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沙又那拉，宝贝！ 
Diana Díaz Montón 

 

 

全面（ 而优秀的）本地化与（不一定太优秀的）电影重拍只一线之差 

 

我有一个秘密：凡是大家认为容易上瘾的东西，我都很容易着迷，比如：可口可乐、巧克力、上网、视频

游戏......甚至还有电影！我属于那种一部电影能看上五十遍、对话能从头背到尾的人。在我多次重温的

电影里，有一部叫《终结者2：审判日》。有意思的是，西班牙观众迄今仍然记得的一句最有名的台词是

：“沙又那拉，宝贝！”这也是我在解释本地化时最爱举的一个例子。 

在英文原版中，斯瓦辛格说：“Hasta la vista, baby!”我要问的是，既然“hasta la 

vista”已经是西班牙语，我们如何把它翻译成西班牙语呢？当然，你并不只是翻译。还得“本地化”，

得改写，放在上下文里分析。这是英语脚本里的一句西班牙语。西班牙语的改写很完美：尽管译者选用西

班牙语以外的语种来说再见，但这句外语对西班牙人并不陌生。“沙又那拉”之于西班牙语相当于“Hast

a la vista”之于英语。 

直到几十年前，电影还是现代人的主要娱乐形式。如今，视频游戏颇有取而代之之势。二十世纪七十年代

那套庞然大物已经进化成了遥控器、便携式掌上机和移动电话。视频游戏始终在不断演进中，而今更是无

所不在。它们令我们父辈的玩具相形见绌，而根据最近的研究，这种革命才刚刚开始。从本地化的角度来

看，电影和视频游戏尽管是两种截然不同的现象，却有着一系列共同元素。 

好莱坞无疑是电影工业的世界总部。美国电影，不管是配音的、带字幕的、还是纯粹说英语的，到处都有

人看。虽然大多数电影都带有确凿无疑的“美国制造”印记，但这也是一种成功的海外娱乐形式。不过，

美国观众对外国电影却并不如此钟情。日本、法国、西班牙和意大利的电影作品很少在北美取得成功。于

是，我们又一次习惯于观看美国人重拍的外国电影。法国片《三个男人和一个摇篮》（柯琳娜·塞罗，19

83）被改编成了《三个奶爸一个娃》（伦纳德·尼莫依，1987）。由乔治·斯鲁依泽1988年导演的法荷合

拍片《神秘失踪》以及奥勒·博内代尔1994导演的丹麦电影《看夜更》分别于1993和1997年重拍成美国片

。戈尔·维宾斯基2002年拍的《午夜凶铃》是日本最卖座的同名电影翻版（中田秀夫，1998）。最后提到

的一部片子也很重要，亚力桑德罗·阿曼巴《睁开你的双眼》（1997）变成了卡梅隆·克罗威的《香草天

空》（2001），西班牙版和美国版都由佩内洛普-克鲁兹担纲主演。 

 

为什么外国电影无法在北美取得成功，个中原因并非纯粹语言问题。在电影业，把在美国以外地区取得成

功的外国电影作为蓝本，投入巨资翻拍一部新影片，赚钱的几率更高。 

对这一做法，我既不表示赞成，也不加以挞伐，我也不会分析最终产品是比原作好还是差，但我肯定这是

一种广义上的本地化，是本地化中最宏大最精细的典范。它不仅仅涉及翻译用来配音或加字幕的脚本。它

涉及到凑齐一个全新的美国演员班子，选择一个公众更为熟悉的新背景，并根据所有这些变动来改动情节

。脚本是用另一种语言重写的，带有另一种风格，采取另一种方法。最终，这是一个为终端消费者量身定

制的产品。但是，原来的影片已经片甲不存，只留下淡淡的回味。 

 

视频游戏业是美国人的天下。这并不是说北美产品更好。只是那些公司投入的钱更多，并且和其它娱乐形
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式一样，还出口产品。而且他们干得很漂亮。与电影业类似的是，开发商和出版商想当然地认为别的国家

会张开双臂欢迎他们的游戏。但是，情况并非始终如此...... 

 

视频游戏已经进化了。它们不再是Pong或Pac 

Man之类的简单程序，除了点、条纹和形状简单的太空船之外什么也没有。现在，视频游戏有故事情节，

有逼真的影像和声音。你甚至可以看到棒球手站在本垒板上喘气！游戏千变万化，产品变得更加复杂，玩

家要求有本地化的产品，这类产品使用他们的语言，融入他们的文化，其中的角色、故事和笑话都能得到

他们的认同。 

 

劳拉·克劳馥在一个日本游戏的两张屏幕截图之间 

 

游戏者打开电脑、遥控器或掌上系统，一个个全新的世界就展现在眼前：奇异的故事、不可能的挑战、虚

构的英雄，凡此种种，让他们获得现实生活中遥不可及的名气和荣耀。玩家浸淫于游戏操作中，过着平行

生活。最近，甚至有媒体报道，有人由于自己在大型多人在线角色扮演游戏（MMORPG）中的角色受到别人

鄙视而自杀。在一个要求玩家如此投入、如此专注并承诺给人如此惊人体验的产品中，用玩家的语言来创

造环境氛围就显得至关重要。 

现在，大多数视频游戏都有其它语种的本地化版本，也就是说，在语言层面上具有国际性。游戏内的文本

、手册、包装盒及对话都被翻译出来。如果运气好的话，游戏的对话得到妥善改编，文化因素也考虑在内

，并采用相应国家和地区的表达方式加以替换，还给脚本配音，赋予产品更加原汁原味的风貌。 

视频游戏需要一种更为彻底的变形，这一点类似于美国的电影重拍。如果能早期策划，就没有必要针对若

干市场创作两个或两个以上完全不同的产品。相反地，只需注意几个主要关键问题就行了。从头开始拍摄

电影和为自己的观众重拍一部电影没有多大区别。即使你有菜谱，你仍然需要买原料，烤饼子。改编一个

游戏，使之适应若干受众群体，这一工作需要具备一种灵活性，能允许你改变屏幕上的血腥程度。 

如果美国观众更爱看美国版的《午夜凶铃》，而非日本版的《午夜凶铃》，那么，我们为什么应该认为，

日本玩家会喜欢北美游戏业强加给他们的那种英雄类型呢？ 

只需看一看韩国和日本开发的视频游戏，再把它们与美国游戏对比一下，就会发现，其中的差异是巨大的

。亚洲公众喜欢苗条时尚的角色，这些角色的创作显然受到动漫的启发。角色的塑造并不刻意追求真实。

而是更像长着漂亮小脸蛋的大眼睛“玩具”。连坏蛋都很可爱！美国游戏玩家喜欢肌肉发达的男人，比如

蓝伯和大兵乔，还有大量武器和艳丽的姑娘，引诱玩家伸手去碰她的曲线（或别的什么）。角色看起来就

像是真的！ 

差别并非仅仅在于审美方面。暴力和血腥、粗话、直白的画面和裸露，各地的接受程度也是不同的。有些

人可能觉得速度令人兴奋、热血沸腾，而另一些人可能会感到头痛。要完成各种使命的复杂故事需要玩家

全神贯注，有些人可能觉得很有挑战，而另一些人会觉得索然无味。有些玩家喜欢独自在家玩，而另一些

则喜欢玩街机，和朋友、陌生人分享体验。有些人喜欢社交，选择合作模式的游戏，而另一些人更好斗，

随时要向敌人发难。有些人钻到主要角色的头脑里，获得他们在真实生活中所没有的体验和智慧，而另一

些人更在乎名气。 

我在前面提到，北美游戏业控制了全球市场。但这种说法更多地是代表了欧洲的看法，并不完全正确，因

为日本也分得了全球市场的一杯羹。不错，我们知道任天堂、Sega、Capcom等游戏公司，但是玩家在玩游

戏的过程中，并非总是意识到摆在自己面前的游戏是日本游戏。如果游戏采用英语，消费者就会简单地认

为这是美国游戏，而实际上游戏是日语的本地化版本。其次是因为日本游戏开发者总是试图提供其产品的

“轻型”版本，为的是在北美和其它国家取得成功。这种产品很少牵涉到文化因素，因此适于所有受众。 
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当我们谈到国与国之间的差异时，我们并不仅仅是指语言上的差别，这一点是显而易见的。我们还包括了

文化、思维定势和思维方式上的差异。要使一个游戏在某一受众群体中获得成功，仅靠翻译是不够的。研

究受众的口味、关系和沟通方式是至关重要的。经过本地化和改编的视频游戏，与重拍的电影一样，说的

都是一个道理。从出发点看，它们要面对不同的客观实际，采用另一种方法，另一个背景，面向不同的受

众。 

从事这一饶有兴味的行业（从事物的两方面来看）、希望把自己的产品带到世界各个角落的局中人，将不

得不做好准备工作，将优秀的本地化团队招揽到自己周围，这支团队应训练有素，能攻克这一引人入胜的

任务。归根结底，虽然我们无法预测未来，但是在将来很长一段时间里，似乎我们都会一直喜爱视频游戏

。 

 


