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ПЕРЕВОД АНГЛИЙСКОЙ ЛЕКСИКИ ВИДЕОИГР 

В СОВРЕМЕННОЙ МЕДИАСФЕРЕ 

 

Объектом исследования выступает англоязычная лексика, активно ис-

пользуемая в видеоиграх и связанных с ними медиаплатформах. Основное 

внимание уделяется тому, как подобная лексика переводится, адаптируется и 

воспринимается русскоязычными игроками в условиях современной медиас-

реды. 

Материалом исследования послужили реальные фрагменты общения 

в игровых сообществах: Reddit, Steam Community, Discord, локализованные 

вики, игровые форумы и соцсети. Особенность этих платформ – высокая 

скорость обмена сообщениями, неформальность, а также постоянный контакт 

с оригинальным англоязычным контентом, что делает их идеальной 

площадкой для наблюдения за живыми процессами перевода и закрепления 

новых терминов. 

Для систематизации материала была предложена классификация англоя-

зычной лексики, в которую вошли следующие группы: 

1. Специализированная лексика (навигация, настройки, геймплей). 

Основная тенденция – стремление к максимальному упрощению и сокраще-

нию. Вместо дословного перевода часто используется транслитерация, 

формируются акронимы и усеченные формы. Например «bot» становится 

«бот», «cooldown» становится «КД».  

2. Игровой сленг. В отличие от терминов, сленг чаще передается в 

оригинале, иногда проходит морфологическую адаптацию. Так, «feed» 

становится «фидить», «camp» становится «кемпить» и т.д. 

3. Метафоры и юмористические конструкции. Часто подвергаются 

локализации с учетом культурного контекста. Переводчики и пользователи 

нередко жертвуют оригинальным смыслом в пользу сохранения комического 

эффекта. Например «He's hardstuck Bronze» переводится как «Он навсегда 

останется рангом бронза». 

4. Гибридные неологизмы. Форма, в которой один компонент термина – 

английский, а другой – русский. Например, «skill issue» становится «пробле-

ма в скиле», а «map control» превращается в «контроль мапы». Такие соче-

тания воспринимаются игровыми сообществами естественно, поскольку 

сохраняют узнаваемую семантику. 

Таким образом, основными критериями становятся не точность и 

литературность, а функциональность, скорость восприятия и принадлежность 

к субкультуре. Эти процессы подтверждают, что перевод в медиаполе всё 

чаще становится коллективной и гибкой практикой, опирающейся на 

реальные языковые нужды пользователей. 


