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摘要：以游戏《赛博朋克 2077》中的人物对话翻译为例，分析了该游戏产品本地化的语言转换特

征，即在译文中使用目的语中的俗语和成语、口语化、谐音双关、流行语等。在此基础上，进一

步探讨了本地化过程中，译者如何运用不同的翻译策略，来体现游戏的娱乐性，达到游戏在目的

语市场本地化及推销的商业目的。研究结论将为同类型游戏产品的本地化实践和研究提供借鉴。
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Abstract：Taking the translation of dialogues between characters in the video game Cyberpunk 2077 as an
example, this paper analyzes the features of localized transfer in the target language, and finds a tendency
to  use  Chinese  proverbs  and  idioms,  colloquialism,  homophonic  puns  and  catchwords  during  English-
Chinese  translation  of  the  game.  In  addition,  it  explores  how translators  apply  different  strategies  in  the
localization  process  to  maximize  the  entertainment  value  of  the  game  and  to  promote  its  commercial
marketing  among the  target  players.  The  research  findings  will  contribute  to  the  localization  practice  of
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本地化（localization）是指将在一个区域市场

 （locale，以地域、语言或文化来界定）开发的数

字化内容和产品进行转换，以便在另一个区域市

场中销售和使用的过程 [1]。在经济全球化进程中，

产生了本地化产业内的翻译实践，其经济活动的

本质属性决定了本地化翻译与传统的文学翻译、

科 技 翻 译 、 口 译 等 翻 译 实 践 有 着 明 显 的 区 别 。

 “在本地化过程中，翻译活动与软件工程、市场

营销、企业管理等诸多方面融为一体，成为整个

信息经济生产过程的一部分，具有提高效率、保

证质量、降低成本的天然要求。”
[2] 本地化的经

济属性要求在时间和成本条件限制下，完成委托

方的翻译任务，因此必然会对翻译策略的选择造

成影响。游戏本地化的主要目的是在目的语市场

推销本地化游戏，让目的语玩家得到娱乐。游戏

本地化不仅涉及语言问题，还需要处理内容和文

化问题、技术问题。产品需要符合区域市场的格

式，图片、颜色、内容等文化敏感内容就需要进

行处理，部分代码或产品或需重新设计[3]。在全球

化背景下，游戏产品的生产、销售、接受和消费

过程是一个源语文化与目的语文化相互碰撞、交

流和妥协的过程，同时也考验译者的沟通和协调

能力[4]。因此，译者需在传递游戏本文内容的同时，

保留游戏的趣味性，使本地化游戏同样引人入胜。

随着电子设备的普及和更新，电子游戏不再

是传统的单机游戏，故事情节设定更为复杂，角

色更加多样化。游戏中的人物对话对推动故事情

节发展具有重要作用，并在一定程度上塑造了人

物关系。游戏中人物对话的翻译要符合目标语玩

家的语言方式、文化习惯和接受心理。在功能主

义目的论视角下，译者应采取不同的翻译策略和

方法实现翻译目的。本文以游戏《赛博朋克 2077》

中的人物对话为例，通过分析其语言转换中的本

地化特征及本地化过程中采取的翻译策略，以期

为同类型游戏的本地化实践和研究提供借鉴。 

一、本地化及游戏本地化

本地化自 20 世纪 80 年代末进入欧洲翻译学

界。爱尔兰是国际上最早系统化、规模化地研究

本地化的国家。1995 年成立于爱尔兰的本地化研

究 中 心 (LRC) 主 办 的 专 业 杂 志 Localization  Fo-
cus 发表了众多本地化研究成果[5]。在国内翻译学

界，李广荣指出了本地化的独特性和本地化研究

的必要性，认为本地化在对象、方法、性质和翻

译过程中所使用的工具等方面与传统翻译有着很

大区别，因此需要新的方法来解决本地化过程中

出现的理论和实际问题[6]。之后，王华树、方梦之分

别对本地化在应用翻译研究中的归属和划分问题

进行了界定，初步构建了本地化研究的框架 [7 − 8]。

崔启亮分析了本地化活动产生的社会环境、

发展动力及生活方式等，指出全球化视域下本地

化的首要特征是经济驱动——经济利益是本地化

产生的内在动力[5]。他提出，“本地化发端于软件

产品的国际贸易，是以语言信息转换为基础的商

业活动”
[5]，由此明确了本地化的经济属性，即本

地化不仅关注软件产品的文本构成，更关注如何

更快、更好地加工软件产品，以满足目标市场用

户的需求，促进产品的市场销售。刘明也在其博

士论文中提到了本地化的经济属性及技术至上的

特征[2]。他认为，本地化是产品全球化营销中的市

场行为推动的结果，本地化的目标是在全球市场

中销售产品，占领和扩大市场份额，受企业经济

目标制约，本地化的经济属性必然十分突出。

在全球市场中，销售产品的经济属性决定了

本地化过程中需根据目标市场语言和文本习惯翻

译文本内容，即本地化中区域内核的特征。由于

存在区域差异，本地化不仅要关注产品的语言和

技术层面的问题，还要关注产品的内容和文化问

题。本地化管理应贯穿于产品启动、计划、执行、

监控和交付的全过程。本地化是语言与信息技术

结合最紧密的实践形态，如果没有信息技术与翻

译技术作为支撑，本地化工作将无法展开[5]。游戏

的本地化也不例外。

游戏本地化是本地化行业主体业务之一，脱

胎于软件本地化和视听翻译。游戏本地化作为全

球化和信息化背景下一种新的翻译形态，在翻译

研究领域日益受到关注。刘明等在《本地化翻译

研究综述》 [9] 一文中指出，2007 年之前，国际上

关于游戏本地化的相关研究主要描述这种新实践

形态的流程，代表性成果之一是 2005 年 Heather
M. Chandler  所 著 的 The Game  Localization  Hand-
book[10]。作为电子游戏领域的专著，该书系统阐

述 了 游 戏 本 地 化 的 全 过 程 以 及 管 理 实 施 流 程 。

2007 年之后，游戏本地化深入研究的个案逐渐出

现，考察欧美、日本和中国的游戏本地化案例，
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聚焦语言、文化、字幕、配音、翻译管理等其中

某一方面的研究。

与国外学者游戏本地化研究相比，国内学者

的研究大多停留在简要介绍层面，缺乏客体的实

证研究和主体的理论共识。已有研究多是在本地

化研究中提到了游戏本地化，如崔启亮[5,11]、徐珺

等 [12]、刘明等 [2,9]，均是在综述类本地化研究中对

游戏本地化做了简要介绍，并未聚焦游戏本地化。

王雨等的论文也是集中于对游戏本地化翻译策略

的探讨 [13 − 14]，缺少对游戏本地化区别于其他传统

翻译类型独特性的考量。本文通过对游戏《赛博

朋克 2077》中人物对话的中英文文本对比，考察

游戏的娱乐性和经济属性对游戏本地化过程中语

言转换的影响，分析本地化翻译独特的语言特征，

为游戏本地化翻译研究进行初步的理论探索。 

二、《赛博朋克 2077》中人物对话的

 “本地化”特征

 《赛博朋克 2077》是一款由波兰 CD Projekt
RED 公 司 开 发 的 动 作 角 色 类 游 戏 （ role-playing
game， RPG）。 1983 年 ， 美 国 作 家 Bruce  Beth-
ke 首先提出赛博朋克（Cyberpunk）一词。作为一

种科幻叙事类型，赛博朋克文学和电影呈现了在

极权和高科技控制下对未来城市空间的想象。在

此复杂的空间表征中，探索人类与后人类共存的

问题以及对人类自身的反思[15]。《赛博朋克 2077》

继承了此种类型的叙事，游戏故事设定在“夜之

城”，主题是权力更迭和身体改造。玩家扮演的

是一名雇佣兵，通过追寻一种独特的植入体来获

得 永 生 ， 玩 家 可 以 自 定 义 角 色 、 技 能 和 玩 法 。

2020 年 12 月，游戏一经发行就吸引了众多科幻爱

好者和电子游戏玩家，席卷全球包括中文、法语、

意 大 利 语 、 阿 拉 伯 语 在 内 的 18 种 目 的 语 市 场 。

2020 年该游戏被授予科隆展最佳游戏奖、科隆游

戏展消费者“最期待游戏”、最佳索尼 PlaySta-
tion 游戏等 5 项大奖。这是一个成功的本地化营销

案例，对这一案例中的本地化翻译进行研究具有

重要的意义。

Hans  J.  Vermeer 提 出 目 的 论 （ skopos  theory）

翻译原则时指出，翻译行为具有明确的目的和预

期结果，译文必须符合预定的目的，实现“功能

充分”。其基本论点是：（1）译文由其目的决定；

 （2）译文在目标语及其文化中传递的信息与原文

在源语文化中传递的信息相关；（3）译文传递的

信息，不一定能够清晰地译回原文；（4）译文必

须内在连贯；（5）译文必须与原文连贯。上述 5
条规则，按等级排列，目的准则最为重要 [16]。在

功能主义目的翻译理论指导下，译者应采取不同

的翻译方法和策略，确保译文达成预定目的。以

下将对比分析《赛博朋克 2077》英文文本中的人

物对话，探讨本地化翻译中呈现的本地化特征，

以及译者所采取的翻译策略是如何服务于游戏的

娱乐性和经济属性的。 

 （一）使用目的语中的成语和俗语

在《赛博朋克 2077》本地化过程中，译者多

处使用了创译（transcreation）的翻译策略。通过

使用目的语中的成语和俗语，为翻译内容赋予了

目的语文化中相应的内涵，并以一种自然流畅的

方式将译文信息呈现给目的语玩家[17]。

例 1　Yo, Mr. V. A pleasure.
Dexter DeShawn, in the flesh. Ample, indeed.
译文　 哟，V 先生，很荣幸。

百闻不如一见，幸会。

例 2　Oh, but  it  does.  See,  in my line of  work I
choose to  be  Mr.  Chill.  But  folk  who  try  to  toke  ad-
vantage, well, they see the beast inside.

译文　不过谁想占我便宜，那就是敬酒不吃

吃罚酒了。

例 3　 What  can  I  say,  Mr.  V-high risk,  high  re-
ward. First rule of the afterlife.

译文　V 先生，我能告诉你的就是：不入虎

穴，焉得虎子。

例 1 中英文原文“in the flesh”本意为“本人、

真身”。但在字幕翻译和配音时并没有直接翻译

为“见到本人”，而是采用了中文俗语“百闻不

如一见”。为了实现翻译的“本地化”，更符合

目的语玩家的文化和接受习惯，译者在合理范围

内发挥了主动性，借用汉语惯用表达方式，对翻

译文本进行了创造性加工，使之更好地被目的语

玩家接受。例 2 中英文原文“they see the beast in-
side”意思是“他们会看到我内心的野兽”。如采

用直译的方法，会导致译文意义不明，不能真正

表达说话人的意思。因此，目标文本中译者将其
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译为中文俗语“敬酒不吃吃罚酒”，在保证忠实

性的前提下，进行了适度的发挥和创造，使游戏

内容更容易被理解，避免了生搬硬造的翻译形式。

同样，例 3 中英文原文“high risk，high reward”
意思是“高风险，高回报”，而译者根据上下文

语境将其译为“不入虎穴焉得虎子”。以上 3 个

例子中，译者都采用了创译的翻译方法，将原文

意义以中文俗语的形式表达出来。地道的中文表

达加配音效果，不仅推进了剧情发展的连贯性，

还促进了本土玩家的文化认同，符合目的翻译理

论指导下的目的性原则。

在《赛博朋克 2077》的本地化过程中，译者

不仅使用中文俗语，在源语基础上进行了一定创

造，同时，成语的使用也使得译者摆脱了源语言

在语意和语音上的束缚。如例 4 中，英文原文仅

仅是“so here we are”，直译为“所以我们在这

了”， 语 言 平 白 无 奇 。 这 段 对 话 中 涉 及 的 人 物

Jackster 和 T-Bug 两人在过去都与说话人有过交情，

所以如今合作起来十分顺利。译者从汉语文化背

景出发，将其翻译为“一拍即合”，达到了将人

物性格外化的目的。译者的这一处理既忠实了源

文本，又发挥了一定的创造性，使得译文的文本

更加符合目的语玩家的文化视域。

例 4　Had the pleasure of meetin’ the Jackster in
the past. And sweet T-Bug helped this brother out two
years ago. So here we are.

译文　从前我有幸结识了 Jackie 兄弟，T-Bug
小姐两年前也帮过兄弟我，所以一拍即合。 

 （二）口语化倾向

除了创造性地使用中文俗语和成语对原文内

容进行更改和替换外，该游戏本地化翻译中，还

具有明显的口语化特征。翻译时，译者不同程度

地将原文以更加口语化的形式表达，使得译文更

加“接地气”，符合游戏产品娱乐功能为主的设定。

例 5　So you’ll be a good boy, tread lightly and
keep that tongue on a leash.

Relax. Believe it or not. I’m no stronger to tact. In
biz or life.

译文　所以管好你的嘴。

你甭不信，我嘴很严的。

例 6　To add to this “shitstrom”, one Meredith
Stout  of  Milltech  has  developed  an  interest  in  said

convoy.
译文　偏偏呢，军用科技还有个叫 Meredith

Stout 也对这件事儿感兴趣。

例 5 中，英文原文“tread lightly and keep that
tongue on a leash”，“ tread lightly”意思是“轻轻

地 走”，“ on  a  leash”直 译 为“用 皮 带 拴 着”。

整句的意思可以理解为“蹑手蹑脚，谨言慎行”。

而相较于这种较为正式、书面的表达，译者选择

将整句译为更加口语化的表达“管好你的嘴”，

同时省略了“be a good boy”的意义 (省译)。同样

地，译者将回话中“Believe it or not. ”翻译为具

有北方方言性质的“你甭不信”，同时将“I’m no
stronger to tact. In biz or life.”翻译为较为口语化的

 “我嘴很严的”，而省译了“ in biz or life”。字

幕和配音的口语化，可以呈现不同的话语风格。

角色独具特色的话语风格，使得角色个性更加鲜

明，大大增强了游戏的趣味性和可玩性，为该游

戏的“本地化”做出了贡献。

同样的口语化特征也呈现在例 6 的翻译中。

例 6 中提到的“shitstrom”是“shit”与游戏设定

中 一 个 叫“Maelstrom”帮 派 的 合 成 。 而“ shit-
strom”与英文中“shit storm”一词发音类似。后

者常用在英语口语中，形容“差劲到极点的事”。

将“shit”一词与其帮派名称合成表达了说话者本

身烦躁的情绪和对该帮派的不屑。因此，全句

 “To add to this ‘shitstrom’”可以理解为“更糟

糕的是这个帮派……”。然而，目的语中并不存

在与“shitstorm”意义对等或相近的谐音双关。因

此，译者直接以口语化的表述“偏偏呢”代替。

译者在翻译此句时摆脱了原文的束缚，更加重视

译文可读性，增强了译文的口语化特征，使游戏

更具可玩性。 

 （三）使用谐音双关

例 7　 Heheh,  Gordito’s  a  big  deal-literally  and
not, yeah?

译文　肥佬给的肯定是肥差吧？

游戏中，一个黑帮大佬的称号“Gordito”是

西班牙语，意思是“大人物”。人物角色设定是

一个极为肥胖臃肿的形象。本地化翻译中，游戏

中存在的角色名称及其称号、地名、武器、装备

 （或法术）等专有名词的翻译承载了丰富的文化

价值，极难翻译 [17]。本例中，将源语中出现的角
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色称号加以本地化，直接译为“肥佬”，生动形

象地表现了游戏角色的外在特征，且更符合汉语

的表达习惯。译文继而将“a big deal”引申为“给

的是肥差”。“肥差”的意义在原文中并没有提

到，而是译者根据上下文，补充了原句中的信息

 （增译），实现了译文的“再创造”。角色称号

 “肥佬”和“肥差”的谐音双关，使得译文更加

流畅，意蕴更加丰富，内容更具目标市场导向性，

因而也更符合汉语目标市场玩家的接受心理。 

 （四）流行语

例 8　Hernandez! Ya know, in the old days that
cripple Malone would’ve been flat on the boards!

译文　要是在过去，Hernandez 来的话，这个

时候 Malone 早就躺平了。

例 8 中将英文原文“would’ve been flat on the
boards”（直译为“躺平在板子上”）翻译为“躺

平”，与流行语中“躺平”契合。在汉语流行语

中“躺平”的意义是“不努力，不上进”。而此

处对话中，游戏角色的意思应是“被对手击倒在

地”，目标文本的翻译可能会造成玩家的误解。

流行语的使用凸显了游戏作为即时消费商品的经

济属性以及游戏本地化过程中试图迎合年轻受众

的尝试，恰当使用可以增加游戏的趣味性和可玩

性。然而，一味地追求自然、接地气，会忽略文

本本身的意义，造成语义的偏差，并不符合目的

翻译理论指导下的忠实性原则。总之，无论译者

是有意地、创造性地尝试还是出于无意，此处流

行语的使用都不合适。 

三、《赛博朋克 2077》的“本地化”

属性探究

在《赛博朋克 2077》的本地化进程中，游戏

产品的信息和功能针对区域市场的用户进行了改

换，使产品的语言、功能和界面更符合当地语言

市场和用户的使用习惯。游戏中有大量的人物对

话，语言在游戏的体验过程中至关重要，影响着

游戏与玩家之间的互动效果以及游戏的进展。恰

当的翻译是该游戏全球传播的重要因素，翻译是

本地化工作的核心内容之一。译者的专业知识和

技能作为生产资源投入本地化进程，输出的产品

不仅要满足目的语市场用户语言和文化需求，也

要凸显游戏本地化过程中的经济和娱乐属性。

 《赛博朋克 2077》游戏人物对话翻译呈现使

用目的语中的成语、俗语、口语的倾向，以及使

用谐音双关、流行语等明显的本地化特征。通过

语言和技术的本地化以及内容和文化方面的处理，

翻译实现了游戏文本内容和游戏效果在各语言之

间的转换，给不同区域的用户带来了相同的游戏

体验，实现了游戏效果在各区域之间的传递。在

 《赛博朋克 2077》的翻译过程中，译者分别采用

了创译、省译、增译等翻译策略。通过采取不同

的翻译策略，译者对产品进行语言、技术、文化

的适应性修改，在传递游戏文本内容的同时保留

了游戏的趣味性，实现了内容在不同语言之间的

转换，创造了超越语言和文化障碍的产品，也使

得目标文本呈现了不同的本地化特征。当然，有

些本地化特征并未遵循原文，而是在原文基础上

的创造性尝试，如例 8 中流行语的运用，因一味

追求游戏的娱乐性而忽略了翻译的忠实性要求。

在游戏的本地化进程中，译者面临着有别于

传统翻译的诸多挑战，翻译需要给异国玩家带来

相同游戏体验的同时，确保高质量的语言输出，

提升游戏翻译的专业水准，在游戏的经济属性、

娱乐属性与翻译原则之间寻求平衡。这些都是翻

译实践和翻译研究在未来势必要探讨的新问题。 

四、结语

本文探讨了本地化尤其是游戏本地化过程中

的语言转换特征。通过对《赛博朋克 2077》中的

人物对话进行分析，笔者发现译者在该游戏的本

地化翻译中采用了创译、省译、增译等翻译方法

和策略。其中，创译在该游戏的本地化翻译中起

了重要作用。译者在翻译中创造性地使用了符合

目的语游戏玩家文化习惯的语言表达方式，包括

俗语、成语、口语、谐音双关、流行语等，对原

文相关内容进行了更改和替换，目标文本因此呈

现明显的本地化特征。创译等翻译策略的使用赋

予了该游戏独特的语言风格，弱化了玩家文化上

的差异，提高了玩家对译文的接受度，符合目的

论指导下的翻译原则。从这个层面来讲，《赛博

朋克 2077》的本地化充分考虑了游戏的娱乐属性

和经济属性。然而，研究也发现该游戏本地化翻
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译中存在一些意义错误、拼写错误等现象，反映

了该游戏本地化过程中的翻译质量问题。因此，

在游戏本地化过程中，译者要注重游戏的商品属

性与翻译原则的平衡，不能一味追求前者而轻视

后者。
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