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Аннотация. Настоящая статья посвящена такому лингвистическому явлению,
как каламбур. Рассматриваются лингвистические основы данного явления, связь ка-
ламбура с понятием «языковая игра», а также затрагиваются вопросы о возможности
или невозможности передачи англоязычного каламбура на русский язык и о двух стра-
тегиях перевода каламбуров на примере американской комедийной научно-фантасти-
ческой трилогии «Назад в будущее».
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Настоящая статья посвящена исследо-
ванию такого лингвистического явления, как
каламбур в аудиовизуальных текстах. В ста-
тье рассматриваются лингвистические осно-
вы каламбура, вопрос о переводимости / не-
переводимости данного явления, а также две
основные стратегии, используемые перевод-
чиком для адекватной передачи каламбура
на родной язык. Предметом анализа послу-
жили различные примеры каламбуров из аме-
риканской научно-фантастической кинотрило-
гии режиссера Роберта Земекиса «Назад в
будущее».

Прежде чем переходить к изучению фак-
тического материала, следует подробнее ос-
тановиться на понятии каламбура. На сегод-
няшний день у лингвистов нет единого мне-
ния о том, что представляет собой данное
средство выразительности. Дело в том, что
наряду с каламбуром также существует та-
кое понятие, как «языковая игра» («игра
слов»). Многие авторы ошибочно полагают,
что каламбур и языковая игра являются тож-
дественными явлениями, то есть считают
данные понятия полными синонимами. Одна-
ко в данной работе принимается такая точка

зрения, что понятие «каламбур» является не
синонимом «языковой игры», а гипонимом.
Иначе говоря, каламбур – это не языковая игра
в общем смысле, а ее частный случай. Имен-
но так считают в своей работе «Языковая
игра» лингвисты Елена Андреевна Земская,
Маргарита Васильевна Китайгородская и
Нина Николаевна Розанова, введшие понятие
языковой игры в широкий научный обиход в
отечественном языкознании. Языковая игра
определяется авторами как «явление, когда
говорящий “играет” с формой речи, когда сво-
бодное отношение к форме речи получает эс-
тетическое задание, пусть даже самое скром-
ное. Это может быть и незатейливая шутка,
и более или менее удачная острота, и калам-
бур, и разные виды тропов (сравнения, мета-
форы, перифразы и т. д.)» [4, с. 172].

В качестве еще одного примера, под-
тверждающего утверждение о том, что ка-
ламбур есть частный случай языковой игры,
приведем перевод определения последнего
понятия, которое мы находим в книге Майкла
Хеннингера «Обучение маленьких детей. Вве-
дение»: «Языковая игра – это литературный
прием, а также форма острословия, в которой
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в центре внимания находятся образующие ее
слова, использующиеся главным образом для
достижения определенного эффекта или с це-
лью рассмешить читателя» [9]. Далее автор
пишет, что каламбуры являются одним из
примеров языковой игры.

Из приведенных выше определений ста-
новится ясно, что понятие языковой игры на-
много шире, нежели понятие каламбура, и обо-
значает литературный прием, находящий свое
выражение посредством применения разнооб-
разных фигур речи, одной из которых и явля-
ется каламбур.

Далее в нашем исследовании мы рас-
сматриваем несколько определений непосред-
ственно понятия «каламбур», а именно: опре-
деление Большой советской энциклопедии и
определение доктора филологических наук
Владимира Зиновьевича Санникова. Они по-
зволяют сделать вывод о том, в чем заклю-
чается сущность каламбура как лингвисти-
ческого явления, а именно в объединении двух
непохожих друг на друга значений, заключен-
ных в определенной графической или фонети-
ческой форме. Кроме того, данные определе-
ния позволяют нам также установить, что не-
посредственной основой для образования ка-
ламбура являются такие лингвистические
явления, как омонимия и полисемия. Другими
словами, в каламбуре могут использоваться
слова с одинаковой или похожей фонетичес-
кой формой, обладающие разной семантикой,
или могут эксплуатироваться различные зна-
чения одного слова.

Следующий вопрос, рассматриваемый
нами, касается переводимости / непереводи-
мости каламбуров. В данном случае следует
отметить, что очень часто каламбур представ-
ляет собой серьезную трудность для перевод-
чика, поскольку основной задачей является не
просто перевести каламбур, но передать пер-
воначальный замысел автора, сохранить ком-
муникативную и стилистическую цель калам-
бура – создание комического эффекта.

Вопрос о переводимости / непереводимо-
сти языковой игры разбил переводчиков на
два лагеря: тех, кто считает, что непереводи-
мого в переводе не существует, и тех, кто го-
ворит, что перевод языковой игры зачастую
невозможен, поскольку из-за языковых разли-
чий не удается передать замысел автора.

Для внесения некоторой ясности в дан-
ный спор приведем слова советского перевод-
чика Николая Михайловича Любимова: «С
моей точки зрения, “непереводимой игры слов”
не существует и не должно существовать, за
чрезвычайно редкими исключениями. Весь
вопрос в мастерстве переводчика» [5, с. 97].
В подтверждение этих слов советская пере-
водчица Нора Галь высказывает мысль о
том, что подстрочное примечание «неперево-
димая игра слов» – это «расписка переводчи-
ка в собственном бессилии». «Конечно, – пи-
шет она далее, – порой ты и впрямь бессилен
перед какой-то уж очень головоломной зада-
чей. Тогда вернее совсем пожертвовать иг-
рою слов здесь и, может быть, взамен сыг-
рать в другом месте, где у автора ничего и
нет, а переводчику что-то придумалось. Но
чем меньше потерь, тем, понятно, лучше, и
отступать без боя стыдно» [2, с. 301–302].

Мы абсолютно солидарны с вышеприве-
денными мнениями и считаем, что перевести
можно любую игру слов. Все зависит лишь
от правильно выбранной стратегии и тактики
перевода, опыта, креативности и мастерства
использования переводчиком соответствую-
щих технологий.

Далее необходимо сказать о том, какие
существуют стратегии перевода каламбуров.
Существуют две главные стратегии, которые
связаны с такими понятиями, как форма и со-
держание. При переводе каламбура, как пра-
вило, перед переводчиком стоит задача сохра-
нения как формы, так и эффекта языковой
игры. Для выполнения данной задачи нередко
приходится менять содержание, если сохра-
нить старое не представляется возможным,
поскольку план выражения зачастую оказы-
вается намного важнее плана содержания, что
определяется как раз необходимостью сохра-
нения комического эффекта. При сохранении
содержания, что в большинстве случаев оз-
начает потерю формы и полностью нивелиру-
ет комический эффект, адекватного перевода
добиться удается сравнительно редко, по-
скольку между обыгрываемыми словами
(идиомами) языка оригинала и соответству-
ющими единицами языка перевода должны
существовать не просто однозначные эквива-
лентные отношения, но полная эквивалент-
ность с охватом двух и более значений. Но
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даже при таком положении не всегда можно
рассчитывать на стопроцентно удачный пере-
вод, так как между эквивалентами часто со-
всем неожиданно обнаруживаются незамет-
ные при других обстоятельствах расхождения:
в сочетаемости, частотности или употреби-
тельности, в стилистической окраске или эмо-
циональном заряде, в наборе синонимов или
антонимов, в этимологии или словообразова-
тельных возможностях. А иногда даже незна-
чительного с виду отличия достаточно, чтобы
помешать правильному воспроизведению игры
слов на языке перевода и заставить перевод-
чика искать для этого новые пути.

Из всего сказанного можно сделать один
логический вывод: абсолютно точного пере-
вода (то есть передачи содержания и формы),
к которому мы стремимся как к идеалу при
переводе каламбура, можно добиться, скорее,
только в виде исключения. Как правило, пе-
ревод языковой игры не обходится без потерь.
Вот почему переводчик должен в первую оче-
редь задать себе вопрос: чем жертвовать? В
зависимости от сделанного выбора перевод-
чик стоит перед возможностью выбора од-
ной из двух главных стратегий, применяющих-
ся при переводе языковой игры:

(1) передать содержание, отказавшись
от игры слов, или же (2) сохранить форму и
коммуникативный эффект каламбура за счет
замены образа и отклонения от точного зна-
чения, полностью абстрагировавшись от со-
держания.

Решение вопроса о выборе той или иной
стратегии зависит от ряда обстоятельств, но
в первую очередь, конечно, от требований кон-
текста, а нередко и всего произведения в це-
лом. И уже во вторую очередь учитываются
«каламбурные возможности» языка перевода
по сравнению с исходным языком и лексичес-
кие данные самих единиц.

Прежде чем перейти непосредственно к
рассмотрению фактического материала, не-
обходимо сказать несколько слов об особен-
ностях киноперевода.

При переводе кинофильма переводчик
неизбежно сталкивается с многочисленными
трудностями. Как отмечают советские и рос-
сийские переводчики (Андрей Павлович Чу-
жакин и Павел Русланович Палажченко), ки-
ноперевод ставит весьма сложные и интерес-

ные профессиональные задачи, он отличает-
ся большей возможностью для творчества,
приближаясь в этом смысле к письменному
переводу, ведь кино – это искусство, и луч-
шие образцы жанра являются шедеврами
мировой культуры XX века. Не снизить об-
щее художественное восприятие, не исказить
замысел автора, качество диалогов, речевые
характеристики (по возможности), сохранить
стиль, передать аромат эпохи и индивидуаль-
ность – почетная, но нелегкая миссия. При
преодолении указанных «барьеров» перевод-
чику приходится столкнуться еще с массой
препятствий, одним из которых является пе-
ревод каламбуров, которых бывает особен-
но много в фильмах, относящихся к комедий-
ному жанру.

Как было сказано ранее, материалом для
нашего исследования послужила научно-фан-
тастическая кинотрилогия Роберта Земеки-
са «Назад в будущее». Фильмы из данной се-
рии повествуют о подростке по имени Марти
Макфлай и докторе Эммете Брауне, путеше-
ствующих с помощью изобретенной после-
дним машины времени и зачастую попадаю-
щих в неординарные комические ситуации.

Для иллюстрации различных вариантов
перевода (удачных или неудачных) тех или
иных каламбуров мы выбрали два наиболее
популярных псевдодублированных (закадро-
вых) перевода, выполненных по заказу Пер-
вого канала и телеканала НТВ, а также офи-
циальный дублированный перевод, выполнен-
ный студией «Пифагор».

Рассмотрим следующий диалог из
фильма, в котором присутствуют сразу два
каламбура:

– Are you going to order something, kid?
– Yeah, give me a Tab.
– Tab? I can’t give you tab unless you

order something.
– Right, give me a Pepsi Free.
– You want Pepsi, pal, you’re going to

pay for it.
– Look, just give me something without

any sugar in it, OK?
Как мы видим из диалога, оба каламбура

построены на полисемии слов «tab» и «free».
Разговор происходит в кафе между Марти, по-
павшим в прошлое (из 1985 в 1955 год), и бар-
меном. Во время диалога происходит очевид-



124 Н.В. Грошев. Каламбур в кино: лингвистическое явление и переводческая проблема

ЛИНГВИСТИКА, ЛИНГВОДИДАКТИКА И ПЕРЕВОДОВЕДЕНИЕ

ное обыгрывание двух значений существитель-
ного «tab» и прилагательного «free». В обоих
случаях в конкретный временной промежуток
(50-е гг. XX в.) не существовало одного из зна-
чений, используемых для создания каламбура
слов (диахронический каламбур). Именно за
счет этого и достигается комический эффект
в данной ситуации.

Теперь посмотрим на вариант перевода
от Первого канала:

– Что-нибудь закажешь?
– Да, дайте счет.
– Не могу, если ничего не закажешь.
– Ладно, дайте «Пепси Фри».
– Хочешь «Пепси», заплати за него.
– Тогда дайте что-нибудь без саха-

ра, ладно?
К большому сожалению, в данном вари-

анте переводчик даже не попытался каким-
либо образом перевести языковую игру, в ре-
зультате чего зритель слышит дословный пе-
ревод, который никоим образом не передает
первоначальный замысел автора.

На наш взгляд, наиболее удачным пере-
водом упомянутых выше каламбуров являет-
ся перевод от канала НТВ:

– Брать что-нибудь будем?
– Да, дайте «Пепси» диетическую.
– Диетическую?
– В смысле без сахара.
– Куда же он денется?
– Ну, хоть что-нибудь без сахара.
В данном варианте переводчиком в ка-

честве способа передачи игры слов было выб-
рано создание абсолютно нового русского эк-
вивалента, который является весьма удачным
и выполняет поставленную автором цель, а
именно: насмешить зрителя. В предложенном
варианте переводчик уходит от обыгрывания
значений двух разных слов к обыгрыванию
концепта «диетический напиток» (напитков, не
содержащих сахара, в 50-е гг. в Америке еще
не существовало), что в конечном итоге яв-
ляется полностью оправданным, поскольку
сохраняется искомый комический эффект.

Следующий диалог, рассматриваемый
нами в качестве примера, отличается от вы-
шеприведенных примеров способом создания
языковой игры. В отличие от предыдущих
случаев каламбур строится не на полисемии
той или иной лексической единицы, а на омо-

нимии двух разных слов. Рассмотрим данный
пример из третьей части трилогии:

– 8:00 Monday, runt. If you ain’t here,
I’ll hunt you and shoot you down like a duck.

– It’s “dog,” Buford. Shoot him down
like a dog.

В настоящем диалоге очевидная языко-
вая игра заключена в двух существительных,
обозначающих названия животных «duck» и
«dog». Первая фраза диалога произносится
Буфордом Танненом, хладнокровным стрел-
ком, держащим в страхе весь город, и обра-
щена к Марти Макфлаю. Необразованность,
ярость и озлобленность героя являются глав-
ной причиной, по которой Таннен употребляет
неправильное слово. Следующая реплика про-
износится одним из подельников Таннена, ко-
торый его исправляет. Очевидно фонетичес-
кое сходство использованных в каламбуре
лексических единиц. Это говорит нам о том,
что в основе языковой игры лежит такое фо-
нетическое явление, как омофония (разновид-
ность омонимии, обозначающая слова различ-
ные по написанию и значению, но сходные по
звучанию). Теперь рассмотрим вариант пере-
вода данного диалога от студии «Пифагор»:

– В понедельник,  в восемь часов.
Если не придешь, я тебя найду и пристре-
лю как утку.

– Как собаку, пристрелишь как собаку.
А вот перевод того же диалога от кана-

ла НТВ:
– В понедельник в восемь, мозгляк.

А не придешь, я тебя достану и подстре-
лю как курицу.

– Как утку,  Буфорд, подстрелишь
как утку.

Как мы видим, в первом случае имеет
место дословный перевод. Переводчик избрал
стратегию сохранения содержания в ущерб
форме. Во втором варианте переводчиком
вводится новый образ, однако игра слов так-
же утеряна. Тем не менее, оба перевода нельзя
назвать неудачными, поскольку каждый из них
в полной мере выполняет задачу, поставлен-
ную сценаристом, то есть посредством дан-
ного диалога вызвать у зрителя насмешку над
героем за его глупость и невежество. В ори-
гинале смех вызывает неверное использова-
ние образов, а также сопутствующая омони-
мия слов, их обозначающих («duck» и «dog»).
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В переводе также имеет место неверное ис-
пользование образов, однако утерянная омо-
нимия компенсируется разницей в употребле-
нии двух производных от глагола «стрелять»:
«пристрелить» и «подстрелить». Дело в том,
что в русском языке существуют такие фра-
зеологизмы, как «пристрелить как собаку» и
«подстрелить как утку». Замена образов, ко-
торую мы наблюдаем в первом переводе, и
вызывает смех у русского зрителя, поскольку
в результате такой замены нарушается соче-
таемость лексических единиц, что и говорит
о недостаточной образованности героя. Во
втором переводе цель тоже достигнута.

Рассмотрев вышеприведенные примеры,
иллюстрирующие выбор той или иной стратегии,
мы можем сделать вывод о том, что перевод
языковой игры не является непостижимой зада-
чей. Как показывают примеры, перевод на рус-
ский язык возможен даже в случае использова-
ния для создания каламбура безэквивалентной
лексики. Самое главное при переводе – выбрать
верную стратегию, тщательно подойти к выбо-
ру языковых средств и проявить креативность.
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Abstract. This paper is dedicated to pun as a linguistic phenomenon and a translation
problem. The linguistic basis of this phenomenon, its connection with the notion of ‘wordplay’,
possibility or impossibility to translate English puns into Russian, and two strategies of pun
translation in the American comic science fiction trilogy Back to the Future are discussed.
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