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Различия в подходах к локализации видеоигрового программного обеспечения обу-
славливаются множеством факторов: культурными, языковыми, религиозными, полити-
ческими и многими другими. [6] Анализируя данные о продажах видеоигр в ЕС, можно
сделать вывод о том, что на локализации на основных европейских языках, именуемые
в западных изданиях как FIGS (French, Italian, German, Spanish(EU)), приходится от 40
до 45% прибыли. [1] Однако в 2020 году наблюдался серьёзный спад до 37%, связанный
с тяжелейшими последствиями пандемии COVID-19 в Испании и Италии, отчего покупа-
тельская способность населения в этих странах снизилась, что и отразилось в итоге на
финальной статистике продаж. [5] К слову, пандемия выступила не только ингибитором в
отрасли видеоигровых программных продуктов, но и, наоборот - катализатором. Длитель-
ный режим самоизоляции вызвал спрос на определенные жанры видеоигр, в определенных
европейских регионах. Так, во время локдауна в середине 2020 года фиксировался возрос-
ший спрос на видеоигры в Скандинавском регионе, что определило курс локализаторов на
оставшийся год. Касательно языков и стратегий перевода в Европе, необходимо отметить,
что любая локализация начинается именно с английского языка. Переводческие страте-
гии, действующие при локализации видеоигровых программных продуктов, отталкивают-
ся именно от английского языка, а все локализации рассматриваются в виде языковых
пары, одно из мест в которой занято английским языком. Несмотря на глобализацию и
на политику открытых границ в ЕС, трудности при локализации с английского на другие
европейские языки имеют место. Однако трудности не ограничиваются типологическими
различиями языков и их соотнесенностью к различным языковым группам. Различия в
письменности вносят свои коррективы в работу локализаторов, заставляя подстраивать
под особенность шрифтов того или иного языка. Таким образом, написание одного и того
же массива информации на английском и, к примеру, французском языках будет зани-
мать различный объём памяти устройства. Так, исходная английская фраза, переведен-
ная на французский язык, становится примерно на 30% длиннее, следовательно, под ее
кодирование требуется больший объём байт памяти устройства. Еще одной сложностью
при локализации выступают диакритические знаки над буквами, которые используются
в некоторых европейских языках романской группы. Сложность заключается даже не в
адекватной передаче английского текста на одном из языков, оперирующих письменно-
стью с диакритическими знаками, сколько в правильном подборе шрифта, обеспечиваю-
щем читабельность текста на языке перевода. [3]

Подводя итог анализу европейского подхода к локализации, можно выявить основные
его черты при работе с материалом. Ими является глубокий анализ покупательной спо-
собности граждан в определенных регионах ЕС, а также широкое влияние английского
языка, как основного при работе с локализуемым материалом.

Азиатский рынок видеоигр предстаёт куда более массивным, чем европейский и это, в
свою очередь, отражается и на локализации видеоигровых программных продуктов. Гово-
ря об особенностях локализации видеоигр в Азии, нельзя не упомянуть один из наиболее
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мощных и влиятельных на рынке массмедиа государственных институтов - цензуру. Во-
круг цензуры вращается маховик рынка видеоигр практически во всех азиатских странах.
Особенно развит институт цензуры на трерритории КНР. Подход к локализации у ази-
атских разработчиков можно назвать чуть более прямолинейным, чем у их европейских
коллег. Анализ рынка доступных в ЕС и РФ видеоигр, имеющих азиатское происхожде-
ние, показывает, что зачастую разработчиками выставляется заказ на две локализации -
на родном языке и на английском. Пользуясь данными об уровне владения английским
языком EF EPI (English First English Proficiency Index), азиатские разработчики выпус-
кают английскую локализацию сразу с релизом основной версии игры на родном языке.
Сложнее обстоит ситуация при локализации видеоигры для реализации между азиатскими
странами. Хорошим примером может послужить вышедшая в конце 2020 года видеоиг-
ра Genshin Impact от китайской компании miHoYo Co., Ltd. При анализе локализации с
китайского языка на японский выявились необъяснимые несовпадения кунных и онных
чтений в японском языке, из-за чего некоторые персонажи видеоигры сохранили свои
оригинальные китайские имена, которым была придана лишь японская транскрипция. [4]
Отдельную трудность представляют цензорские запреты на показ определенного контен-
та, которые варьируются среди азиатских стран. Таким образом, локализации подверга-
ется не только текстовая составляющая игрового материала, но и визуальное окружение.
[2] Подобные манипуляции проводятся с целью ограждения граждан азиатских стран от
показа запрещенного контента, а также с целью допуска игры до реализации на рынках
Азии.

Азиатский путь локализации, безусловно, отличается от европейского в силу культур-
ных и политических особенностей азиатского региона. Однако некоторые общие черты
с европейским подходом можно найти и здесь. Исключение экономического аспекта при
создании локализации не представляется возможным, т.к. в противном случае будущий
продукт может просто не найти своего покупателя, но различные культурные и цензорские
аспекты могут изменить уже локализованную видеоигру до неузнаваемости.
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