвенная отсылка на некий написанный ранее текст или, в широком смысле, факт.
С другой стороны, аллюзия – многоплановое явление, что предполагает возможность его изучения в самых различных аспектах: в литературоведении, лингвистике или культурологии. Проблема определения аллюзии рассматривалась на протяжении многих лет, а также продолжает быть предметом споров в научной среде даже сегодня. 

С самого начала аллюзия была риторической фигурой. Если говорить об этимологии термина, то «аллюзия» восходит к латинскому «alludere» (от «ludere» – «играть, шутить», «намекать»). Прямым же источником, от которого и появилась современная форма слова, я стало позднелатинское «alusion», которое происходит от латинского глагола «ludo» – «играю», что по мнению некоторых исследователей, вызывало скорее сомнение, или даже отрицало за этим термином глубину, возвышенность и серьёзность (Грасиан, 1977).

В Античности мыслители и риторики, а затем позже и культурные деятели эпохи Возрождения, причисляли аллюзии к фигурам слова. Долгое время аллюзия традиционно считалась близкой к парономазии, каламбуру, игре слов; именно поэтому аллюзии отводилось место в основном в области произведений, относящихся к комедийному жанру. Например, аллюзией могла быть, замена одной буквы в слове, что подразумевалось под комической двусмысленностью. Аллюзией тогда считалось «минимальное, на уровне звука или слога, изменение звукового состава слова, вызывавшее изменение его значения (нередко на противоположное) – также в комических целях» (Васильева, 2011).

По исследованиям некоторых учёных, в дальнейшем аллюзию условно назвали «словесной аллюзией», воспринимая её как фигуру речи. На этом этапе словесной аллюзии противопоставили так называемую «реальную» аллюзию. «Реальной аллюзией» называли «намек на какой-то факт истории или мифологии, на крылатое выражение великого писателя» (Новохачева, 2005). 

С другой стороны, аллюзии в различных исследованиях могли различать с точки зрения их содержания – таким образом, выделяли исторические и литературные аллюзии. Исторические аллюзии были связаны с отсылками к деятелям из области истории, различным событиям. Литературными же аллюзиями в таком случае можно называть внедрение цитат из написанных раннее текстов или упоминание названий произведений или их героев. Также встречались и смешанные аллюзии, в которых одновременно были и отсылки к историческому факту, и отсылки к прецедентному тексту (Макарова 2003).

Тем не менее, на данный момент существует огромное количество определений и трактовок понятия аллюзия, что позволяет предположить, что это довольно сложное и многоплановое явление. Для того, чтобы использовать рабочее определение в рамках данной выпускной квалификационной работы, имеет смысл сопоставить различные толкования термина «аллюзия». 

Перед тем как предложить толкование аллюзии в рамках данного исследования, необходимо определить, что не является аллюзией в действительности. Аллюзия отличается от интертекстуальности, потому что она целеустремлена; от плагиата, потому что писатель не подает ссылки как на свое собственное; от цитации, потому что это – не цитата, которая берется в кавычки; и от клише, потому что у нее есть единственный источник (Горбунова, 2008).
Обратимся к определению аллюзии, которое предлагает Шарль Нодье, чтобы отчетливее увидеть различия между аллюзией и цитатой: аллюзия – это хитрый способ соотнести известную мысль со своей речью. Потому аллюзия отличается от цитаты отсутствием необходимости в опоре на и так известного всем автора, так как заимствуемое высказывание в отличие от цитаты не столько отсылает к первоисточнику, сколько обращается к читательской памяти, с целью заставить перенестись в другой порядок, но аналогичный тому, о котором идет речь. (Нодье 1832).

У И. Р. Гальперина фактор дословности является одним из критериев разграничения цитаты и аллюзии: цитата – это дословная единица из претекста, аллюзия – упоминание слова или фразы из претекста (Гальперин 1981).

Существует еще один маркер интертекстуальности, вызывающий множество дискуссий, – реминисценция. Реминисценцию принято определять как смутное воспоминание о явлении, наводящем на сопоставление с каким-либо объектом. По этому поводу нет однозначного мнения: некоторые учёные разделяют понятия реминисценции и аллюзии, основываясь именно на психологическом аспекте приема реминисценции (Владимирова 2001).

С другой стороны, аллюзия также определяется как косвенное указание с помощью слова или словосочетания на какой-либо исторический, географический, литературный, мифологический или библейский факт (Разинкина 1989). С точки зрения интертекстуальности, аллюзия рассматривается как заимствование определенных элементов раннее написанного текста, по которым происходит их определение читателем уже новом тексте (Фатеева 2000). 

Говоря об интенции автора на употребление аллюзии в тексте, имеет смысл рассматривать две точки зрения по данному вопросу. Одни считают, что аллюзия является проявлением литературной традиции, и при этом не существует «принципиального различия между имитацией, сознательным воспроизведением формы и содержания более ранних произведений и теми случаями, когда писатель не осознает факта чьего-либо непосредственного влияния на свое творчество». (Машкова 1989). Впрочем, другие исследователи считают, что аллюзия – приём, который непременно должен включать намерение самого автора, что делает эту фигуру преднамеренной и осознанной (Евсеев 1990). 

Одной из теорий внутри лингвостилистического подхода является изучение аллюзии в рамках филологического комментирования текста в целом. В таком ключе аллюзия исследуется как одна из главных категорий вертикального контекста, как средство анализа литературного произведения. выявления уровня фонового знания, а именно «историко-филологического фонового знания читателя» (Гюббенет 1981).

Некоторые из западных исследователей, исследующие семантический и прагматический подходы к литературной аллюзии, рассматривают данное явление как вид ссылки на некий речевой акт. Они отмечают, что аллюзия – это знак в новом тексте, указывающий на референта, при этом происходит разделение аллюзии на текстовые элементы и на процессы активизации текстов, таким образом, отмечая два характера аллюзивной единицы: статистический и динамический. Подразумевается, что аллюзивный характер свойственен стилям, жанрам, различным поэтическим размерам, что позволяет говорить о понимании аллюзии как о большом пространстве для изучения за пределами художественных текстов (Перри, 1978).
Некоторые ученые отождествляют понятия «аллюзия» и «реминисценция». Исследователи отмечают, что аллюзию, денотатом которой являются «внетекстовые» элементы, т.е. события и факты действительного мира, иногда называют реминисценцией. Г.Г. Слышкин относит реминисценцию к средству проявление в тексте интертекстуальных связей, которые «являются ассоциативными стимулами, оживляющими в сознании носителя языка концепты прецедентных текстов»; и выделяет аллюзию как разновидность реминисценции. В данной работе понятие «реминисценция» использоваться не будет, а отсылки на события и факты действительного мира будут обозначены как «аллюзии на исторические события» и «культурные аллюзии». 
В данной работе в качестве основного будет использовано именно определение А. Ю. Москвина, утверждавшего, что «аллюзия - стилистическая фигура, содержащая явное указание, аналогию или отчётливый намёк на некий литературный, исторический, мифологический или политический факт, закреплённый в текстовой культуре или в разговорной речи» (Москвин 2013).

Как и в случае с цитатой, в рамках данного исследования классификация аллюзий будет выполнена в контексте тематики, а именно – на основе источников заимствования. Подобная тематическая классификация является весьма гибкой, поскольку даёт возможность увеличивать число категорий, оставляя при этом неизменным сам признак, по которым они созданы. 

Кроме того, в ходе исследования будут использованы такие термины как «маркеры аллюзии» и «денотаты аллюзии». Аллюзивный маркер – это элемент, указывающий на наличие отсылки к другому произведению. Денотат – само произведение, к которому осуществляется отсылка (Ватутина 2004).  

Использование аллюзий автором придает его произведениям целостность и законченность, таким образом, это эстетически обогащает текст. С другой стороны, происходит взаимодействие между несколькими литературно-художественными произведениями. Ощущая на себе семантическое и стилистическое воздействие аллюзии, пространство текста делает ее главным смысловым и структурным элементом художественного целого.

Основой механизма аллюзий, или так называемых, интертекстуальных включений, является соположение двух текстовых планов – плана исходного текста и плана принимающего текста. Подобные особые диалогические взаимоотношения между текстами создают «межтекстовый диалог» и создают так называемую «интертекстуальность» (Караулов, 1986). 

Стоит отметить, что высказывание из оригинального текста всегда находится вне контекста нового текста, и при этом в такой же степени принадлежит этому новому контексту. Отсюда следует, что аллюзия таким образом обеспечивает сопоставление двух текстовых планов на одном уровне, к тому же при этом создавая между ними межтекстовые связи. Также необходимо отметить, что все интертекстуальные включения являются одновременно и знаком как результатом заимствования, и в то же самое время самим процессом заимствования (Павленко, 2015).

Кроме того, все интертекстуальные включения существуют в вертикальном контексте. Для того, чтобы «сопоставление» контекстов прошло успешно, необходимо наличие у читателя определенных фоновых знаний. Если соответствующие фоновые знания отсутствуют, включение останется нерасшифрованным, и понимание конечного текста будет неполным. Особняком от всех интертекстуальных включений стоит аллюзия за счет уникального механизма действия в тексте, который заключается в том, что сигнал присутствия включения в тексте может находиться внутри самого включения, при отсутствии дополнительных маркеров в конечном тексте, который из-за присутствия в нём аллюзии принято называть «аллюзивным текстом» (Павленко, 2017).  

Текст считается аллюзивным, если он направлен на диалог с ранее существующими текстами, то есть находящийся в поле интертекстуальности. Такой текст вступает в своеобразный диалог с прецедентными текстами, но при этом он ориентирован на общение с читателем, рассчитан на ответную реакцию со стороны читателя. Крайне важно взаимодействие читателя с таким текстом и его способность к интерпретации. Текст, написанный автором, и текст, воспринимаемый и так или иначе понимаемый читателем – это не один и тот же текст; именно поэтому автор аллюзивного текста в первую очередь ориентирован на читателя (Васильева, 2011).

За счет такого контекста, очевидно, происходит углубление смысла текста. Благодаря этому контексту и интертекстуальным данным текст приобретает многоплановость. Если читатель верно определяет текстовое включение, в частности, аллюзию, то благодаря дополнительным смыслам, которые оно привносит, может измениться смысл всего текста или как минимум той его отдельной части, где и существует аллюзия. 

Тем не менее, как уже было сказано ранее, если так называемая «межтекстовая компетенция» читателя недостаточна, сигнал активирован не будет. Если у читателя недостаточно фоновых знаний в вертикальном контексте, включая литературный материал, то он не сможет определить, что в тексте имеются отсылки на прецедентные тексты. На следующем этапе сигнал в свою очередь активирует аллюзию, которая и привносит в текст новые смыслы. Следовательно, схему восприятия аллюзивного текста можно представить следующим образом: читатель встречает нарушение в тексте, благодаря которому он распознает сигнал присутствия прецедентного текста в данном. Далее, при наличии соответствующей компетенции у читателя, происходит соположение контекстов и обогащение конечного текста за счет прецедентных, а также неизбежное изменение установки читателя за счет новых смыслов или эмоций (Павленко, 2017).

1.3
Особенности перевода интертекстуальных компонентов 
Как известно, процесс декодирования послания автора текста как читателем, так и переводчиком, зачастую сложен из-за непосредственного отношения подобной информации к конкретной локальной культуре, и при этом национальный фольклор, авторские тексты, исторические события и так далее обладают значением лишь в рамках этой культуры. В таких случаях переводчик сталкивается с тем, что ему необходимо иметь определённый уровень осведомлённости об обеих культурах, в рамках которых осуществляется перевод. Поиск нужного эквивалента требует распознания факта аллюзии, а также учета уже существующих переводов денотата аллюзии. Кроме того, перевод из-за наличия в исходном тексте аллюзии, осложняется, например, необходимостью лексико-грамматических преобразований, требуемых контекстом, в результате чего сама аллюзия неизбежно теряет исходную форму, то есть перестает быть аллюзией (Казакова, 2002).

Чаще всего, авторы, пытаясь добавить глубины своему произведению, отсылают к известным широкой аудитории текстам (Библия, пьесы Шекспира). Тем не менее, случаются ситуации, когда денотат выходит за рамки произведений общего характера. Переводчик имеет шанс на высокую степень адекватности перевода, если он принимает во внимание следующие факторы, связанные с конкретной аллюзией: содержание, коммуникативная функция, стилистический эффект. В условиях, когда переводчик не может обладать всеми знаниями о всех первоисточниках, имеет место использование переводческой интуиции, языкового чутья, а также обращение к словарям, различным справочникам, например, словарям аллюзий. (Левицкий, 2019).

Для того, чтобы избежать каких-либо значительных смысловых потерь, переводчикам рекомендуется в отдельных случаях оснащать перевод отрезка аллюзивного текста, подробным переводческим комментарием. Такой метод обычно используется в произведениях, где аллюзивная информация встречается достаточно часто (например, «Улисс» Дж. Джойса). Имеет место ситуация, когда аллюзии связаны не только с одной национальной культурой, как в случае с сюжетами из Библии, которые входят в разряд фоновых знаний. В таких случаях декодирование информации через переводческий комментарий не является уместным. В тех случаях, когда аллюзии относятся к ограниченной национальной культуре, от переводчика требуется использование определенных стратегий для того, чтобы избежать значительных смысловых потерь. 

Стоит добавить, что существует множество ситуаций, когда конкретная аллюзия может оказаться непонятной для конечного читателя, не осведомлённого об особенностях культуры оригинала. В ряде случаев такую аллюзию можно заменить на другую, более приближенную к культурным и языковым реалиям и фоновым знаниям таких людей (Лапшина, 2011). 

В других случаях необходимо использование приема опущения при переводе аллюзии. Если подобное имеет место, то опущению при переводе подвергаются чаще всего слова, которые являются семантически избыточными, с точки зрения их смыслового содержания. В отдельных случаях этот прием является необходимой мерой при передаче той информации, что заключена оригинальном тексте. Такое происходит, когда читатель не может распознать аллюзию в силу её специфичности и привязанности к определённой географической и культурной локации. Тем не менее, в подобной ситуации необходимо упомянуть о наличии аллюзии в переводческом комментарии, чтобы не произошла полная потеря аллюзивного элемента оригинального текста (Левицкий, 2019). 

Встречаются случаи, когда переводчику не удалось определить аллюзивный денотат, или подобная стилистическая фигура была пропущена при переводе. Тогда происходит так называемое «ненамеренное опущение»: аллюзии либо остаются вовсе не переведенными, либо переводятся нейтрально, без малейшей отсылки к первоисточнику (Ананьина, 2014).

В силу бесспорного значения интертекстуальных связей и учета художественно-эстетического контекста, распознавание аллюзий требует выработки принципов его создания, что представляется важным для восприятия читателем переводного текста в полной мере.

Огромную роль при переводе устоявшихся аллюзий играет переводческая традиция. Имея в наличии многолетний опыт своих коллег, переводчик должен ориентироваться на уже существующие переводы конкретных аллюзивных денотатов, существующих в других, более ранних, произведениях. 

Таким образом, помимо обладания обширной базой фоновых знаний, переводчик должен учитывать уже имеющиеся переводы, а также различные справочные издания, как печатные, так и существующие в сети Интернет.
1.4
Особенности осуществления процесса локализации в контексте компьютерных игр
Лингвистическая составляющая компьютерной игры представлена категорией интертекстуальности, реализуемой посредством использования разного рода включений, среди которых можно выделить и аллюзии, которые представляют основной интерес для данного исследования. Аллюзивные элементы выступают основополагающим компонентом компьютерной игры, который обеспечивает более глубокое прочтение событий, происходящих в рамках внутриигрового пространства. Аллюзия выступает в качестве приема, который помогает раскрыть понятие «компьютерной игры» не с точки зрения ее программной составляющей, а с позиции ее восприятия в роли отдельного произведения искусства, обладающего множеством скрытых смыслов (Chandler, 2012).

Когда дело касается перевода такого продукта, как компьютерная игра, сразу же встаёт вопрос продвижения такого продукта на мировом рынке, что, в свою очередь, приводит к необходимости соответствующего преобразования контента игры с целью установления коммуникации между языком и культурой оригинального контента и того же в переводе, иными словами – локализации. Локализация — это процесс адаптации программного обеспечения под конкретные национальные требования. Она подразумевает под собой замену любых возможных элементов продукта таким образом, чтобы он максимально успешно продавался на разных рынках, согласуясь с языком рынка, юридическими особенностями, особенностями менталитета и маркетинговыми целями компании-покупателя (Пашутина, 2004). Иными словами, локализация включает в себя адаптацию не только текстовых, но также и графических элементов игры. В неё также входит изменение контента игры, основанного на реалиях и законах страны языка локализации.  

Несмотря на то, что перевод текста игры занимает значительную часть процесса, культурная адаптация под реалии целевой страны также играет важную роль. Во внимание принимаются такие детали как возрастной рейтинг, предназначенный для доступа к продукту круга лиц, которые не достигли утвержденного законодательством возраста. Следует отметить, что это может значительно повлиять и на процесс перевода текста, если, к примеру, при передаче ненормативной лексики, возникла необходимость её смягчить или исключить полностью из конечного продукта. Возможна ситуация, когда определённые реалии или названия могут затрагивать чувства жителей конкретных стран (Venuti, 1995).

Не менее интересным, с точки зрения перевода и переводоведения, является передача аллюзий. Как было отмечено раннее, в тексте аллюзия имеет свои особенности, которые необходимо учитывать при переводе. Переводчику в некоторых случаях следует выделить более скрытый характер аллюзии, её шутливость, своеобразность, иногда неуместность по отношению к остальной части текста игры, но только в тех ситуациях, когда это необходимо исходя из контекста. Перед переводчиком-локализатором возникает сразу две задачи: сделать аллюзию узнаваемой, и при этом сохранить её принадлежность к конечному произведению (Chandler, 2012). 

При передаче аллюзий не стоит забывать и об основной аудитории конечного продукта. Если игра охватывает в основном контингент подростков, предусматривая низкую стоимость игры и её высокую доступность за счёт онлайн-режимов, то в этой связи акцент будет смещён в сторону популяризации контента, значит – в сторону доступности различных отсылок. Тем не менее, если имеет место обратная ситуация, и игра ориентирована на внутренние составляющие гораздо больше, чем на охват аудитории, то в этом случае аллюзии будут более скрытыми и не такими очевидными для массового игрока. 

Таким образом, при переводе как аллюзий, так и других элементов, главными задачами переводчика является не только сохранение смысловой и динамической эквивалентности, но и сохранение эквивалентности функциональной, ведь одно из главных требований к переводу - это обеспечить доступность и удобство игрового процесса, а также удовлетворить ожидания конкретной целевой аудитории (Найда, 1985).
Выводы по главе I

1 Интертекст – основной вид и способ построения художественного текста в искусстве модернизма и постмодернизма, состоящий в том, что текст строится из отсылок к другим текстам. Интертекстуальность – это взаимодействие, взаимопроникновение двух и более текстов, порождающее сложное многофункциональное единство авторского видения с апперцепционной базой читателя и его мыслями, и чувствами. Связи между произведениями могут прослеживаться в литературе, кино, музыке, компьютерных играх, театральных постановках, рекламе. Интертекстуальность проявляет себя в форме аллюзий, цитат и других интертекстуальных компонентов. Интертекстуальный компонент – это реализация интертекстуальности в конечном произведении в конкретном текстовом фрагменте. 
2 В произведениях такие элементы выполняют следующие функции: смысловую (компоненты расширяют или переосмысляют идеи существующих произведений); коммуникативную (автор апеллирует к известному потенциальному читателю произведению с целью донести до него заложенную в тексте идею); художественную (автор использует связь с другими текстами для придания тексту большей выразительности и глубины); эстетическую (читатель получает удовольствие от распознавания элементов, взятых из других текстов). 
3 В компьютерных играх интертекстуальные компоненты выполняют в основном развлекательную или эстетическую функцию, поскольку сюжеты компьютерных игр, как правило, сосредоточены на изолированном самодостаточном повествовании, и интертекстуальные включения присутствуют, как правило, в несущественных для основного повествования моментах игрового нарратива. Интертекстуальные компоненты призваны, как правило, установить связь между изображаемыми событиями и культурным/историческим контекстом. Таким образом, обеспечивается погружение игрока в искусственно созданный мир компьютерный игры.   

4 Цитата — короткая дословная выдержка из авторского текста, заключающая в себе законченную мысль. Цитирование активно используют как в научной литературе для того, чтобы донести до читателя идеи авторов уже существующих исследований, так и в художественной, а также для усиления образов персонажей и придания тексту глубины. Цитаты подразделяются на: полные и частичные, прямые и косвенные, с вводными словами и без вводных слов.  
5 Аллюзия — это стилистическая фигура, содержащая явное указание, аналогию или отчётливый намёк на некий литературный, исторический, мифологический или политический факт, закреплённый в текстовой культуре или в разговорной речи. С точки зрения интертекстуальности, аллюзия рассматривается как заимствование определенных элементов раннее написанного текста, по которым происходит их определение читателем уже новом тексте. В тексте аллюзия используется как средство создания многоплановости текста, путём соположения определённых контекстов, тем самым транслируются смыслы из прецедентного текста. Принимая в свой текст фрагмент другого, изначального, текста, автор создает второй, дополнительный контекст помимо уже существующего в прецедентном тексте.
6 Отличие цитаты от аллюзии – в степени сохранения материала исходного текста. Цитата передаёт часть высказывания, высказывание или прецедентное имя дословно, без изменений. Аллюзия лишь отсылает к прецедентному тексту, а исходный текст переносится в конечное произведение с некоторыми измененениями.  
7 При переводе интертекстуальных компонентов с английского на русский язык, следует учитывать переводческую традицию в различных литературных произведениях, раннее переведённых на русский язык, которые содержат конкретные интертекстуальные денотаты. Данная проблема стоит особенно остро ввиду отсутствия единого определения ряда интертекстуальных компонентов, а также сложности при поиске таких элементов в тексте и попытке адаптировать данные включения к языку перевода. Сделать так, чтобы интертекстуальный компонент был узнан и понят читателем, достаточно сложно по причине того, что многие реалии попросту отсутствуют в языке и культуре, являющихся для читателя родными. В компьютерных играх перевод интертекстуальных компонентов часто усложняется ещё и процессом локализации, где помимо передачи текста на другом языке ещё и появляется необходимость культурной адаптация понятия или персоналии для определённой целевой аудитории. Для эффективного осуществления процесса локализации необходимо использовать различные способы перевода, в зависимости от интенций переводчика. При этом последний должен ориентироваться как на передачу исходного смысла, так и на понимание конечным пользователем реалии в целом. 
Глава II Исследование интертекстуальных компонентов в компьютерных играх: локализация и оригинал
1.1 Особенности классификации интертекстуальных компонентов в данной работе
Методом сплошной выборки из компьютерных игр было собрано 265 примеров интертекстуальных компонентов на английском языке, а также их переводы в локализованных версиях соответствующих игр. Полный список примеров приведён в приложении. 
Все компоненты разделены на три группы: аллюзии и цитаты. 

Количественно выборка выглядит следующим образом: 148 цитат (56%) и 117 (44%) аллюзий.
Поскольку на данный момент не существует единой классификации интертекстуальных компонентов, и в своих исследованиях авторы используют различные системы, основанные на смешении существующих классификаций, то в данной работе весь исследуемый материал будет проанализирован с точки зрения денотатов и их типов. За основу взята тематическая классификация И. Д. Гальперина, дополненная ещё несколькими группами. 
Все примеры разделены на 7 групп, где ключевым фактором классификации является источник денотата. Группы следующие: Библия, мифология, литература (классическая и современная), история, музыка, кино, игровая индустрия (отсылки на игры других студий, автоотсылки). 
Библию и мифологию разных народов было решено определить в отдельные группы, так как в компьютерных играх широко встречаются отсылки на фольклор кельтов, скандинавов и других народов. 

Литературные и исторические источники было решено определить в отдельные группы, поскольку в компьютерных играх можно обнаружить отсылки на высказывания, имена, фамилии исторических деятелей, которые не являются частью художественной литературы, а значит не относятся к конкретным вымышленным сюжетам. 
К классическим литературным источникам отнесены все произведения, написанные в период до XX века. К современным (нового времени) отнесены произведения, написанные в XX  веке. 

К автоотсылкам в игровой индустрии относятся отсылки студии разработчиков или издателя к другим играм собственного производства (например, к прошлым частям одной игровой серии). 
В каждом из пунктов проанализировано 4 примера. Полный список примеров можно найти в Приложении.
2.2
Распознавание цитат в компьютерных играх: локализация и оригинал

2.2.1 Библейские цитаты 


Отсылки на текст Священного писания прошли проверку временем – сюжеты и персонажей Ветхого и Нового Заветов использовали в качестве  литературной основы, заимствуя как целые сюжеты («Потерянный Рай» Джона Мильтона, «Дневник Адама» и «Дневник Евы» Марка Твена, «Мастер и Маргарита» Михаила Булгакова), так и отдельных персонажей («Детство Иисуса» Джона Кутзее, «Рахиль» Андрея Геласимова). Библейские мотивы особенно заметны в живописи эпохи Возрождения, активно встречаются в кинематографе. 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	1. When We Remembered Zion
	By the rivers of Babylon we sat and wept when we remembered Zion.
	Когда вспоминали о Сионе
	Fallout: New Vegas

	2. And there was light!
	And God said, Let there be light: and there was light.
	И стал свет!
	Don’t Starve

	3. Exodus
	Exodus
	Исход
	Dead Island

	4. The Gomorrah casino
	Sodom and Gomorrah
	Казино «Гоморра»
	Fallout: New Vegas


В прозаических произведениях авторы часто используют выдержки из Священного писания в качестве эпиграфов или помещают их в названия отдельных глав. Подобным приёмом пользуются и разработчики игр. Пример (1) взят из начала Псалома 137. Целиком стих звучит так: «By the rivers of Babylon we sat and wept when we remembered Zion». В синодальном переводе этот фрагмент выглядит следующим образом: «При реках Вавилона, там сидели мы и плакали, когда вспоминали о Сионе». Именно вторая часть перевода использована в локализованной версии – «Когда вспоминали о Сионе». Данная цитата является названием испытания в дополнении, где сюжет и персонажи постоянно отсылают игрока к религии и Священному Писанию – даже действие дополнения происходит в каньоне Зайон (англ. Zion). Зайон (Сион, Цион) — многозначное религиозное понятие, пришедшее из Ветхого Завета и иудаизма, во многом актуальное для мормонов и других христианских деноминаций в Америке (первоначально - один из холмов, на которых стоял Иерусалим; позже стало ассоциироваться с самим Иерусалимом или его храмом, а в иносказательном смысле — с Царством Божьим). Это название вписывается в пропитывающую дополнение атмосферу мормонизма. Переводчику удалось правильно перевести название этого испытания, используя синодальный перевод нужного фрагмента Псалтиря. 
Помимо не совсем очевидных цитат из Библии используются и более привычные отрывки, знакомые широкой аудитории. Пример (2) – это третий стих книги Бытия, которая является первой в Ветхом Завете: «And God said, Let there be light: and there was light». Синодальный перевод: «И сказал Бог: да будет свет. И стал свет». Достаточно часто цитируемый момент из Библии, знакомый большинству. Эту фразу произносит персонаж Вэнди, когда выходит из темноты на свет. Примечательно, что во всей игре Don’t Starve именно этому персонажу принадлежит большая часть реплик, которые содержат интертекстуальные компоненты (по большей части, это отсылки на творчество Уильяма Шекспира). Как и в предыдущем случае, переводчик использовал существующий перевод нужного фрагмента Библии. 

Встречаются случаи, когда разработчики используют не выдержку из главы, а название самой главы. Пример (3) – название квеста в игре Dead Island равно как и название Второй Книги Моисея, которая относится к Ветхому Завету. Квест лишь в общих чертах повторяет сюжет Книги Исхода, основным мотивом является побег из города и переход в другую локацию. Стратегия перевода всё та же: переводчику необходимо взять самый популярный перевод этой книги Писания и использовать его. Как правило, Exodus переводят как Книга Исхода или, в данном случае, просто Исход.
Прецедентные имена могут быть представлены не только персоналиями, но также и названиями городов, как в случае с Примером (4), где название казино в пост-апокалиптическом Лас-Вегасе отсылает к одному из библейских городов – к Гоморре. Содом и Гоморра — два известных библейских города, которые, согласно Библии, были уничтожены Богом за грехи их жителей, в частности, за распутство. В более поздней библейской традиции Содом и Гоморра — олицетворение высшей степени греховности, которая навлекает на себя гнев Бога. Последнее связывает казино в Fallout: New Vegas с библейским сюжетом, поскольку именно данное заведение представляет собой оплот разврата и бездуховности. Перевод выполнен верно, отсылка передана полностью.  

Библейский текст открывает огромный простор для использования отрывков, персоналий и прецедентных имён в качестве интертекстуальных компонентов в конечном тексте. Самой простой и в то же время целесообразной стратегией перевода в таких случаях является использование существующего перевода Библии на русский язык (как правило, синодального). 
В то же время, цитаты из Библии составляют 5% от общего числа собранных примеров, что говорит об относительно невысокой частоте использования дословного цитирования отрывков Священного писания и прецедентных библейских в компьютерных играх. Скорее всего это связано с тем, что крупные проекты зачастую ориентированы на широкую аудиторию, в частности англоязычную, где игроки чаще считывают отсылки на поп-культуру, нежели включения религиозного характера. 
2.2.2 Мифологические цитаты 


Цитаты из сферы мифов различных народов обладают одной особенностью – они не цитируют тексты мифов, используются только прецедентные имена. Это связано с особенностями перевода того или иного мифа или легенды. Таким образом, в данном разделе присутствуют исключительно цитаты-имена. 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	5. The First /The Second/The Third Head of Cerberus
	Cerberus
	Первая/Вторая/Третья голова Цербера
	Dead Island

	6. Ulysses' Odyssey
	Odysseus, Ulysses
	Одиссея Улисса
	Fallout: New Vegas

	7. Öh tö fly ön the wings öf Valkyrie!
	Valkyrie
	Оу, полет на крыльях Валькирии!
	Don’t Starve

	8. Golem, or Man's Most Faithful Servant
	Golem
	Голем, или Вернейший слуга человека
	The Witcher 3: Wild Hunt



Древнегреческая мифология – одна из лидеров по количеству отсылок в произведениях литературы («Улисс» Джеймса Джойса), в музыке (песни об Икаре у Kansas, Iron Maiden и Bastille) и в кино («Троя» Вольфганга Петерсена). В видеоиграх также присутствуют элементы, взятые из античных мифов, порой заимствуются целые персонажи с историей и внешностью. Например, Зевс, Сирена и Медуза Горгона в Dota 2 – это играбельные персонажи. Причём Зевс обладает способностью метать молнии, Медуза обращает врагов в камень, а Сирена поёт песню, очаровывая соперников. 


Сразу три квеста в Dead Island последовательно отсылают к древнегреческой мифологии, используя образ Цербера в Примере (5). Двойная отсылка: не только упоминание имени охранника царства мёртвых в Аиде является интертекстуальным элементом, но и три последовательных квеста намекают на три головы этого существа, создавая второй уровень интертекстуальности. 

В Fallout: New Vegas присутствует персонаж с именем Улисс (англ. Ulysses), а одно из испытаний носит название «Одиссея Улисса» (англ. Ulysses' Odyssey). Подобно предыдущему случаю, Пример (6) – это двойная отсылка, обыгрывающая различие имени Одиссея в латинской и древнегреческой традиции. Связь между оригинальным мифом и игровым испытанием прослеживается в игровом процессе – для прохождения испытания игроку нужно собрать 6 записей, где Улисс рассказывает о своём путешествии по миру игры, таким образом обыгрывается слово «Одиссея» со значением «странствие», как например в «Космической Одиссее 2001 года» Стенли Кубрика. 


По популярности античной мифологии немного уступает скандинавский эпос, хотя сейчас немногие согласятся с этим утверждением, поскольку можно вспомнить персонажа Тора из фильмов вселенной Marvel, который сражается в составе Мстителей и стал героем нескольких сольных картин. Кроме того, не стоит забывать о древнейшей поэме «Беовульф», сюжет которой лёг в большое количество киноадаптаций. Игровой мир также подвергся влиянию скандинавских мифов: мир The Elder Scrolls V: Skyrim наполнен отсылками к викингам, Вальгалле (в игре называемой Совнгардом) и традициям тех времён. 

В Don’t Starve героиня Вигфрид — актриса, играющая девочку-викинга. В её репликах (включая чат в Don't Starve Together) над буквами "о" всегда стоят умлауты, как отсылка на то, что она из Скандинавии. Кроме того, она часто упоминает валькирий, в её речи встречаются упоминания о Локи, Рагнарёке. Пример (7) отсылает не только к мифическим девам, которые уносили погибших воинов в Вальгаллу, но и к общераспространённое названию начала третьего действия оперы «Валькирия», второй из четырёх опер Рихарда Вагнера. Перевод реплики Вигрфрид осуществлён верно с точки зрения передачи цитаты: упоминается слово «валькирия», их способность летать и наличие крыльев. 


Многие персонажи из мифов получают вторую жизнь именно в видеоиграх. Огр из кельтской мифологии стал двухголовым Ogre Magi в Dota 2, тролль из скандинавской мифологии присоединился к армии Орды в Warcraft, а драконы встречаются повсюду: Dark Souls, Gothic II, вселенная Might and Magic. Пример (8) – название книги из The Witcher 3: Wild Hunt, где упоминается имя Голема. Наряду с драконами, големы часто присутствуют в видеоиграх (Minecraft, Diablo, Dragon Age). Книга в игре отсылает к легенде об искусственном человеке. Весьма распространённая, возникшая в Праге еврейская народная легенда об искусственном человеке («големе»), созданном из глины для исполнения разных «чёрных» работ, трудных поручений, имеющих значение для еврейской общины, и главным образом для предотвращения кровавого навета путём своевременного вмешательства и разоблачения. Исполнив своё задание, голем превращается в прах. Создание голема народная легенда приписывает знаменитому талмудисту и каббалисту — главному раввину Праги, Махаралю Йехуде Бен Бецалелю, который оживил истукана, вложив ему в рот т. н. шем, или тетраграмматон. Голем будто бы возрождается к новой жизни каждые 33 года. Легенда эта относится к началу XVII века. Подобная история, с измененями фэнтезийного характера, рассказывается в книге в The Witcher 3: The Wild Hunt. Таким образом, в данном случае присутствует отсылка к чешскому фольклору, хотя сам персонаж пришёл из еврейской мифологии. 

Когда переводчик имеет дело с прецедентными именами из мифологии какого-либо народа, единственная трудность для перевода – это выбрать нужный вариант существующего названия конкретной персоналии или места. Например, та же Вальгалла в разных источниках пишется как Вальхалла или Валгалла. Тем не менее, стратегия та же, что и в переводе элементов из библейских текстов. 


Что касается популярности мифологических цитат, то здесь процент примеров ещё ниже, чем у библейских отсылок – 3%. Из этого следует, что переводчику необходимо обращаться к источникам только если на это указывает контекст. Например, если мир игры или персонаж явно указывают на принадлежность к мифологии определённого народа. 
2.2.3 Литературные цитаты


Выдержки из литературы – это цитаты в широком понимании. Зачастую они используются в качестве эпиграфов или для придания персонажам образованности и эрудированности. В данном разделе материал разделён по источникам на классическую литературу (до XX века) и литературу XX века. 

2.2.3.1 Цитаты из классических произведений


Из классических авторов с большим отрывом по популярности идёт Уильям Шекспир, причём используемые отрывки из его произведений представляют собой цитаты различной известности: как и те, что стали крылатыми выражениями, так и не совсем популярные среди широкой аудитории. 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	9. What's In A Name?
	What's in a name? That which we call a rose By any other name would smell as sweet.
	Что в имени?
	Fallout: New Vegas

	10. Ophelia, are you down there?
	Ophelia
	Ты там, Офелия?
	Don’t Starve

	11. An Antique Land
	I met a traveller from an antique land
	Страны далёкие
	Fallout 3

	12. Nevermore
	Nevermore
	Невермор
	Dota 2



Пример (9) – иллюстрация использования известного отрывка из пьесы «Ромео и Джульетта» в качестве названия квеста в Fallout: New Vegas. Цитата взята из второго акта, из знаменитой сцены на балконе. Само задание связано с тем, что игрок должен помочь учёному разобраться в своём имени, отделив букву «О» от цифры «0». Связь прослеживается и в финале квеста – главный герой сообщает Доктору О, что особой разницы нет, нужно лишь не забывать о том, кто ты есть на самом деле. 
В случае с переводами Шекспира существует сложность в виде выбора нужного варианта, поскольку даже популярных переводов отдельных произведений довольно много. Переводчик использовал перевод Константина Бальмонта. Главный критерий в данном случае – большая вероятность, что игрок узнает цитату. 
Помимо цитат разработчики используют и прецедентные имена из произведений Шекспира. Пример (10) – фраза, которую произносит персонаж Вэнди, подойдя к пруду. В «Гамлете» Офелия утонула. Таким образом, связь прослеживается не только на уровне формы, но и присутствует общность смыслов. 

Тем не менее, не только произведения Уильяма Шекспира цитируют в видеоиграх. Пример (11) – квест в дополнении к Fallout 3. Главный герой уплывает на отдалённый остров Поинт-Лукаут. Название задания – цитата из сонета «Озимандиас» английского поэта-романтика Перси Биши Шелли. Мотив путешествия в неизвестные земли присутствует и в квесте, и в сонете. Переводчик использовал перевод сонета, выполненный Константином Бальмонтом.
Иногда происходит перенос на персонажа не персоналии, а какого-либо отрывка из известного текста. Пример (12) – имя персонажа в Dota 2, которое легко опознаётся как рефрен из стихотворения Эдгара Алана По «Ворон». В описании персонажа читаем следующее: «Говорят, у Невермора душа поэта, но на самом деле у него их тысячи. Веками он поглощал души стихотворцев, священников, императоров, нищих, рабов, философов, преступников и, естественно, героев». Соответственно, отсылка однозначная, и здесь появляется переводческая трудность: как же перевести фразу ворона? В существующей локализации персонаж носит имя Невермор, тем самым переводчик сохранил связь с оригиналом на английском языке, поскольку перевод этого стихотворения нельзя считать популярным, в то время как английский рефрен из «Ворона» знаком большому числу игроков. 
Когда речь идёт о интертекстуальных компонентах, относящихся к классическим произведениям, уже использованная стратегия усложняется выбором более популярного среди аудитории перевода того или иного произведения. 
2.2.3.2 Цитаты из произведений XX века


В видеоиграх встречаются отсылки не только на произведения классической литературы – в редких случаях можно распознать интертекстуальные элементы, указывающие на романы, рассказы и пьесы, которые относятся к XX веку. Более поздние произведения, скорее всего, не успели получить популярности у широкой аудитории, поэтому они не появляются в качестве интертекста в видеоиграх. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	13. Kill the pig! Spill his blood!
	Kill the pig. Cut her throat. Spill her blood.
	Бей свинью. Пусти ей кровь.
	Don’t Starve

	14. The Humbert’s letter
	Humbert
	Прощальное письмо Гумберта
	The Witcher 3: Wild Hunt

	15. The Green Mile
	The Green Mile
	Зелёная миля
	Dead Island

	16. Eyes do more than see
	Eyes do more than see
	Глазам дано не только видеть
	Fallout: New Vegas


Если в видеоиграх используются цитаты из произведений XX века, то вероятность узнавания для игрока подкреплена не только текстовой составляющей, но и визуальными образами. Пример (13) – фраза, которую говорит персонаж Вэнди в Don’t Starve, когда игрок бьёт по свинье. Похожие действия под точно такую же кричалку совершали герои романа Уильяма Голдинга «Повелитель Мух». Фраза в игре отличается от популярного перевода Е. А. Суриц 2002 года, цитата из книги выглядит следующим образом: ««Бей свинью! Глотку режь! Выпусти кровь!». Тем не менее, первая часть совпадает, что позволяет опознать отсылку в русской версии игры. 
Цитаты из текста редко существуют в тексте видеоигры – чаще всего можно встретить отсылки на прецедентные имена: персоналии и названия произведений. Пример (14) – письмо, где некто Гумберт сообщает, что возлюбленный его сестры запер его в подвале собственного поместья, чтобы иметь возможность «жениться на Долорес вопреки его желанию». Гумберт проклинает своего убийцу, обещая вернуться в виде призрака, если тот обидит его сестру, что спустя годы и произошло. Долорес и Гумберт – имена главных героев скандального романа Владимира Набокова «Лолита». Связь с претекстом осуществляется только через имена, поскольку сюжет задания, в ходе которого можно найти это письмо, не перекликается с романом. 

Пример (15) – название задания в Dead Island, в ходе которого игроку нужно провести одного из персонажей внутри тюрьмы, из камеры в столовую. Тюремная тематика позволяет точно распознать отсылку – это «Зелёная Миля», написанная Стивеном Кингом и экранизированная Фрэнком Дарабонтом. 

Тем не менее, не только известные широкой аудитории произведения появляются в качестве отсылок в видеоиграх. В дополнении к Fallout: New Vegas один из героев, доктор Мёбиус, произносит фразу: «Глазам дано не только видеть» — рассказывая о том, что группа учёных утратила почти всё человеческое, что могло. Это прямая отсылка к рассказу Айзека Азимова «Глазам дано не только видеть» (англ. Eyes do more than see), в котором говорится именно о таком событии. Отсылку распознать весьма непросто из-за специфики претекста. Переводчику это удалось, Пример (16). 

Интертекстуальные компоненты, относящиеся к произведениям XX века, вносят дополнительные сложности, поскольку такие источники не всегда известны аудитории. С другой стороны, как правило, отсылки сопровождаются визуальной составляющей, которая, впрочем, не всегда доступна в процессе локализации.

2.2.4 Исторические цитаты

К историческим цитатам можно отнести высказывания, лозунги, девизы и другие тексты, не относящиеся к литературе в широком смысле, но при этом закреплённые в определённых источниках. Кроме того, в эту категорию попадают все персоналии, которые не являются вымышленными. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	17. Veni, Vidi, Vici
	Veni, Vidi, Vici
	Пришёл, увидел, победил
	Fallout: New Vegas

	18. The Eagle Has Landed
	The Eagle Has Landed
	Орёл прилетел
	Dead Island

	19. The price of freedom is eternal vigilance.
	The price of freedom is eternal vigilance.
	Цена свободы — вечная бдительность
	Fallout 3

	20. Eureka!
	Eureka!
	Эврика!
	Fallout: New Vegas



Исторические цитаты встречаются в форме выдержек из высказываний знаменитых людей. Пример (17) – название основного сюжетного квеста за Легион Цезаря в Fallout: New Vegas. В данной игре все квесты, имеющие отношение к легиону Цезаря, указывают на связь с реально существовавшим Гаем Юлием Цезарем. Veni, vidi, vici (с лат. — «Пришёл, увидел, победил») — крылатое латинское выражение, слова, которыми, как сообщает Плутарх в своих «Изречениях царей и полководцев», Гай Юлий Цезарь в августе 47 года до н. э. уведомил своего друга Гая Матия в Риме о победе, быстро одержанной им при Зеле над Фарнаком, сыном Митридата Понтийского. По сообщению Светония, эту фразу несли перед Цезарем во время его понтийского (третьего из пяти) триумфа в Риме. Этим диктатор отмечал не события войны, как обычно, а быстроту её завершения. Выражение употребляется в современном языке, обозначая быстро достигнутые успехи или ловко и скоро завершенные дела. В Fallout: New Vegas квест с таким названием – это финальный квест, который завершается победой игрока, если он воевал на стороне Легиона Цезаря. Фраза довольна известная, как и её русский перевод, поэтому у переводчика не возникло проблем. 


Пример (18) – название квеста в Dead Island, в ходе которого необходимо исследовать место упавшего военного вертолёта. Данная фраза – отсылка к словам Нила Армстронга во время полёта на Луну в 1969 году. После прилунения Армстронг передал Земле: «Хьюстон, говорит База Спокойствия. «Орёл» сел». «Орлом» назывался один из лунных модулей. Более известной для широкой аудитории в данном контексте является фраза: ««Это один маленький шаг для человека, но гигантский скачок для всего человечества» (англ. That’s one small step for [a] man, one giant leap for mankind). Скорее всего, из-за специфики события, переводчик не смог распознать отсылку и в переводе указал на вертолёт в квесте, а не на прецедентное событие в истории освоения космоса. Всё дело в семантической разнице слов «прилетел» и «приземлился» в контексте космических полётов. 

В играх, где действие происходит в США (пусть даже и в пост-апокалиптических Штатах), большое количество отсылок относится к истории Америки. Примером отсылки к высказыванию американского политика на заре Америки можно назвать фразу вымышленного президента Джона Генри Эдема в Fallout 3, Пример (19). Президент, по сути являющийся искусственным интеллектом, цитирует Томаса Джефферсона. Отсылку вряд ли можно считать в русской версии, и в этом нет вины переводчиков – цитаты американских политических деятелей, как правило, не знакомы русскоязычной аудитории. 

Иногда интертекстуальные компоненты отсылают к девизам отдельных территориальных субъектов США. Финальный квест в Fallout: New Vegas, где игрок выбирает сторону Новой Калифорнийской Республики, получил название «Эврика!», что полностью соответствует национальному девизу штата Калифорния в реальном мире, Пример (20). 

Исторические цитаты редко считываются в переводах, особенно если речь идёт о специфичной культурной информации. В таком случае переводчику необходимо с наибольшей точностью передать содержание оригинального высказывания, не прибегая к генерализации, описательному или антонимическому переводу. 
2.2.5. Киноцитаты

Интертекстуальные компоненты, которые касаются кинематографа, как правило, напрямую связаны с поп-культурой. Таким образом, в видеоиграх цитируются известные широкой аудитории произведения. 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	21. Now I know what a TV dinner feels like
	Now I know what a TV dinner feels like
	Теперь я знаю, что такое готовая еда
	Fallout 3 

	22. It's a Trap
	It's a Trap
	Это ловушка
	Dead Island

	23. All these moments will be lost in time, like tears in rain
	All these moments will be lost in time, like tears in rain
	Все эти моменты потеряются во времени, как слёзы в дожде. 
	Cyberpunk 2077

	24. G.I. Blues

	G.I. Blues

	Солдатский блюз
	Fallout: New Vegas



«Крепкий орешек» - классика фильмов в жанре боевик. Пример (24) – фраза Брайана Уилкиса в Fallout 3. Мальчик просидел довольно долго сидел в укрытии Пуласки – специальной капсуле, спасающей от ядерной бомбёжки. Эта фраза на самом деле принадлежил Джону Маклейну, главному герою фильма «Крепкий орешек», причём эта цитата весьма узнаваема и запоминается. Из-за различий в переводе и дубляже эта фраза может быть переведена по-разному, поэтому в данном случае сложно оценить, передал ли переводчик цитату или нет. 

Сага «Звёздные войны» обладает невероятным потенциалом к цитированию в современной поп-культуре. Её часто используют как претекст в сериалах («Как я встретил вашу маму», «Друзья»), мультсериалах (в «Гриффинах» ей посвящено несколько отдельных серий), фильмах («Назад в будущее», «Пятый элемент»). По «Звёздным войнам» на данный момент выпущено 139 игры, но, несмотря на это, в других играх можно найти множество отсылок к знаменитой космической саге. Пример (25) – фраза-мем, в честь которой назван квест в Dead Island. Реплика принадлежит адмиралу Акбару, произнесена она была в шестом эпизоде Звёздных Войн – Возвращение джедая. Как правило, перевод всегда одинаковый – «Это ловушка!». 

 Помимо визуальной составляющей также важно помнить о тематике произведения, поскольку отсылки часто связаны с произведениями в схожей стилистике. Cyberpunk 2077 выполнена в духе киберпанка - жанра научной фантастики, отражающего упадок человеческой культуры на фоне технологического прогресса в компьютерную эпоху. Можно ожидать, что какие-то из реплик или внутриигровых текстов будут отсылать к другим значимым произведениям в этом жанре. Пример (26) – надпись на мемориальной доске в одной из локаций Cyberpunk 2077, отсылающая к Рою Бэтти из фильма Ридли Скотта «Бегущий по лезвию». Рой Бэтти - андроид, созданный для выполнения грязной работы вместо людей, хочет продлить свою жизнь и стать настоящим человеком. В конце фильма Бэтти произносит монолог, ставший знаковым для кинематографа, последние слова которого и увековечены на мемориальной доске в Cyberpunk 2077. Для переводчика необходимым было передать две семантические группы – «потеряются во времени» и «слёзы в дожде» - чтобы полностью передать цитату из «Бегущего по лезвию». 
Как и в предыдущих категориях, здесь присутствуют и прецедентные имена – названия фильмов. Обычно названия фильмов помещают в заголовки квестов. Пример (28) – название задания в Fallout: New Vegas, связанное с группировкой «Королей», которые копируют Элвиса Пресли. G.I. Blues — альбом американского певца Элвиса Пресли, являющийся саундтреком к одноимённому фильму. Действие фильма разворачивается в Западной Германии на американской военной базе (сюжет привязан к факту прохождения службы в армии самого Пресли). В русской версии игры переводчик использовал существующий перевод названия этого фильма – «Солдатский Блюз». 

Перевод интертекстуальных компонентов, связанных с кинематографом, с установкой на передачу отсылки, как правило предполагает перевод ключевых семантических групп для того, чтобы игрок мог опознать цитату или прецедентное имя. 


2.2.6 Музыкальные цитаты

Цитаты из музыкальных произведений составляют самую большую группу по количеству собранных примеров – 20% от общего числа примеров. Это связано с отсутствием традиции перевода названий песен. С другой стороны, это усложняет работу переводчика, когда необходимо передать отсылку к той или иной песне, поскольку конечный пользователь знаком лишь с оригиналом на английском, а не с переводом. 
	
Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	25. You Can Depend on Me
	You Can Depend on Me
	Можешь на меня положиться
	Fallout: New Vegas

	26. Ain’t That a Kick in the Head
	Ain’t That a Kick in the Head?
	Удар по голове
	Fallout: New Vegas

	27. Venus in Furs
	Venus in Furs
	Венера в мехах
	Cyberpunk 2077

	28. Only the Strong Survive
	Survival of the fittest only the strong survive
	Выживает сильнейший
	Dead Island



Почти все квесты в Fallout: New Vegas отсылают к культовым музыкальным композициям середины XX века, частично или целиком заимствуя названия этих песен. Так, название этого квеста в оригинале игры является отсылкой к песне You Can Depend on Me в исполнении Бренды Ли, записанной ею на одноимённом сингле в 1961 года и вошедшей год спустя в её альбом Brenda, That’s All. В чартах популярного американского хит-парада Billboard Hot 100 в 1961 году сингл You Can Depend on Me занял шестую позицию. Сам квест представляет собой выполнение поручений директора компании «Красный караван». Переводчик без особых проблем передал название квеста в русской версии.


Пример (25) иллюстрирует случай, когда переводчик передал название квеста без применения переводческих приёмов. В русской версии Fallout: New Vegas большая часть названий квестов на русском переведена без оглядки на оригинальное название в угоду благозвучности и лаконичности – так название не будет занимать много места на экране и в коде, что позволит избежать системных ошибок. Подобная стратегия обусловлена уже озвученной причиной – русскоязычный игрок не сможет опознать переведённый вариант названия песни, поскольку знает, скорее всего, лишь оригинал, и в таком случае опознания не произойдёт. Пример (26) – первый сюжетный квест в Fallout: New Vegas, в ходе которого главный герой приходит в сознание после выстрела в голову и должен разыскать того, кто в него стрелял. В переводе присутствует связь с сюжетом и отдалённая интертекстуальная связь в виде слов «удар» и «по голове». 


В иных случаях, когда мир игры не сосредоточен на конкретной эпохе из реальной истории человечества, например, в Cyberpunk 2077, отсылки на песни как правило связаны с весьма известными композициями, не привязанными ко времени. Пример (27) – это задание и одновременно название песни The Velvet Underground. Примечательно, что сама песня отсылает к одноимённой повести австрийского писателя Леопольда фон Захера-Мазоха, которая ныне является его самым известным сочинением. Пословный перевод в данном случае предоставляет игроку возможность опознать отсылку, поскольку песня известная. 


Обратная ситуация в этой категории с цитатами в широком понимании – в основном примеры представлены прецедентными именами (названиями песен). Тем не менее, встречаются и выдержки из текстов песен. Пример (28) – строчка из песни хип-хоп дуэта Mobb Deep - Survival of the Fittest. 
2.2.7 Игровые цитаты


Разработчики осуществляют свою деятельность внутри игровой индустрии и нередко выказывают своё уважение коллегам по цеху, помещая в свою игру отсылку к тому или иному произведению. Как правило, такие отсылки связаны с весьма популярными интертекстами, с видеоиграми, которые стали классикой. Имеет место жанровая связь игр: в RPG встречаются отсылки в другим ролевым играм, а в шутерах – к другим играм в жанре action. Тем не менее, бывает, что игры разных жанров образуют интертекстуальные связи. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	29. Big Daddy, Where Are You?
	Big Daddy
	Где ты, большой папочка?
	Dead Island

	30. Get over here!
	Get over here!
	Сюда, быстро!/ А ну быстро сюда!/ Ко мне-е-е-е!
	Dota 2

	31. Fresh Meat!
	Fresh Meat!
	Свежее мясо!
	The Witcher 3: Wild Hunt

	32. John Cassidy
	John Cassidy
	Джон Кассиди
	Fallout New Vegas


Пример (29) – квест в Dead Island, в ходе которого нужно найти и убить Мэра, который превратился в зомби. Данный игровой босс очень сильный, имеет большое количество здоровья. Именно это связывает Dead Island с Bioshock, откуда и взято прецедентное имя «Большой Папочка» (англ. Big Daddy). В Bioshock «Большие папочки» охраняют «Маленьких Сестричек», имеют внушительное вооружение и броню. Игроку требуется много времени и патронов, чтобы вывести такого охранника из строя. Bioshock является культовой игрой в жанре экшен от первого лица, к этому жанру также относится и Dead Island. 

Как уже было сказано выше, не всегда цитируются игры из одного жанра. Пример (30) – фраза Pudge в Dota 2 при попадании способностью Meat Hook во врага. Эта культовая реплика принадлежит Scorpion из серии файтингов Mortal Kombat, её по праву можно считать одной из самых известных в игровой индустрии. Примечательно, что в файлах игры английская реплика повторяется три раза, в то время как в русской версии фраза переведена по-разному. Поскольку реплики в Mortal Kombat никогда не переводились на русский язык, отсылка не может быть распознана игроком даже вместе с визуальной составляющей, и это не вина перевода.  

Отсылкой уже на Dota 2 является Пример (31) в The Witcher 3: Wild Hunt. В мире Ведьмака эту фразу произносят мясники, а в Dota 2 такие слова можно услышать от Pudge, когда он использует свою ультимативную способность (англ. Ultimate). Что характерно, в обеих играх эта реплика переведена одинаково – отсылка считывается великолепно. 

Помимо отсылок на другие игры существуют также автоотсылки, указывающие на связь с предудыщими играми одной серии или прошлыми произведениями одной студии. В Fallout: New Vegas игрок может взять в напарники девушку по имени Кэсс. По ходу игры Роза Шарона Кэссиди расскажет о своей семье и своём прошлом. Её родителями были Джон Кассиди и женщина из племени с восточного берега Колорадо. Примечательно, что Джон Кассиди – возможный напарник игрока в Fallout 2, выпущенной ранее в 2006 году. Таким образом, присутствует связь двух игр серии через общих персонажей. Различия в фамилиях персонажей (Кассиди и Кэссиди) обусловлены тем фактом, что в локализованной версии Fallout 2 персонажа звали именно Джон Кассиди. Тем не менее, дополнительные факты, рассказанные Кэсс, позволяют выстроить связь между Fallout 2 и Fallout: New Vegas.  

Отсылки и автоотсылки в контексте игровой индустрии не всегда удаётся передать. Причина – отсутствие перевода претекста. В остальных случаях переводчику необходимо обратиться к существующим локализованным версиям соответствующих видеоигр. 
2.3
Распознавание аллюзий в компьютерных играх: локализация и оригинал
2.3.1 Библейские аллюзии 
Непрямые намёки на сюжеты Священного писания содержатся во многих произведениях: в литературе («Студент» Антона Чехова, «Двенадцать» Александра Блока), в музыке (The Four Horsemen группы Metallica, творчество группы «Аквариум»), в кино («Криминальное чтиво», «Матрица», «Андрей Рублёв»). Видеоигры не стали исключением.
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	33. Through A Nightmare, Darkly 
	For now we see through a glass darkly
	Сквозь ночной кошмар
	The Elder Scrolls IV: Oblivion

	34. We Are Legion
	And he asked him, What is thy name? And he answered, saying, My name is Legion: for we are many.
	Легион имя мне
	Fallout: New Vegas

	35. My name is lesion!
	
	Патология навсегда!
	Dota 2

	36. A Light Shining in Darkness
	«…and the light shineth in darkness; and the darkness comprehended it not»
	Свет во тьме
	Fallout: New Vegas


В случае с аллюзиями, в качестве библейского интертекста, как правило, выбираются знаменитые отрывки. Пример (33) – название квеста в The Elder Scrolls IV: Oblivion, в ходе которого игрок должен спасти персонажа по имени Хенантьер из его ночного кошмара, где тот был заточён, став жертвой собственного изобретения. Название отсылает к Первому посланию к Коринфянам (Глава 12, Стих 13): «For now we see through a glass darkly». Слово glass заменено на nightmare, поскольку квест связан именно с путешествию по чужому ночному кошмару. В синодальном переводе этот отрывок звучит следующим образом: «Теперь мы видим как бы сквозь тусклое стекло, гадательно, тогда же лицем к лицу». Отсылка в переводе сохранена, ведь используется тот же синтаксис, при этом в переводе заменена нужная синтагма – «тусклое стекло» заменено на «ночной кошмар», как и в оригинале. 
Пример (34) и Пример (35) отсылают к главе 5 стиху 9 Евангелия от Марка, в синодальном переводе: «И спросил его: как тебе имя? И он сказал в ответ: легион имя мне, потому что нас много». В русской версии Fallout: New Vegas название квеста, связанного с Легионом Цезаря, переведено без изменений синтаксиса и перенесено как цитата из синодального перевода. Таким образом, в переводе появилась цитата, хотя в оригинале была аллюзия. Эту же часть фразы с некоторым искажением произносит Necrophos в Dota 2, меняя legion на lesion, ведь герой связан с болезнью и заражением. В переводе акцент сделан именно на слове lesion, при этом отсылка проигнорирована. Скорее всего, это вызвано отсутствием в русском языке похожего слова при сохранении синтаксиса оригинала. Игра слов часто представляет трудности, если переводчик хочет одновременно передать аллюзию и выполнить адекватный перевод исходного высказывания. 

Не всегда в качестве интертекстуальных компонентов используются известные фрагменты Священного писания. Пример (36) – надпись на оружии, полученном в ходе финального квеста в дополнении к Fallout: New Vegas. Данные слова отсылают к главе 1 стиху 5 Евангелия от Иоанна, в синодальном переводе: «И свет во тьме светит, и тьма не объяла его». Очевидно, переводчик придерживался той же стратегии перевода, что и раннее, поэтому использовал синодальный перевод этого фрагмента для передачи аллюзии в русской версии Fallout: New Vegas. 
Передача библейских аллюзий представляет сложности для переводчика в основном в тех случаях, когда используется омонимия или другие приёмы игры слов в оригинале, при этом данный набор смыслов невозможно передать в переводе. В таком случае, переводчику приходится жертвовать отсылкой для передачи содержания текста. 

2.3.2 Мифологические аллюзии 

Наряду с аллюзиями на библейские тексты, в компьютерных играх также встречаются отсылки на мифологию разных народов, при этом это зачастую обусловлено сеттингом («окружением») игры или спецификой конкретного игрового персонажа. Примечательно, что в данной категории преобладает использование прецедентных имён. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	37. Perhaps a swörd-wielding maiden lies beneath.
	Lady of the Lake
	Нечто таится в глубине
	Don’t Starve

	38. Mortred
	Mordred
	Мортред
	Defense of the Ancients 2

	39. Flying Redanian
	Flying Dutchman
	Летучий Реданец
	The Witcher 3: Wild Hunt

	40. Boots of Springheel Jak
	Spring-Heeled Jack
	Сапоги Быстроного Джека
	The Elder Scrolls IV: Oblivion



В Don’t Starve, если игрок кликнет на озеро, играя за Вигрфрид, Пример (37), она произнесёт реплику, отсылающая к легенде о короле Артуре, конкретно – к Владычице Озера или Озёрной Фее (англ. Lady of the Lake). Согласно легенде, Владычица Озера вырастила Ланселота Озёрного после смерти его отца (отсюда его прозвище). Затем, во время скитания Мерлина в надежде найти «заместителя» Артура в королевстве, он обращается к Владычице Озера, которая ему советует отправиться на остров, где живёт Ланселот. Когда Мерлин приезжает туда, то забирает Ланселота в Камелот. Но оказывается, что волшебник ошибся — не Ланселот был указан ему Владычицей Озера, а его сын Галахад. Далее Владычица Озера выучилась магии у Мерлина и затем, зачаровав, погубила его. В конце концов, она сделала Артуру меч Экскалибур и забрала его обратно после его смерти. Таким образом, реплики Вигрфрид отсылает к клинку, находящемуся на дне и деве, которая хранит этот меч. В русской версии отсылка утеряна, нет указания на деву и меч. 
Имя Phantom Assassin в Dota 2 – Мортред (англ. Mortred). Данное имя, Пример (38), является отсылкой к легендам и мифам о короле Артуре. Мордред был известен как подлый предатель Артура, который дрался с ним насмерть на поле Камланна, где был им в последствии убит. Сам Артур, к слову, был смертельно ранен. Трудностей при переводе не возникает, поскольку переводчику необходимо поменять одну букву в имени персонажа. 


В The Witcher 3: Wild Hunt присутствует аналог «Летучего голландца» - «Летучий Реданец», Пример (39). «Летучий голландец» (англ. The Flying Dutchman) — легендарный парусный корабль-призрак, который не может пристать к берегу и обречён вечно бороздить моря. Обычно люди наблюдают такой корабль издалека, иногда в окружении светящегося ореола. Согласно легенде, когда «Летучий голландец» встречается с другим судном, его команда пытается передать на берег послания людям, которых давно уже нет в живых. В морских поверьях встреча с «Летучим голландцем» считалась плохим предзнаменованием. В русской версии игры аллюзия передана верно за счёт замены только прецедентного имени. 


Один из ценных артефактов в The Elder Scrolls IV: Oblivion носит название «Сапоги Быстроного Джека» (англ. Boots of Springheel Jak), Пример (40). В то же время, глава Гильдии Воров рассказывает легенду о самом лучшем воре, Быстроногом Джеке. Эта персоналия – аллюзия на персонажа английского фольклора Викторианской эпохи, Джека-прыгун, или Джека-пружинки-на-пятах (англ. Spring-Heeled Jack) . Этот персонаж– гуманоидное существо, примечательное прежде всего своей способностью совершать прыжки поразительной высоты. Связь между персонажами прослеживается также в том, что «Сапоги Быстроного Джека» позволяют избежать получения урона при падении с большой высоты. Аллюзия не передаётся, поскольку персонаж является достаточно специфичным и вряд ли известен русскоязычной аудитории. 

Мифологические аллюзии по большей части связаны с англоязычным фольклором или мифологией. По этой причине не всегда удаётся передать ту или иную отсылку в силу специфики претекстов. 

2.3.3 Литературные аллюзии



В данной категории аллюзии дополнительно разделены по временному признаку: аллюзии на классические произведения и аллюзии на произведения XX века. 

2.3.3.1 Аллюзии на классические произведения

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	41. Alas, poor Orc. This was not your finest hour.
	Alas, poor Yorick
	Увы, бедный орк. Эти минуты нельзя назвать минутами твоей славы
	The Elder Scrolls IV: Oblivion

	42. Flour by any other name would smell as sweet.
	A rose by any other name would smell as sweet
	Мука совсем другая, в этом мире она пахнет сладостью.
	Don’t Starve

	43. The Suffering of Young Francois
	The Sorrows of Young Werther
	Страдания юного Франсуа
	The Witcher 3: Wild Hunt

	44. Artful Pocketer
	The Artful Dodger
	Ловкий плут
	Fallout: New Vegas



Несомненно, по количеству заимствований лидируют произведения Уильяма Шекспира. Пример (41) – реакция богини Боэтии в The Elder Scrolls IV: Oblivion на смерть орка. Синтаксис и слово Alas в начале предложения отсылают к знаменитой реплике Гамлета, которая в русском переводе обычно звучит как: «Бедный Йорик! Я знал его, Горацио...». Междометие в начале предложения варьируется в разных переводах. В русской версии игры использован перевод Михаила Лозинского 1933 года. Данный перевод многими изданиями считается эталоным, следовательно, самым популярным. В локализации «Йорик» заменён на «орк». 


Пример (42) – фраза персонажа Вэнди в Don’t Starve. Произносится, если игрок кликнул на муку в инвентаре. Эта реплика – аллюзия на фразу Джульетты из «Ромео и Джульетта», в переводе Бориса Пастернака: «Что значит имя? Роза пахнет розой, хоть розой назови её, хоть нет». В локализации Don’t Starve реплика была переведена без распознания аллюзии, поэтому отсылка утеряна. 

Не обходится и без прецедентных имён: Пример (42) – название квеста в The Witcher 3: Wild Hunt, отсылающий к сентиментальному роману в письмах Иоганна Вольфганга Гёте 1774 года «Страдания юного Вертера». В квесте речь идёт о молодом человеке, который испытывает любовные мучения, что связывает игру и роман. В русской версии переводчик заменил имя собственное на нужное в существующем варианте перевода. 


Пример (43) – достижение в Fallout: New Vegas, получаемое игроком, если он успешно совершит 50 карманных краж. Название достижения отсылает к роману Чарльза Диккенса «Оливер Твист», где один из персонажей носил прозвище The Artful Dodger. В русских переводах он известен как Ловкий плут, именно этот вариант использован в локализации Fallout: New Vegas – «плут» заменён на «карманник», точно так же, как dodger заменён на pocketer. 

При переводе литературных аллюзий на классические произведения переводчику следует выбирать самые популярные варианты существующие варианты переводов претекстов. 
2.3.3.2 Аллюзии на произведения XX века

Стоит отметить, что в данной категории аллюзии представлены по большей части прецедентными именами, а не изменёнными цитатами из претекстов. 


	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	45. Civilized Man’s Burden
	The White Man’s Burden
	Бремя цивилизации
	Fallout: New Vegas

	46. Durden the Tailor
	Tayler Durden
	Дурден Портной
	The Witcher 3

	47. Ask not for whom the spell tolls.
	Ask not for whom the bell tolls.
	А по ком звонят ваши черепа, м-м?.
	Defense of the Ancients 2

	48. An old man, of the sea
	The Old Man and the Sea
	Старик, из моря.
	Don’t Starve


Пример (45) иллюстрирует аллюзию, которая связывает сюжеты исходного произведения и аллюзивного текста. В Fallout: New Vegas название квеста Civilized Man's Burden отсылает к стихотворению Редьярда Киплинга The White Man’s Burden («Бремя белого человека»). И в ходе квеста, и в стихотворении, имеет место тема противопоставления «белых, цивилизованных людей» и «коренного населения, дикарей». Именно верное распознавание аллюзии помогло переводчику верно выбрать существующий перевод, поэтому в официальном переводе квест носит название «Бремя Цивилизованного человека». 


Имя одного из NPC в The Witcher 3: Wild Hunt – Durden the Tailor, Пример (46). В оригинале на английском такое сочетание отсылает к имени главного героя романа Чака Палалинка «Бойцовской клуб», Тайлеру Дёрдену. Тем не менее, в русской версии передать одновременно и отсылку, и род занятий персонажа проблематично, поскольку в оригинале использованы похожие элементы – имя Tayler и слово tailor. В русском языке похожих по фонетическому составу слов найти не удаётся, поэтому отсылка утеряна не по вине переводчика. 
Фраза Witch Doctor в Dota 2, Пример (47), отсылает к известному роману Эрнеста Хэмингуэя For Whom the Bell Tolls, хотя массовой аудитории этот роман известен благодаря песне Metallica с одноимённым названием. В оригинальном названии слово bell заменено на похожее по звучанию spell. В русской версии «колокол» заменено на «черепа». В данном случае переводчик использовал визуальную составляющую героя, способности которого связаны с черепами. Отсылка передаётся за счёт сочетания «по ком звонят». 


Другой отсылкой на творчество Эрнеста Хэмингуэя можно назвать фразу Вэнди в Don’t Starve, Пример (48). Персонаж произносит эти слова, если игрок кликает правой кнопкой на моржа-шотландца по имени Макбивень. Данная реплика отсылает к произведению «Старик и море» (англ. The Old Man and the Sea). Как в и оригинале, в переводе изменена только служебная часть речи, из-за чего и сохраняется отсылка. 


Передача аллюзии на литературные произведения XX века обычно не представляет трудностей, если не имеет место игра слов в оригинале. 
2.3.4 Исторические аллюзии

Распознание исторических аллюзий можно назвать одними из самых непростых – это относится к тем ситуациям, когда интертекст относится к американской культуре. Причём непростые они как для переводчика, так и для игрока. С другой стороны, по сравнению с остальными категориями, исторические аллюзии видеоигры встречаются весьма нечасто. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	49. Et Tumor, Brute?
	Et tu, Brute?
	Казнить нельзя помиловать
	Fallout: New Vegas

	50. One small step backwards for man, one giant evolutionary rewind for mankind...
	One small step for (a) man, one giant leap for mankind.
	«Один маленький шаг назад для человека, и огромный скачок назад для человечества…»
	Fallout 3 

	51. The Night of Long Fangs
	Night of the Long Knives
	Долгая ночь
	The Witcher 3: Wild Hunt

	52. You won't win the war by dying for your Ancient. You'll win by making the other dumb, unfed bastard die for theirs!
	The object of war is not to die for your country but to make the other bastard die for his.
	Умирая за свою Крепость, битву не выиграть. Лучше заставить умирать за Крепость тупых и жадных врагов!
	Dota 2



Пример (49) содержит явную игру слов, отсылая одновременно к знаменитой фразе, якобы приписываемой Цезарю перед смертью от своих сторонников, «И ты, Брут?» в переводах, а также к смерти персонажа Цезаря в Fallout: New Vegas от воспаления мозга (англ. tumor). Данную игру слов в переводе обыграть достаточно сложно, поэтому переводчик пошёл другим путём: использовал другую крылатую фразу. 

«Казнить нельзя помиловать» приписывалась различным русским царям, начиная с Петра I, хотя появилась она довольно поздно и, возможно, восходит к западным источникам. Так, резолюция «Помиловать нельзя. Сослать в Сибирь» (англ. Pardon impossible. To be sent to Siberia) — приводилась в газетной колонке американского журналиста Р. Рипли (англ. Robert Ripley) «Хотите верьте, хотите нет». Так будто бы ответил Александр III на прошение о помиловании, но императрица Мария Фёдоровна переставила точку. 

В СССР наиболее широкую известность выражение получило после выхода повести Лии Гераскиной «В стране невыученных уроков» и одноимённого мультфильма по её мотивам (режиссёр Юрий Прытков, 1969), в котором жизнь главного героя зависела от того, как он расставит знаки препинания в этом предложении. 
Безусловно, в таком варианте перевода теряется отсылка к Юлию Цезарю. С другой стороны, сохраняется отсылка к сюжету, где игроку нужно решить, погибнет ли Цезарь во время операции на мозге или нет. 
Пример (50) представляет собой переделанную версию знаменитой цитаты, сказанной Нилом Армстронгом в 1969 году при высадке США на Луну.  В Fallout: New Vegas фраза "One small step backwards for man, one giant evolutionary rewind for mankind...", сказана диджеем единственной работающей на Пустошах радиостанции в связи с решением главного героя сдать рабов, которые полностью ему доверились, работорговцам. Как ясно из официального перевода, смысл исходной цитаты изменён кардинально. Это связано с тем, что темы человеческих свобод и освоения космоса до сих пор остаются одними из самых актуальных в Соединённых Штатах на данный момент, поэтому подобные действия со стороны игрока с таким сожалением описываются диджеем Тридогнайтом. В связи с тем, что в оригинальную цитату были подставлены слова backwards и rewind, тем самым смысл был изменён на противоположный, переводчику пришлось редактировать и традиционный перевод существующей цитаты Нила Армстронга.
Название квеста в дополнении к The Witcher 3: Wild Hunt, Пример (51), отсылает к  «Ночи длинных ножей». Также известная как «Путч Рёма», это событие — расправа Гитлера над некоторыми руководителями штурмовых отрядов СА, произошедшая 30 июня 1934 года. Связь квеста и события можно уловить, если обратить внимание, что в игре данное задание необходимо выполнять ночью, истребляя врагов, неугодных другому игровому персонажу. В русской версии переводчик не распознал аллюзию, из-за чего квест называется «Долгая ночь». 

Не всегда интертекст известен целевой аудитории, поэтому отсылка не передаётся не по вине переводчика, а скорее по той причине, что русскоязычные игроки не знакомы с интертекстом, причём ни в оригинале, ни в переводе. Пример (52) – редкая фраза Legion Commander в Dota 2, отсылающая к цитате Джорджа Смита Паттона младшего. Джордж Паттон – один из главных генералов американского штаба, действовавшего в период Второй мировой войны; командир танкового корпуса, принявшего участие в военных действиях во Франции, активный участник кампаний в Северной Африке, на Сицилии, во Франции и Германии с 1943 по 1945 годы. К одной из его цитат отсылает реплика Legion Commander, где country заменено на Ancient (главное здание в Dota 2), а также значительно изменён синтаксис. Переводчику в данном случае необходимо лишь осуществить адекватный перевод, поскольку передать отсылку не получится в силу культурных различий аудиторий оригинала и русской версии.

 Передача исторических аллюзий порой представляет сложности из-за специфики материала и его закреплённости в определённой культуре, что делает распознавание почти невозможным для конечной аудитории. В таком случае переводчику следует осуществлять адекватный перевод без стремления передать отсылку. 
2.3.5 Аллюзии на фильмы


Киноаллюзии в большинстве случаев представляют собой изменённые версии известных киноцитат. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	53. Run Goodsprings Run
	Run Forrest Run
	Текли ручьи…
	Fallout: New Vegas

	54. A wretched hive of scum and pollen
	A wretched hive of scum and villainy
	Жалкий улей из отбросов и пыльцы.
	Don’t Starve

	55. Execute Protocol 66
	Order 66
	Инициировать Протокол 66
	Dead Island

	56. Well Clarice, have the flamingos stopped screaming?
	Well, Clarice, have the lambs stopped screaming?
	Ну что, Кларисса, фламинго уже перестали кричать?
	Cyberpunk 2077


Пример (53) – стартовый квест в Fallout: New Vegas, отсылающий к известной фразе Дженни в фильме «Форрест Гамп». В оригинале имеет место игра слов: Goodsprings – название городка, содержащее указание на ручьи, текущую воду, поэтому run здесь используется в значении to (cause something to) flow or produce liquid, то есть связано с жидкостью. Тем не менее, синтаксис (повтор run) отсылает к фразе из «Форреста Гампа». В русской версии нельзя передать обе отсылки, поэтому переводчик решил использовать образ текущей воды в связке с названием города. 

При осмотре пчелиного улья в Don’t Starve, Вэнди произносит реплику, Пример (54), отсылающую к фразе Оби-Вана в «Звёздные войны: Эпизод 4 – Новая надежда». В фильме Оби-Ван описал так город Мос-Эйсли. В оригинальной цитате villainy заменено на pollen, а сама фраза связывает два контекстуальных значения hive: собственно улий, где живут пчёлы, и улий, как место, где собираются бандиты. В русском дубляже «Звёздных войн» опускается аналогия с пчелиным ульем: «Космопорт Мос-Эйсли. Трудно отыскать другое место, где столько мерзавцев. Надо быть осторожными». Таким образом, переводчик в данном случае не может передать отсылку, поэтому от него требуется только адекватный перевод.
Другой отсылкой на космическую сагу является фраза охранника тюрьмы в Dead Island, использующая прецедентное имя из вселенной «Звёздных Войн» - Приказ 66. Приказ 66 (англ. Order 66) — один из чрезвычайных приказов Великой армии Республики. Приказ объявлял джедаев изменниками Республики и требовал их немедленного и беспрекословного уничтожения. В игре order изменён на protocol, хотя сам приказ также подразумевает избавление от всех живых существ, находящихся в тюрьме по аналогии с уничтожением джедаев в «Звёздных войнах». Отсылка передана за счёт сохранения числа 66 и передачи семы, означающей формальный документ, постановление (protocol-order).
В ходе одного из побочных квестов Cyberpunk 2077 главный герой должен сначала следовать за машиной с названием Кларисса (англ. Clarice), а затем уничтожить 8 роботизированных фламинго. После выполнения квеста главный герой звонит персонажу, который и давал квест. Первая реплика от главного героя, Пример (56), отсылает к фразе Ганнибала Лектора в «Молчании Ягнят». В оригинале lambs заменено на flamingos. Использование переводчиком фразы из дубляжа фильма позволяет передать отсылку в полной мере. «Ягнята» были заменены на «фламинго» сооответственно. 

Передача киноаллюзий обычно не вызывает сложностей, если только в оригинале не присутствует игра слов. В таких случаях приходится искать альтернативные способы перевода, например, использование привычных целевой аудитории фраз и цитат. 
2.3.6 Аллюзии на музыкальные произведения


Аллюзии на музыкальные произведения в большинстве случаев не передаются в переводе. Причина – отсутствие традиции перевода названий песен на русский язык. 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	57. Ram on Heaven's Door
	Knockin' on Heaven's door
	Ломимся во врата рая
	Dead Island

	58. The sand of silence.
	The Sounds of Silence
	Как песка в рот набрал.
	Defense of the Ancients 2

	59. Escalator to Heaven
	Stairway to Heaven
	Путь на Небеса
	Fallout 3

	60. Stop! It's time! To hammer things!
	Stop! Hammer Time!
	Стукнешь молотом - отзовется золотом!
	Don’t Starve



Как правило, в качестве интертекстов используются названия композиций. Квест в Dead Island, Пример (57) – явная аллюзия на известную песню. Knockin’ on Heaven’s Door («Постучать в небесную дверь», иносказательно «Быть на пороге смерти») — известная песня Боба Дилана, написанная для саундтрека к фильму «Пэт Гэрретт и Билли Кид». Со временем она была признана классической в творчестве музыканта, подтверждением чему является её неоднократное участие в сборниках лучших песен Боба Дилана. Также широкую известность Knockin' on Heaven’s Door получила благодаря своим кавер-версиям и частому появлению в кинематографе в качестве саундтрека. В переводе отсылка распознаётся с трудом, но в этом нет вины переводчика – как уже было сказано раннее, в русском переводе нет традиции переводить названия песен. 

Помимо названий также обычно не переводится текст песни, по крайней мере, официальный перевод, как в случае с дубляжём фильмов или переводом романов, не практикуется. По этой причине тексты композиций не обладают большим интертекстуальным потенциалом в локализациях. При убийстве противника в Dota 2 Sand King произносит изменённую строчку из песни The Sound of Silence (с англ. — «Звук тишины»). Это песня американского дуэта Simon & Garfunkel. Композиция написана Полом Саймоном в феврале 1964 года под впечатлением от убийства президента США Джона Кеннеди. В оригинале фразы Sand King присутствует игра слов sound-sand. В русской версии переводчик использовал фразеологизм «как воды в рот набрать» и заменил «воду» на «песок». Это один из способов выйти из подобной ситуации, хотя оригинальная отсылка не передана. 

Название достижения, Пример (59), в Fallout 3 отсылает к известной песне Led Zeppelin. В локализации присутствует цитата – название американского сериала конца 1980-х, в оригинале Highway to Heaven. Подобный способ перевода также можно назвать одним из путей передачи интертекстуальности. 


Когда Вилсон в Don’t Starve ударяет по какому-либо предмету игрового окружения молотом, он произносит фразу, Пример (60), которая является аллюзией на текст песни MC Hammer –  Can’t Touch This. Как и в случае с Примером (58), в русской версии использует фразеологическая единица вместо аллюзии, а именно – пословица. 


Названия песен и строчки из музыкальных композиций поддаются передаче лишь в редких случаях. По большей мере переводчику необходимо искать другие пути передачи интертекстуальности, либо отказаться от такой установки в силу особенностей оригинала.

2.3.7 Игровые аллюзии

Для передачи игровых аллюзий зачастую требуется значительный игровой опыт. Данный вид отсылок является одним из самых сложных для распознания в силу специфики претекстов. 


	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	61. USS Ebon Atoll
	Black Isle Studios
	Крейсер «Эбон Атолл»
	Fallout 3

	62. LITTLE SMOKE
	Big Smoke
	ЛИТЛ СМОУК
	Cyberpunk 2077

	63. War. War always changes.
	War. War never changes. 
	Война. Война постоянно меняется.
	Dota 2

	64. A Return to Your Roots
	Seeking Your Roots
	Возвращение к корням
	The Elder Scrolls V: Skyrim


В Техническом музее Fallout 3 один из экспонатов носит название USS Ebon Atoll, Пример (61), отсылая к игровой студии, которая разрабатывала оригинальные игры серии – Fallout и Fallout 2. Ebon означает «тёмно-коричневый, почти чёрный», а Atoll – «коралловый остров». Таким образом, можно проследить схожесть Ebon Atoll с Black Isle. В локализации название экспоната переведено с помощью транскрипции. Из-за специфики интертекста аллюзия распознаётся с трудом, но выбор транскрипции в данном случае скорее облегчает задачу для русскоязычного игрока, чем усложняет. 

В Cyberpunk 2077 можно найти запись диалога двух персонажей – JC и LITTLE SMOKE, говорящих о погоне за неким поездом, Пример (62). Имена участников беседы, а также финальная реплика – комплексная аллюзия на Grand Theft Auto: San Andreas. Примечательно, что реплика Биг Смоука (англ. Big Smoke) в случае провала миссии стала мемом, по этой причине отсылка распознаётся русскоязычным игроком даже в переводе по причине близко расположенных компонентов интертекста в конечном тексте Cyberpunk 2077. Имя JC также может быть отсылкой на другую игру в жанре киберпанк – Deus Ex, где главного героя звали JC Denton. 

Помимо прецедентных имён можно встретить и аллюзии на цитаты из других игр. Фраза при появлении Legion Commander, Пример (63) – это отсылка на рефрен всей серии Fallout, где never изменено на always. В русской версии соответствующее «никогда» заменено на «всегда», что позволяет сохранить интертекстуальную связь. 

Автоотсылки в контексте аллюзий встречаются гораздо реже, чем в случае с цитатами. Квест в The Elder Scrolls V: Skyrim, Пример (64), отсылает к аналогичному квесту в The Elder Scrolls IV: Oblivion. Оба задания связаны с поисками Корней Нирна, лекарственными растениеми из мира Древних Свитков. Игра слов в оригинале передана и в локализации обеих игр, где «корни» имеют два значения: часть растения и среда, в которой родился и вырос человек.


Игровые аллюзии требуют от переводчика значительного игрового опыта. Если таковой отсутствует, в процессе перевода помогут электронные источники, например, Wiki-справочники по конкретным играм, созданные фанатскими сообществами.  


2.4 Передача интертекстуальных компонентов в процессе локализации компьютерных игр


В ходе исследования были выявлены три степени передачи цитат и аллюзий при локализации видеоигр: полная передача, частичная передача и отсутствие передачи интертекстуальных компонентов в переводе. Рассмотрим каждую из групп и определим, какие особенности могут иметь те или иные элементы, и какие сложности могут возникнуть в процессе передачи таких элементов на русский язык. 


В каждой  группе будет проанализировано по 4 примера. 


2.4.1 Полная передача интертекстуальных компонентов при переводе 

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	65. Lazarus Rising
	Lazarus
	Выйди вон, Лазарь
	Dead Island

	66. Happy families are all alike, every unhappy family is unhappy in its own way
	Happy families are all alike, every unhappy family is unhappy in its own way.
	Все семьи счастливы одинаково и несчастны каждый по-своему.
	The Witcher 3: Wild Hunt

	67. The Dude abides.
	The Dude abides.
	Чувак не пропадёт.
	Cyberpunk 2077

	68. Let me guess someone stole your sweetroll...
	Sweetroll (The Elder Scrolls III: Morrowind, Fallout, Fallout 3)
	Дай-ка угадаю, кто-то украл твой сладкий рулет...
	The Elder Scrolls V: Skyrim


Отсылки к Священному писанию не ограничиваются прямыми прямым цитированием текста или прецедентных имён (в данном случае, названия одной из книг Пятикнижия). Разработчики, как и некоторые писатели, используют персоналии, связывая их некоторым образом с тем действием и сюжетом, который создали сами, как бы вписывая их в существующий мир. Тем не менее, в данном случае квест, Пример (65), содержащий имя Лазаря (англ. Lazarus) никак не отсылает к истории о Лазаре из Вифании, которого Иисус воскресил через четыре дня после его смерти, за исключением присутствия в задании квеста числа четыре – игроку необходимо принести NPC четыре автомобильных детали. Если мы обратимся к русскому переводу названия этого квеста, то столкнёмся с «Выйди вон, Лазарь!», взятому, скорее всего, из текста песни «Лазарь» группы Крематорий, поскольку в существующих переводах Библии этот стих, взятый из Евангелия от Иоанна, звучит как: «Лазарь! иди вон» (синодальный перевод) или «Лазарь, выходи!» (новый русский перевод). Выбор переводчиком именно этого отрывка не обусловлен какими-либо факторами – оригинал названия не взят из текста Священного Писания, он лишь отсылает к персоналии. Отсылка к библейскому персонажу, тем не менее, передана. 

Случается, что оригинал на английском отсылает к прецедентному тексту на русском языке. Пример (66) – фраза главного героя Ведьмака на свадьбе одного из игровых персонажей. В то же время, это первая строчка из романа Льва Толстого «Анна Каренина», которая также является самым цитируемым отрывком из этого произведения. Примечательно, что в переводе на русский не используется прямая цитата из «Анны Карениной», переводчик решил несколько изменить её. В оригинале: «Все счастливые семьи похожи друг на друга, каждая несчастливая семья несчастлива по-своему». Возможно, здесь переводчик стремился сократить количество текста – при локализации данной игры часто возникала проблема с укладкой текста в хронометраж, так что подобное переводческое можно объяснить данной технической особенностью дубляжа. Тем не менее, русскоязычные игроки в большинстве своём не помнят цитату наизусть дословно, так что отсылка в переводе передана полностью. 

В рекламе ночного клуба в Cyberpunk 2077 содержится фраза The dude abides, Пример (67), взятая из концовки фильма «Большой Лебовски». Переводчик использовал один из существующих дубляжей этого фильма на русский язык и вставил фразу в текст рекламы на русском. Отсылка передана полностью. 
Игры в составе серии могут отсылать к прошлым играм, имея какой-нибудь общий игровой объект или персоналию. Бывает, что такой элемент распространяется не только на одну игровую вселенную, но и на все игры одной студии. Пример (68) – отсылка к сладкому рулету, который впервые появился в самой первой игре Elder Scrolls, в дальнейшем это стало мемом, используемым командой разработчиком. Сладкий рулет отбирают у ребёнка хулиганы в тесте G.O.A.T. в Fallout 3, он появляется в одном из квестов в The Elder Scrolls IV: Oblivion, а вопрос стражников из The Elder Scrolls V: Skyrim стал одной из самых известных цитат из этой игры. Для передачи этой отсылки необходимо соблюдать единообразие, то есть сохранять форму «рулет». В некоторых случаях этот объект называется «сладкий рулет», что в принципе не мешает распознаванию это отсылки игроками. 
Полностью передать отсылки удаётся в следующих случаях:
· Претекст переведён, существует одна популярная версия перевода (Библия, мифология, история, классическая и современная литература);
· Претекст переведён, существует несколько популярных версий перевода, но все они опознаются конечным пользователем (кино);
· Претекст переведён, но при этом от перевода не зависит степень распознавания отсылки игроком (видеиогры).  
Следовательно, переводчику достаточно просто использовать наиболее популярные переводы существующих претекстов для достижения передачи отсылки. 
2.4.1 Частичная передача интертекстуальных компонентов при переводе
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	69. Four Score
	Fourscore and seven years ago our fathers brought forth on this continent a new nation, conceived in liberty, and dedicated to the proposition that all men are created equal.
	Восемьдесят Семь
	Fallout 3

	70. Breathtaking
	You’re breathtaking!
	Потрясающе!
	Cyberpunk 2077

	71. "You only live ice..."
	You only live once
	Красиво воскресать не запретишь.
	Defense of the Ancients 2

	72. Beyond the Beef
	Beyond the Reef
	Пища для гурманов
	Fallout: New Vegas


В играх, где действие происходит в США (пусть даже и в пост-апокалиптических Штатах), большое количество отсылок относится к истории Америки. Пример (69) – кличка бродячей собаки, которая ходит около разрушенного Мемориала Линькольна. Её имя – отсылка к первым словам знаменитой Геттисбергской речи Линкольна, начинавшейся строкой «Восемьдесят семь лет назад…», что в оригинале звучит как Four score and seven years ago… (буквально: четырежды по два десятка и семь лет назад). Переводчик учёл это и верно передал отсылку, «назвав» собаку «Восемьдесят Семь». Тем не менее, в большинстве переводов начало этой речи звучит как «Восемь десятков и семь лет назад...». Переводчику необходимо было вместить кличку в два слова, и одновременно передать цитату, поэтому он преобразовал перевод таким образом, чтобы удовлетворять обоим условиям, хотя при этом конечный результат потерял часть интертекстуальности. 
Достижение в Cyberpunk 2077, Пример (70), можно получить, если собрать все предметы, принадлежащие Джонни Сильверхеду. Само название отсылает к фразе, ставшей мемом. Во время презентации Cyberpunk 2077 Киану Ривз, исполнивший роль Джонни Сильверхеда в игре, охарактеризовал предстоящий игровой опыт «потрясающим» (англ. Breathtaking). Затем он сделал паузу, и в этот момент кто-то из аудитории крикнул: «Это ты потрясающий!» (англ. You’re breathtaking). Киану Ривз не ожидал такого поворота событий и повторил эту же фразу, обратившись сначала к человеку из зала, а потом уже ко всему залу. Данный момент стал мемом, фанаты даже написали петицию, чтобы достижение с таким названием появилось в игре. Передача этой цитаты представляет особые сложности, поскольку мемом стало именно высказывание на английском. С другой стороны, здесь игроку (и переводчику) помогает контекст, ведь достижение связано с Джонни Сильверхедом, которого сыграл Киану Ривз. Можно сказать, что отсылка передана частично из-за специфики претекста.

 При воскрешении Crystal Maiden в Dota 2, Пример (71), произносит фразу, отсылающую к одному из фильмов о Джеймсе Бонде – Живёшь только однажды (англ. You Only Live Once). Once заменено на ice, присутствует игра слов. Для передачи интертекстуальности переводчик использовал фразеологизм «красиво жить не запретишь» и заменил в нём слово «жить» на «воскресать». Таким образом, переводчик добился связи с игрой (герой воскресает) и сохранил связь с неопределённым претекстом (русским фольклором). Такой случай можно назвать спорной передачей аллюзии, однако, из-за специфики оригинала, в частности, из-за присутствия в нём игры слов, допускаются подобные преобразования. Достигается определённый баланс между интертекстуальностью и содержанием видеоигры.
Особую сложность при передаче представляют прецедентные имена, связанные с названиями песен. Пример (72) – квест в Fallout: New Vegas, где игрок должен спасти похищенного сына одного из персонажей, чтобы его не съела группа каннибалов, во главе которой стоит Мортимер, хозяин ресторана «Гурман». Оригинал отсылает к песне Марти Роббинса. Из-за игры слов передать содержание и отсылку одновременно не получится, поэтому переводчик решил сместить фокус и связать название с происходящим в квесте, конкретно – с названием ресторана. Это ещё один способ решения подобной задачи при передачи алллюзии на русский язык. 

Частичная передача аллюзии или цитаты может иметь место в следующих случаях:

· Оригинал помимо отсылки содержит игру слов;
· Технические причины (ограниченность пространства для текста);
· Отсутствие популярного перевода; оригинал – название песни, строчка из музыкальной композиции (претекст известен аудитории только в оригинале).
 Следовательно, переводчику нужно принимать решение в каждой конкретной ситуации и выбирать, что важнее: смысл оригинального высказывания или интертекстуальная связь. В некоторых случаях можно использовать отсылку иного характера из привычной аудитории среды: например, фразеологизмы. 
2.2.3 Отсутствие передачи интертекстуальных компонентов
Случаев, когда переводчику не удалось передать ту или иную отсылку, к счастью, не так много. Рассмотрим основные причины подобных ситуаций. 
	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	73. To bee or not to bee.
	To be or not to be.
	Вообще, она черная. Просто местами медом измазалась.
	Don’t Starve

	74. One for My Baby
	One for My Baby (and One More for the Road)
	Похищение
	Fallout: New Vegas

	75. I'm lost... like gears in the rain.
	All those moments will be lost in time, like tears in rain
	Ну вот, шестерёнки повылетали…
	Dota 2

	76. You shall not pass!
	You shall not pass!
	Прохода нет
	The Witcher 3: Wild Hunt


Пример (73) – это фраза, которую произносит Вэнди, если игрок кликнет на пчелу. Явная отсылка на реплику Гамлета to be or not to be, содержащая омонимию: bee – пчела, to be – быть. В русской версии используется реплика, не имеющая отношения к шекспировскую оригиналу. Возможно, в связи с тем, что переводчик не нашёл способа сохранить интертекстуальность, он решил обозначить в переводе связь с пчелой. 


Отсутствие возможности передать аллюзию или цитату в большей степени связано с названиями музыкальных композиций и строчек из песен. Как уже было сказано выше, в Fallout: New Vegas почти все квесты названы в честь культовых песен середины XX века. В русской версии все квесты отсылают скорее к событиям квестов и к сюжету игры, чем к музыкальным произведениям. Пример (74) – квест, в ходе которого игрок должен разобраться, кто продал в рабство жену одного из персонажей, Буна. В оригинале название отсылает не только к песне, но и к рассказу Буна. В русской версии «Похищение» связано исключительно с самим квестом. 


Случается, что переводчик сам не смог распознать отсылку. Пример (75) – реплика при смерти Clockwerk в Dota 2, отсылающая к уже упомянутому выше монологу Рою Бэтти из фильма Ридли Скотта «Бегущий по лезвию». Передать эту аллюзию можно было следующим образом: «Растерял шестерёнки... как слёзы в дожде». Возможно, переводчик распознал отсылку, но не смог вместить свой перевод в технические рамки (длина фразы ограничена дубляжом). 


Тем не менее, есть ситуации, когда дубляж никак не влияет на длину фразы, например, в названии квестов. Пример (76) – квест в The Witcher 3: Wild Hunt, отсылающий к знаменитой цитате Гендальфа в экранизации «Властелина Колец».  В переводе квест переведён как «Прохода нет», хотя популярный перевод фразы Гендальфа существует – «Ты не пройдёшь!». Вероятно, переводчик не распознал отсылку. 
Отсутствие передачи аллюзии или цитаты может иметь место в следующих случаях:

· Оригинал помимо отсылки содержит игру слов;
· Технические причины (ограниченность пространства для текста);
· Отсутствие популярного перевода; оригинал – название песни, строчка из музыкальной композиции (претекст известен аудитории только в оригинале);
· Переводчик не распознал отсылку. 

Следовательно, если отсылку передать нельзя, а добавить интертекстуальные компоненты невозможно, переводчик должен сосредоточиться на связи перевода и контекста видеоигры, либо осуществить адекватный перевод без попыток передать отсылку в оригинале. 
 
Выводы по главе II
В данной главе были рассмотрены наиболее репрезентативные случаи функционирования цитат и аллюзий в различных компьютерных играх на английском языке. Тексты этих произведений, выражаемые в диалогах персонажей, сопутствующих приложений в виде надписей и других текстовых проявлениях, обладают интертекстуальной связью с другими произведениями культуры (Библией, мифологией, литературой, музыкой фильмами, видеоиграми).

1. После анализа всего собранного материала, было установлено, что значительная часть интертекстуальных компонентов в компьютерных играх апеллирует к цитатам из музыкальных композиций (20%), из фильмов (11%). Достаточно часто встречаются аллюзии из мира кинематографа (15%) и литературы (10%). Процентное соотношение интертекстуальных компонентов в остальных группах: 3-9% в каждой.  
2. В ходе исследования было выявлено, что интертекстуальные компоненты в основном встречаются в названиях квестов. Меньшим потенциалом для реализации интертекстуальности обладают имена, реплики персонажей, внутриигровые дневники.

3. Характер узнаваемости интертекстуальных компонентов прежде всего зависит от распространённости оригинала в конечной культуре, а также от распространённости перевода и индивидуального игрового опыта.
4. В процессе анализа переводов цитат и аллюзий на русский язык были выявлены основные сложности при передаче интертекстуальных компонентов во время локализации: оригинал помимо отсылки содержит игру слов; технические причины (ограниченность пространства для текста); отсутствие популярного перевода; оригинал – название песни, строчка из музыкальной композиции (претекст известен аудитории только в оригинале). Частичная передача цитаты или аллюзии обусловлена выбором переводчика по поводу того, на какой из двух аспектов интеркстуального компонента (стилистический или смысловой) он делает упор.  Отсутствие передачи интертекстуальных компонентов на русский язык в процессе локализации может быть вызвано тем же набором факторов, что и при частичной передаче. Кроме того, переводчик может не распознать отсылку, и тогда её не будет и в переводной версии игры. В остальных случаях передача отсылок не представляет трудностей для переводчика. 
5. В качестве справочного материала переводчик может использовать следующие источники: существующие переводы претекстов, словари аллюзий, цитатники, Wiki-сообщества конкретных игр. 
Заключение

Данная работа посвящена распознаванию и переводу текстовых элементов, отсылающих к иным произведениям (литературе, музыке, кино, другим играм), а также к историческим событиям и личностям, в текстах компьютерных игр при локализации. 

В данной работе была рассмотрена проблема определения понятия цитаты и аллюзии, различные точки зрения по данному вопросу. Для каждого понятия был выбран один из вариантов опредения. Цитата – это точно воспроизведённые отрывки чужого текста.  Аллюзия – стилистическая фигура, содержащая явное указание, аналогию или отчётливый намёк на некий литературный, исторический, мифологический или политический факт, закреплённый в текстовой культуре или в разговорной речи. Определения принадлежат З. Г. Минц и В. П. Москвину соответственно. Данное определения выбраны в соответствии с объектом исследования (репликами и надписями из компьютерных игр). 

Кроме того, было исследовано функционирование интертекстуальных компонентов в тексте, причины использования цитат и аллюзий автором, а также особенности перевода такие элементов как в текстах сугубо литературного характера, так и в компьютерных играх. Помимо этого, в Главе I были проанализированы исследования различных лингвистов относительно функционирования цитат и аллюзий как интертекстуальных включений, способы перевода интертекстуальных компонентов, а также сложности, которые может вызвать их перевод. 

Глава II представляет собой лексико-семантический анализ перевода аллюзий на материале таких компьютерных игр как Cyberpunk 2077, Dead Island, Don’t Starve, Dota 2, Fallout 3, Fallout: New Vegas, The Elder Scrolls IV: Oblivion, The Elder Scrolls V: Skyrim и The Witcher 3: Wild Hunt. Было выявлено, что цитаты и аллюзии в текстах (внутриигровых надписях, репликах персонажей) могут быть переведены как в полном соответствии с интенцией автора, так и в частичной; встречаются, кроме того, и случаи, когда передать конкретный интертекстуальный компонент не представляется возможным по ряду причин. 
В ходе исследования было выявлено, что интертекстуальные компоненты в основном встречаются в названиях квестов. Меньшим потенциалом для реализации интертекстуальности обладают имена, реплики персонажей, внутриигровые дневники.
Частичная передача цитаты или аллюзии обусловлена выбором переводчика по поводу того, на какой из двух аспектов интертекстуального компонента (стилистический или смысловой) он делает упор. Отсутствие возможности передачи цитаты или аллюзии связано с частными случаями омонимии (игры слов) в языке оригинала, а также в разнице переводов конкретных денотатов на русский и английский язык. Кроме того, в отдельных случаях, передачу интертекстуального комопнента не удаётся осуществить из-за нераспространённости русского варианта переводу в силу того, что названия песен, как правило, не переводятся на русский.  Конкретными трудностями при передачи интертекстуальных компонентов в видеоиграх на русский язык являются: оригинал помимо отсылки содержит игру слов; технические причины (ограниченность пространства для текста); отсутствие популярного перевода; оригинал – название песни, строчка из музыкальной композиции (претекст известен аудитории только в оригинале). Также значительной трудностью, как для переводчика, так и для игрока, является сам процесс распознавания цитаты или аллюзии. 

Данный вопрос в современной лингвистике и локализации достаточно актуален, и данное исследование будет иметь практическую значимость для дальнейшего анализа функционирования интертекстуальных компонентов в тексте перевода компьютерных игр на русский язык.
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Приложение
Цитаты (150, 57%)
Библия (5%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	1. Render Unto Caesar
	Render unto Caesar the things that are Caesar's, and unto God the things that are God's
	Кесарю кесарево
	Fallout: New Vegas

	2. Daughter of Babylon
	O Daughter of Babylon, who art to be destroyed, happy shall he be that rewardeth thee as thou hast served us.
	Дочь Вавилона
	Fallout: New Vegas

	3. In a foreign land
	How can we sing the songs of the LORD while in a foreign land?
	На земле чужой
	Fallout: New Vegas

	4. May my hand forget its skill
	If I forget you, O Jerusalem, may my right hand forget its skill.
	Забудь меня десница моя
	Fallout: New Vegas

	5. Restore our fortunes
	Restore our fortunes, Lord, as streams renew the desert
	Возврати добро наше
	Fallout: New Vegas

	6. Eye for an Eye
	Eye for eye, tooth for tooth, hand for hand, foot for foot,
	Око за око
	Fallout: New Vegas

	7. When We Remembered Zion
	By the rivers of Babylon we sat and wept when we remembered Zion.
	Когда вспоминали о Сионе
	Fallout: New Vegas

	8. Lazarus Rising
	Lazarus
	Выйди вон, Лазарь
	Dead Island

	9. The Gomorrah casino
	Sodom and Gomorrah
	Казино «Гоморра»
	Fallout: New Vegas

	10. And there was light!
	And God said, Let there be light: and there was light.
	Да будет свет!
	Don’t Starve

	11. Gehenna
	Gehenna
	Геенна
	Fallout: New Vegas

	12. Exodus
	Exodus
	Исход
	Dead Island


Мифология (3%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	13. The First Head of Cerberus
	Cerberus
	Первая голова Цербера
	Dead Island

	14. The Second Head of Cerberus
	Cerberus
	Вторая голова Цербера
	Dead Island

	15. The Third Head of Cerberus
	Cerberus
	Третья голова Цербера
	Dead Island

	16. Mortred
	Mordred
	Мортред
	Defense of the Ancients 2

	17. Ulysses' Odyssey
	Odysseus
	Одиссея Улисса
	Fallout: New Vegas

	18. Öh tö fly ön the wings öf Valkyrie!
	Valkyrie
	Оу, полет на крыльях Валькирии!
	Don’t Starve

	19. Golem, or Man's Most Faithful Servant
	The legend about Golem
	Голем, или Вернейший слуга человека
	The Witcher 3: Wild Hunt


Литература классическая (6%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	20. What's In A Name?
	What's in a name? That which we call a rose By any other name would smell as sweet.
	Что в имени?
	Fallout: New Vegas

	21. An Antique Land
	I met a traveller from an antique land
	Страны далёкие
	Fallout 3

	22. Nevermore
	Nevermore
	Невермор
	Defense of the Ancients 2

	23. I’ll Met By Moonlight
	I’ll met by moonlight, proud Titania.
	Зов луны
	The Elder Scrolls V: Skyrim

	24. Ahab Lyons
	Captain Ahab
	Ахав Лайонс
	Fallout 3

	25. Against All Tyrants
	An Arrow Against All Tyrants
	Против всех тиранов
	Fallout: New Vegas

	26. The Play's the Thing
	The play's the thing wherein I'll catch the conscience of the King.
	Да здравствует искусство!
	The Witcher 3: Wild Hunt

	27. Ophelia, are you down there?
	Ophelia
	Ты там, Офелия?
	Don’t Starve

	28. Tyger, tyger, burning bright...
	Tyger Tyger, burning bright,

In the forests of the night;
	Тигр, тигр, жгучий глаз...
	Don’t Starve

	29. Happy families are all alike, every unhappy family is unhappy in its own way
	Happy families are all alike, every unhappy family is unhappy in its own way.
	Все семьи счастливы одинаково и несчастны каждый по-своему.
	The Witcher 3: Wild Hunt

	30. Death, a necessary end, will come when it will come.
	Death, a necessary end, will come when it will come.
	Что людям смерть страшна, хотя все знают,

Что все ж она придет в свой час урочный.
	The Elder Scrolls IV: Oblivion

	31. Take thy beak from out my heart!
	Take thy beak from out my heart
	Вынь из сердца клюв проклятый!
	Don’t Starve

	32. Something wicked this way comes
	Something wicked this way comes
	Что-то опасное проходит через него.
	Don’t Starve

	33. Figaro
	Figaro
	Фигаро
	Fallout: New Vegas


Литература новая (3%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	34. Condemned to Repeat It
	Those who cannot remember the past are condemned to repeat it.
	Вынужден повторить
	Fallout: New Vegas

	35. The Humbert’s letter
	Humbert
	Прощальное письмо Гумберта
	The Witcher 3: Wild Hunt

	36. All work and no play. Right, Witcher?
	All work and no play makes Jack a dull boy.
	Одна работа, никакого безделья. Правда, ведьмак?
	The Witcher 3: Wild Hunt

	37. Kill the pig! Spill his blood!
	Kill the pig. Cut her throat. Spill her blood.
	Бей свинью. Пусти ей кровь.
	Don’t Starve

	38. Eyes do more than see
	Eyes do more than see
	Глазам дано не только видеть
	Fallout: New Vegas

	39. The Green Mile
	The Green Mile
	Зелёная миля
	Dead Island


История (3%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	40. Four Score
	Fourscore and seven years ago our fathers brought forth on this continent a new nation, conceived in liberty, and dedicated to the proposition that all men are created equal.
	Восемьдесят Семь
	Fallout 3

	41. No Gods, No Masters
	No Gods, No Masters
	Ни богов, ни господ
	Fallout: New Vegas

	42. Eureka!
	Eureka!
	Эврика!
	Fallout: New Vegas

	43. Veni, Vidi, Vici
	Veni, Vidi, Vici
	Пришёл, увидел, победил
	Fallout: New Vegas

	44. Who Dares Wins
	Who Dares Wins
	Кто смел, тот побеждает
	Fallout 3

	45. Deus ex Machina
	Deus ex Machina
	Deus ex Machina (не переведено)
	Dead Island

	46. The Eagle Has Landed
	The Eagle Has Landed
	Орёл прилетел
	Dead Island

	47. The price of freedom is eternal vigilance.
	The price of freedom is eternal vigilance.
	Цена свободы — вечная бдительность
	Fallout 3

	48. Commerce with all nations, alliance with none.
	Commerce with all nations, alliance with none.
	Торгуйте со всеми, не объединяйтесь ни с кем.
	Fallout 3


Музыка (20%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	49. Ain’t That a Kick in the Head
	Ain’t That a Kick in the Head?
	Удар по голове
	Fallout: New Vegas

	50. Back in the Saddle
	Back in the Saddle Again
	Вновь в седле
	Fallout: New Vegas

	51. They Went That-a-Way
	They Went That-A-Way & That-A-Way
	Расследование
	Fallout: New Vegas

	52. Ring-a-Ding-Ding!
	Ring-a-Ding-Ding
	Звонок
	Fallout: New Vegas

	53. For Auld Lang Syne
	Auld Lang Syne
	Давние времена
	Fallout: New Vegas

	54. Left My Heart 
	I Left My Heart in San Francisco
	Одиночество
	Fallout: New Vegas

	55. Nothin' But a Hound Dog
	You ain't nothin' but a hound dog
	Собачья жизнь
	Fallout: New Vegas

	56. One for My Baby
	One for My Baby (and One More for the Road)
	Похищение
	Fallout: New Vegas

	57. We Will All Go Together
	We Will All Go Together When We Go
	Мы вместе
	Fallout: New Vegas

	58. Rocket's Red Glare
	And the rockets' red glare, the bombs bursting in air,
	Сполох ракет
	Fallout: New Vegas

	59. Only the Strong Survive
	Survival of the fittest only the strong survive
	Выживает сильнейший
	Dead Island

	60. Bloody Valentine
	My Bloody Valentine
	Чёртова возлюбленная
	Dead Island

	61. Better to burn out than fade away.
	Better to burn out than fade away.
	Лучше сгореть, чем угаснуть.
	Defense of the Ancients 2

	62. I don't want to set the world on fire.
	I don't want to set the world on fire.
	Главное не поджечь все вокруг
	Don’t Starve

	63. Riders on the Storm
	Riders on the Storm
	Оседлавшие бурю
	Cyberpunk 2077

	64. Venus in Furs
	Venus in Furs
	Венера в мехах
	Cyberpunk 2077

	65. Life During Wartime
	Life During Wartime
	Жизнь во время войны
	Cyberpunk 2077

	66. Light My Fire
	Light My Fire
	Зажигаем огни
	Dead Island

	67. Heroes and Villains
	Heroes and Villains
	Герои и негодяи
	Dead Island

	68. Shoot To Thrill
	Shoot To Thrill
	Стрелять на испуг
	Cyberpunk 2077

	69. Dream On
	Dream On
	Мечтай
	Cyberpunk 2077

	70. Totalimmortal
	Totalimmortal
	Totalimmortal
	Cyberpunk 2077

	71. Space Oddity
	Space Oddity
	Космическая странность
	Cyberpunk 2077

	72. Nocturne Op55N1
	Nocturne Op55N1
	Ноктюрн OP55N1
	Cyberpunk 2077

	73. Booted
	Booted
	Марафон
	Fallout: New Vegas

	74. Bye Bye Love
	Bye Bye Love
	Прощай, любовь
	Fallout: New Vegas

	75. Can You Find It in Your Heart?
	Can You Find It in Your Heart?
	Проявить сочувствие
	Fallout: New Vegas

	76. Climb Ev'ry Mountain
	Climb Ev'ry Mountain
	Горы, только горы
	Fallout: New Vegas

	77. Cold, Cold Heart
	Cold, Cold Heart
	Жестокое сердце
	Fallout: New Vegas

	78. Come Fly with Me
	Come Fly with Me
	Давай полетаем
	Fallout: New Vegas

	79. Cry Me a River
	Cry Me a River
	Рука помощи
	Fallout: New Vegas

	80. Don't Make a Beggar of Me
	Don't Make a Beggar of Me
	Не заставляй меня просить
	Fallout: New Vegas

	81. Eyesight to the Blind
	Eyesight to the Blind
	Слепой глаз
	Fallout: New Vegas

	82. Guess Who I Saw Today
	Guess Who I Saw Today
	Догадайся, кого я видел!
	Fallout: New Vegas

	83. Hard Luck Blues
	Hard Luck Blues
	Тяжёлая судьба
	Fallout: New Vegas

	84. I Could Make You Care
	I Could Make You Care
	Сплошные заботы
	Fallout: New Vegas

	85. I Don’t Hurt Anymore
	I Don’t Hurt Anymore
	Целительство
	Fallout: New Vegas

	86. I Forgot To Remember To Forget
	I Forgot To Remember To Forget
	Я забыл забыть
	Fallout: New Vegas

	87. I Fought the Law
	I Fought the Law
	Путь исправления
	Fallout: New Vegas

	88. I Hear You Knocking
	I Hear You Knocking
	Гаубица
	Fallout: New Vegas

	89. I Put a Spell on You
	I Put a Spell on You
	Шпиономания
	Fallout: New Vegas

	90. My Kind of Town
	My Kind of Town
	Город, который мне нравится
	Fallout: New Vegas

	91. Return to Sender
	Return to Sender
	Бумеранг
	Fallout: New Vegas

	92. Someone to Watch Over Me
	Someone to Watch Over Me
	Кто-то должен приглядеть
	Fallout: New Vegas

	93. Harder, Better, Faster, Stronger
	Harder, Better, Faster, Stronger
	Упорнее, лучше, быстрее, сильнее
	Fallout: New Vegas

	94. That Lucky Old Sun
	That Lucky Old Sun
	Солнечные блики
	Fallout: New Vegas

	95. Wheel of Fortune
	Wheel of Fortune
	Колесо фортуны
	Fallout: New Vegas

	96. Why Can't We Be Friends?
	Why Can't We Be Friends?
	Почему бы нам не дружить?
	Fallout: New Vegas

	97. You Can Depend on Me
	You Can Depend on Me
	Можешь на меня положиться
	Fallout: New Vegas

	98. Power to the People
	Power to the People
	Энергию людям
	Fallout: New Vegas

	99. We didn't start the fire
	We didn't start the fire
	Мы ничего не поджигали.
	Don’t Starve


Кино (11%)

	Маркер
	Денотат
	Перевод
	Игра

	100. All work and no play. Right, Witcher?
	All work and no play makes Jack a dull boy.
	Одна работа, никакого безделья. Правда, ведьмак?
	The Witcher 3: Wild Hunt

	101. The Green Mile
	The Green Mile
	Зелёная миля
	Dead Island

	102. Bloody Valentine
	My Bloody Valentine
	Чёртова возлюбленная
	Dead Island

	103. Batty's Hotel
	Roy Batty
	Отель Бэтти
	Cyberpunk 2077

	104. Like One of Your French Girls
	I want you to draw me like one of your French girls.
	Как одну из твоих француженок
	Cyberpunk 2077

	105. White Line Nightmare
	«Their world crumbled, the cities exploded… A whirlwind of looting, a firestorm of fear… Men began to feed on men… On the roads it was a white-line nightmare. …»
	Беспредел на дорогах
	Fallout: New Vegas

	106. Benefit Or a Hazard
	Replicants are like any other machine. They’re either a benefit or a hazard. If they’re a benefit, it’s not my problem
	Благо или угроза
	Fallout: New Vegas

	107. Even a God-King Can Bleed
	The world will know that free men stood against a tyrant, that few stood against many, and before this battle was over, even a god-king can bleed.
	Даже богочеловек может истечь кровью
	Fallout: New Vegas

	108. Dyin' Ain't Much of a Living
	Dyin' Ain’t Much of a Living, boy
	У мертвеца разве жизнь?
	Fallout: New Vegas

	109. Dead or alive, you're coming with me
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