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游戏本地化的过去、现在和未来 
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游戏本地化的范畴远不止文字翻译和配音。 游戏本地化
服务最初与传统翻译并没有太大区别，但如今已经能够
帮助游戏开发商向海外营销游戏，并以精妙入微的表达
拨动玩家心弦，让世界各地的玩家沉浸于同一份感动。 

回顾过往 30 年，本地化工作的质量经历了翻天覆地的变化。
《莎木》就是一个很好的例子。这部游戏是世嘉的经典之作，

也是热门游戏《人中之龙》系列的精神原作。早在《莎木》
发售的 2000 年，开发商就已经发现了推出多语言版本的
巨大盈利潜力，但还不知道如何把握这个机会。 

当时的本地化需求就已经很高：行业收入在此前 10 年
翻了一番，专攻游戏本地化的公司也如雨后春笋般涌现。
但尽管翻译技术有了重大进步，很多从业者对叙事性内
容本地化的复杂内涵依然不够敏感。 

“Kiss off” 意为 “ 突然粗暴地赶走对方 ”，算不上常用短语。虽然这在美国和加拿大确实是地道的俚语，但比较冷门，
最重要的是，它根本无法反映黑帮分子的霸道。  

《莎木》 是第一批为本地化投入数百万美元预算的游戏之
一，但也与此前的许多游戏一样面临着大量问题。粗制
滥造的翻译、不符合人设的配音和含混的录音都不过是
灾难的开端，缺少语言专家的支持才是导致对话极其违
和的根本原因。这个系列的狂热粉丝至今还在吐槽 “Kiss 
off twit!” 非常让人出戏。 

与第一部同时开发并于 2001 年发售的《莎木 2》也面
临着相似的本地化挑战。英文配音虽然乏善可陈，却也
在一定程度上体现了《莎木 2》的魅力，但失望的玩家还
是在网络上掀起了玩梗狂潮。这也反映了当时的游戏本
地化形势何其严峻。 

《莎木》的本地化统筹负责人 Jeremy Blaustein 接受 
GameSetWatch 的采访时说道，当时的情况堪称 “ 灾难
中的灾难，远比想象的更糟糕 ”。 
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将这种情况与 2015 年热门大作《人中之龙 0》的风
靡进行对比，就能明白本地化行业实现了巨大的发
展。同样由世嘉发行的《人中之龙 0》当时在世界
各地都引起了现象级狂潮，收获了全球玩家的好评，
仅 Steam 的销量就超过了 200 万份，如今依然风头
不减。 

想必你已经猜到了，《人中之龙 0》的成功在很大程度
上要归功于卓越的本地化工作。翻译精准又自然流畅，
而且大胆借鉴了当地的流行文化、俚语，甚至促进了
日本媒体与西方国家在文化上的相互影响。

诙谐的改编、出色的配音以及在呈现异域风情和贴合
本地文化之间的巧妙平衡，让《人中之龙 0》成为了
游戏本地化的金标准，但它带来的影响和启发远不止
于此。

什么是文化韵染？
对许多玩家来说，最初的游戏本地化概念都是
来自《人中之龙 0》以及 2010 年前后发布的
其他拥有丰富叙事的游戏。彼时，许多发行商、
开发商和语言服务提供商都已经意识到，本地
化工作必须处理文化上的微妙之处、地缘政治
的敏感内容以及全球交流日益紧密所带来的文
化影响。谁能解决这些难题，谁就把握本地化
的未来。 

新的纪元：文化韵染。  

Lionbridge Games 内容质量总监 Eva 
Herreros 表示：“ 你可以这样想，翻译不过是
将一种语言转换成另一种语言。这只是打破交
流壁垒的第一步。而本地化会利用当地流行文
化、俚语和特定视听元素等内容，力求让译文
更贴合当地受众的世界观，从而增强他们的代
入感。本地化必须保证语言流畅、逻辑自洽，
文字都经过精心打磨，从而确保最终文本自然
且符合当地特色。但翻译和本地化还不足以真
正弥合两个文化之间的鸿沟，这时候就需要文
化韵染大显身手。”

文化韵染流程是指创造性地根据受众文化重塑
游戏内容。 

Herreros 表示：“ 我们要分析原文主旨，将其
内化到本地化并进行重构，最终呈现给受众。
这个过程不仅要保留原文信息和目的，还要考
虑当地的文化规范和社会价值观。 
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文化韵染 
深入了解目标受众的文化规范、社会价值观和敏感的地缘政治问题，为受众营造能够激起文
化共鸣的沉浸式体验。只有这个层次的语言改编可以使受众在个人和情感层面得到极大满足。
包括以下内容： 

 
叙事调整（例如，改变游戏中的事件，以免影射现实的历史事件等）

角色调整（例如，改变角色的年龄、背景故事、服装等）

游戏机制调整（例如，Pay to win 公式、难度等级、节奏等）

附加背景（例如，添加游戏内注释、扩展物品描述、修改对话等）

地缘政治审核（例如，针对不同地区调整非传统性别用语、种族、民族、性取向、政治、
宗教等内容）
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语言改编的三个层次
本地化从业者必须清楚翻译、本地化和文化韵染之间的区别，因为在为全球受众改编文本的过程中，

这三个层次的侧重点各不相同。 

翻译
侧重于目标语言的准确性。 

（即准确传达原文信息）

本地化
范围扩大到使内容更符合目标受众的语言习惯，更具地区特色。重点在于确保译文适合目标
市场（但要与目标受众相区分，后者的要求更为具体）。包括以下内容：

脚本翻译调整（例如，缩短对话，以免超出文本框，或配合过场动画的节奏）

重塑 UI（例如，文本方向、术语、配色等等）

调整数字格式（例如，日期、货币、单位 / 度量方式等）

名称本地化（例如，武器、法术、地点、角色等）

语气检查（例如，敬语、正式用语等）
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尽管全球化策略的核心都是文本转换，  但文化韵染会通
过以玩家为中心的策略来提升游戏体验。在游戏开发之
初，就应该注意游戏机制、故事情节和角色的跨文化表
达问题。开发商、本地化团队和发行商需要留心有可能
引发冲突的元素，并设法解决。

Lionbridge Games 叙事设计主管 Ji Shin 表示：“ 这个问
题必须深挖。你的思维要超越字幕、配音、UI、武器和
名称翻译，这些都是翻译和本地化层次的工作。你需要考
虑的是整体叙事；需要关注字幕配音和视觉线索；还有
游戏的玩法，例如玩家的目标、挑战和奖励。你要问自
己 ‘ 这些内容和目标文化的地缘政治是否存在关联？ ’
是不是尊重当地宗教信仰？符合当地法律吗？有没有影
射当今和历史事件？ ”

文化审阅可能会极大地改变一款游戏，这都是意料之中
的事。但文化韵染的核心并不是盲目改变。

Lionbridge Games 欧洲内容交付总监 Baptistin le 
Blanc 解释道：“ 文化韵染中最棘手的一点在于，如何
在呈现异域风情和贴合本地文化之间实现巧妙的平衡。
例如，我们可能会保留游戏中原有的地名、角色名或文
化梗，但会在必要的时候提供背景或解释，以便这些元
素更容易得到目标受众的理解，但同时不能失去原有的
吸引力。我们希望通过这种方式为玩家营造亲切、熟悉
的体验，同时保留游戏原本的魅力和主旨。”

例如游戏中有个角色被称为 ‘ 黑武士 ’。美国人可能会
问：‘ 盔甲是黑色的吗？徽章是黑色的吗？还是皮肤是黑
色的？是坏人吗？ ’ 单看这个名字，很少会有西方玩家
会认为这是正面角色。在印度文化中，黑色甚至象征着
纯粹的邪恶。但许多东亚国家和地区认为黑色庄严肃穆，
是力量或权力的象征。

文化韵染团队会深入了解开发商的主旨，并以合适的方
式帮助目标受众理解相应的理念。在这个例子中，对名
称进行合理的本地化当然是一个好方法，提供有助于理
解其含义的背景信息也是一个不错的选择。（或者，重新
设计一个不会引发争议的角色，并使用暗黑的游戏皮肤
来象征邪恶？那可不行！）

“ 文化韵染中最棘手的一点在于，
如何在呈现异域风情和贴合本地文
化之间实现巧妙的平衡。”
— �Baptistin le Blanc，Lionbridge Games， 

欧洲内容交付总监
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文化韵染有哪些重要意义？ 

你可能认为文化韵染是在给全球化工作锦上添花，没有它也
无大碍，不过事实并非如此。本地化专家负责打造流畅和引
人入胜的文本，而文化韵染专家负责在发行商和玩家之间建
立起尊重的桥梁，只有这样才能最终使游戏在每一个发行地
区激发共鸣。换言之，有了文化韵染的基础，调整之后的内
容才能够赢得玩家的欣赏和喜爱。 

很多人都认为文化韵染 “ 只是迎合玩家 ”、“ 无足轻重 ”，但无
论是在吸引玩家方面，还是让玩家长久沉浸于游戏，文化韵
染都是真正的关键。有了深思熟虑的世界观构建和文化方法
论，优秀的游戏才会升级为经典游戏。 

“ 和健康的人际关系一样，开发商和玩家之间也需要一定程
度的尊重和理解。如果对你所开发的游戏感到困惑或反感，
玩家又怎么可能喜欢这个游戏呢？无论 ‘ 翻译 ’ 有多出彩，
如果内容让人没有代入感或者摸不着头脑，那再好的作品也
无法深入人心 ”，Shin 强调道。“ 营造合适的氛围才能让游戏
经得起时间的考验。” 

游戏可以促进多元化和包容性。作为一个绝佳的体验窗口，
游戏可以让玩家去见识未曾经历的人生，去探索也许有机会
在现实世界里实践的概念。成功的游戏要反映出真实的人性。 

这种高度共鸣只有在文化韵染的土壤里才能生根发芽。
玩家会因此而更深入地沉浸在游戏之中，情感起伏更加强烈。
有了这样的体验，原本只是想打发时间的玩家也会迸发出真
正的热爱，并成为忠实粉丝。而从玩家心底萌生的归属感会
打造活跃的游戏社区，这也是一笔巨大的财富。感觉得到重
视的玩家更有可能购买相关衍生品、自发宣传游戏，也更愿
意尝试同一个开发商的其他游戏。
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“ 和健康的人际关系一样，开发
商和玩家之间也需要一定程度的
尊重和理解。如果对你所开发的
游戏感到困惑或反感，玩家又怎
么可能喜欢这个游戏呢？无论
‘ 翻译 ’ 有多出彩，如果内容让
人没有代入感或者摸不着头脑，
那再好的作品也无法深入人心。”
— �Ji Shin，Lionbridge Games， 

叙事设计主管
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“ 情感就如同系泊航船的锚。如果玩家认同游戏中的角色和
他们的经历，由此激发的澎湃共鸣就会让他们长久地沉浸在
游戏中。如果一款游戏具有包容和尊重的精神，玩家就更容
易产生归属感，更容易和其他玩家成为朋友，这也会促使他
们从其他玩家身上和游戏中汲取力量，不断成长。被人接纳、
收获关注、得到倾听、受到欣赏都是乐事 ”，Herreros 说。 

文化韵染可以提高市场渗透率并不让人意外。在过去十年
里，“没有 XX 语言就不买 ” 的言论常常会得到非常多的赞同。
众所周知，本地化战略可以增加收入，但很少有人意识到文
化韵染能够确保本地化投资获得最大回报。通过营造包罗万
象、互相尊重和令人向往的氛围，目标受众的群体就会进一
步增长，你也不会因为无心之过失去本来会成为粉丝的玩家。 

文化韵染还能促进你的 IP 在不同的领域里大放光彩，例如电
影、剧集、书籍等等。 

如果要在另一种媒体平台上打造系列产品，作为原作的游戏
就必须有强大和逻辑自洽的内核。这会赋予衍生作品更高的
质量、更强的情感冲击力，自然也会收获更多忠实粉丝。 

Herreros 指出：“ 如何在众多游戏中脱颖而出才是关键。
在游戏面对不同文化的时候，如果我们愿意付出更多努力
提高游戏的包容性和代入感，自然就更能抓紧玩家的心，
为游戏在竞争中争取到真正的优势。我个人也认为这是正确
的策略。” 

但一流的文化韵染不能止步于提高玩家体验。除了营造包容
性，文化韵染还可以帮助规避冒犯或不符合当地文化的内容，
以免游戏陷入争议。缺乏对目标市场的敏感性有可能招致恶
评、收益减少、声誉受损甚至法律处罚。 
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“ 如何在众多游戏中脱颖而出才
是关键。在游戏面对不同文化的
时候，如果我们愿意付出更多努
力提高游戏的包容性和代入感，
自然就更能抓紧玩家的心，为游
戏在竞争中争取到真正的优势。
我个人也认为这是正确的策略。”
— �Eva Herreros，Lionbridge Games，

内容质量总监
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房间里的大象：DEI（多元化、公平与包容） 
有一个话题总是难以回避。“多元化、公平与包容 ”在游
戏领域中一直颇受争议，而且这种情况可能还要持续很
长一段时间。这是个很微妙的话题，包含了无数曲折与
风波。尽管 “ 觉醒 ” 和 “ESG” 之类深陷争议的说法给 DEI 
蒙上了一层阴影，但有一个关键概念能斩断这团乱麻，
让开发商理解真正的问题所在：排斥玩家。 

想象一下，在一天辛苦的学习或工作之后，你打开了
最近爱上的游戏。你刚刚开始主线故事中的最新剧情，
解锁了一个新区域。你正在探索这个美丽而陌生的世界，
丰富的色彩、新奇的建筑和迷人的音效令你如痴如醉。 

结果一个深受玩家喜爱的配角突然开了一个关于身材的
笑话，而你本来以为你们是朋友。 

更糟糕的是，  这个笑话不仅不会让人会心一笑，甚至
还会让人反感。你顿时感到意兴阑珊，不禁开始思考：
在这个超凡脱俗的世界里，为什么依然有人拿体重开玩
笑。在由鸟兽和鱼儿组成的奇异世界里，编剧为什么要
让角色说这种话呢？这个例子比较 “ 典 ”，但很多人都能
感同身受。 

“ 游戏可以有敏感内容。玩家不是审查官。”Shin 说，
“ 但我们必须反思，游戏中的元素会给玩家带来什么体
验。这句对话在游戏中意味着什么？它对剧情有意义吗？
让角色这么说能表达什么吗？如果你发现有台词以侮辱
性或不得体的方式对待特定人群，那就不要采用。” 

从翻译到文化韵染 GAMES.LIONBRIDGE.COM | 第 8 页

20% 
的活跃玩家属于 LGBTQ 群体
[ 来源：Glaad] 

53% 
的玩家认为开发商有责任提高游戏和游戏
空间的包容性。
[ 来源：Glaad] 

44% 
的玩家在游戏平台上经历过或目睹过种族
歧视和仇恨言论。 
[ 来源：Preply] 

50%
的玩家是女性。 
[ 来源：Statista] 

38% 
的玩家认为大游戏公司会在设计游戏的时
候考虑到其所属社群。
[ 来源：Glaad] 

仅

2/3 
的非裔、西班牙裔、亚裔和亚太裔美国人
是游戏玩家。 
[ 来源：ESA] 

超过
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https://glaad.org/glaad-gaming/2024/
https://www.gamesindustry.biz/esa-hispanic-and-black-people-are-more-likely-to-play-games-among-us-ethnic-and-racial-groups#:~:text=Its%20new%20report%20notes%20that,62%25%20of%20their%20white%20counterparts.
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虽然行业内都在谈论要在游戏里中增加代表多元化的内
容，还要倡导共同维护包容环境的联盟关系，但很少有
人重视在游戏中真正实现健康的多元化的第一步。 

“ 许多人只将 ‘DEI’ 当成了标榜 ‘ 进步 ’ 的手段。这项倡议
被扭曲成了一种竞赛，开发商都拼命往游戏里塞 PoC、
LGBTQIA+、女性或残疾人角色，多多益善。”Shin 表示：
“ 虽然代表性内容很重要，但这种浮于表面的多元化最终
只能对真正的多元化群体带来伤害。”

玩家可以从体现多元化的方式看穿背后的意图。如果只是
浮皮潦草地在游戏里塞进一个 ‘ 多元化 ’ 角色，玩家一眼
就可以看透开发商的小心思。这还有可能招来猛烈反噬。 

例如残疾角色残疾得毫无意义。游戏中对残疾的描述可
能过于夸张、不切实际，而且前后矛盾。更糟糕的设计
是主角在因为受伤而残疾后，又神奇地痊愈如初。 

残疾人群体并不喜欢这种桥段。如果一心投机取巧，
连最基本的调研和努力都不愿意付出，结果无非是给特
殊群体的伤口上撒盐。 

“ 归根结底，不能让受众感到自己和其他人格格不入。
要摒弃 ‘ 不赚钱就不值得做 ’ 的想法。正确的事情就值得
努力。”Shin 表示。 

努力为每一名玩家营造具有代入感的体验自然非常重要，
但也必须确保没有任何玩家感觉游戏不欢迎自己。 

一定要保证你创造的世界、角色以及角色在环境中的互
动方式不会让玩家感到自己没有价值、受到冒犯或被当
成异类。 

“ 努力为每一名玩家营造具有代入感的体验自然非
常重要，但也必须确保没有哪个玩家感觉游戏不欢
迎自己。”
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如何实现文化韵染？
文化韵染是一个细致的过程，需要深入理解源文化和目标
文化以及创意愿景。这项工作从游戏制作之初就要仔细规
划和实施，因为这会涉及到游戏里每一个最基本的元素。
不论是叙事和角色设计，还是音频和本地化测试，游戏制
作和全球化过程中的每一个环节都离不开文化韵染。 

自定义角色名称或性别呈现等设计甚至会反映在游戏代
码层面。

但是，文化韵染项目都有一个总体性结构，包括分析阶
段以及之后的调整和质量保证测试。 

Le Blanc 详细介绍了 Lionbridge Games 采用的流程：

首先，我们的团队会分析游戏的原始背景，确保我们
能够吃透故事、角色、主题和文化背景的微妙之处。

接下来，我们会与熟知目标文化的当地文化顾问和
语言学家密切合作，由他们指导我们调整游戏内容。
在这个阶段，我们会与开发商 / 发行商保持密切联
系，以免修改后的内容偏离了游戏主旨。角色矩阵、
语言风格指南和地区性 DEI 协议等工具将帮助确保
我们的译员和叙事团队忠于游戏的文化愿景。

最后，我们会进行全面的质量保证测试，以确保本地
化后的游戏保有原本的内核。

披露工作流程可能会带来一定的风险，但 Le Blanc 表示，
流程本身只触及文化韵染的皮毛，真正解决问题的手段
不在其中。 

“ 只是知道流程并不足以实现一流的文化韵染。你还需要
合适的经验、人才、基础设施和工作流程，这才是最终
取得成功的必要条件。公开我们的流程不会对我们的业
务带来威胁。事实上，我们希望有更多人能理解这项工作，
我们也愿意分享自己的专业知识。让文化韵染流程更透
明可以促进整个行业共同繁荣，也有利于开发商和发行
商在寻找合作伙伴时做出更明智的选择。” 

“ 让文化韵染流程更透明可以促进整个行
业共同繁荣，也有利于开发商和发行商在
寻找合作伙伴时做出更明智的选择。”

https://games.lionbridge.com
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开发商和发行商应该如何寻找优秀的本地化和
文化韵染支持？
从各个层面保证玩家沉浸于游戏绝非易事。这要求我们
不仅要深入理解目标语言，更要了解目标文化。此外，
理解文化韵染的概念只是成功的一半，另一半则有赖于
能够出色完成这项工作的资源。好消息是如今有很多游
戏本地化公司。但要注意的是，并非每个供应商都有能
力完成深度文化审阅。 

开发商和发行商应该寻找具备以下条件的本地化公司：

丰富的经验 

全球性的基础设施 

扎根于目标地区的工作人员 

优秀的语言专家和译员 

拥有地缘政治敏感性、多元化精神和包容性等多种技
能的人才 

专门的项目管理团队 

专门的内容和叙事设计团队 

与主题专家和非政府组织建立牢固的关系 

拥有数据支持的流程和工具 

从开发到发布后支持的端到端方法 

谦逊低调也是选择合作伙伴的关键因素。文化韵染团队
必须经验丰富、态度谦逊，有能力判断何时需要外部资源。
经验不足的本地化公司不了解自身不足，也没有人脉寻
找有资质的合适外援。如果能找到符合上述标准的供应
商，就可以大幅度提高本地化内容的质量。 

文化韵染无疑会对游戏产业的发展产生深远影响。
这个概念会突破语言的壁垒，满足更加全球化和多
样化的受众。 

随着游戏本地化公司不断打造出更贴合当地市场的
游戏体验，我们很可能会见证一个更具包容性的行
业在全球蓬勃发展，这也是我们深切的希望。 
文化韵染意味着未来的游戏会突破翻译或本地化，
进入真正的全球化时代。

您最好的合作伙伴。 

请访问我们的服务页面，了解我们如何协助开发商
和发行商打造出色的游戏体验。

更多详情请访问

GAMES.LIONBRIDGE.COM
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关于 LIONBRIDGE GAMES

Lionbridge Games 的故事始于 2013 年，始于世界最大的一家全球化公司
中，那一群狂热的玩家。我们是充满激情的游戏专才，我们的任务是为全世
界玩家提供出色的游戏体验。以 Lionbridge 全球基础设施为支点，我们组
建了一个游戏服务专职团队，以便打造真正以全球化和技术引领为核心的全
新游戏服务方式。

更多详情请访问 
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