
Таблиця локалізації з трьома стовпчиками: 
1) російська мова

2) українська мова 
3) коментарі від наративу

(Даша Цепкова
Маріанна Черних)

Pre-​Alpha (0.3.0)

Milestone Dev ->

Milestone Validation ->

3D ART CONTENT

LEVEL DESIGN LOCKS

Major Alpha (0.4.0)

May-1 May-8 May-15 May-22 May-29 Jun-5 Jun-12 Jun-19 Jun-26 Jul-3 Jul-10 Jul-17 Jul-24 Jul-31 Aug-7 Aug-14 Aug-21 Aug-28 Sep-4 Sep-11 Sep-18 Sep-25 Oct-2 Oct-9 Oct-16 Oct-23 Oct-30 Nov-6 Nov-13 Nov-20 Nov-27 Dec-4 Dec-11 Dec-18 Dec-25 Jan-1 Jan-8 Jan-15 Jan-22 Jan-29 Feb-5 Feb-12 Feb-19 Feb-26

May-5 May-12 May-19 May-26 Jun-2 Jun-9 Jun-16 Jun-23 Jun-30 Jul-7 Jul-14 Jul-21 Jul-28 Aug-4 Aug-11 Aug-18 Aug-25 Sep-1 Sep-8 Sep-15 Sep-22 Sep-29 Oct-6 Oct-13 Oct-20 Oct-27 Nov-3 Nov-10 Nov-17 Nov-24 Dec-1 Dec-8 Dec-15 Dec-22 Dec-29 Jan-5 Jan-12 Jan-19 Jan-26 Feb-2 Feb-9 Feb-16 Feb-23 Mar-1

Pre-​Beta (0.5.0)MA-> PB

Pre-​Beta (0.5.0)

Beta (0.6.0)

Beta (0.6.0)Major Alpha (0.4.0)

RC 1 (0.X.0)

RC 1 (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Day 1 PATCH (1.0.1)

(Vehicles) 3D
Art   mesh 
update is 

locked

(DUGA) 3D 
Art   mesh 
update is 

locked

(Enironment) 
3D Art   mesh

update is 
locked

(Mutants) 
3D Art mesh

update is 
locked

(Characters) 
3D Art   mesh

update is 
locked

(Metal 
Constructions) 
3D Art   mesh 

update is 
locked

(Cranes) 3D
Art   mesh 
update is 

locked

(Cinematic) 
3D Art mesh

update is 
locked

Master 
materials 

adding lock

Existing 
prefabs 

rework is 
locked

Build sent to final 
certification

Certification passed 
(could be conditional)

RELEASE

Narrative 
important 
variations 
are locked

Global tests ongoing 
(can be move earlier, 

but not further)

Destruction
prefabs are

locked

(Prypiat) 
Prefabs 

update is 
locked

Tiled textures 
adding is 

locked (decals 
included)

Material 
instances 

editing lock

(Destructed 
Vehicles) 3D 
Art   mesh 
update is 

locked

Materials 
edit into 
features 

lock

NEW

Pre-​Alpha (0.3.0)

Milestone Dev ->

Milestone Validation ->

Major Alpha (0.4.0)

May-1 May-8 May-15 May-22 May-29 Jun-5 Jun-12 Jun-19 Jun-26 Jul-3 Jul-10 Jul-17 Jul-24 Jul-31 Aug-7 Aug-14 Aug-21 Aug-28 Sep-4 Sep-11 Sep-18 Sep-25 Oct-2 Oct-9 Oct-16 Oct-23 Oct-30 Nov-6 Nov-13 Nov-20 Nov-27 Dec-4 Dec-11 Dec-18 Dec-25 Jan-1 Jan-8 Jan-15 Jan-22 Jan-29 Feb-5 Feb-12 Feb-19 Feb-26

May-5 May-12 May-19 May-26 Jun-2 Jun-9 Jun-16 Jun-23 Jun-30 Jul-7 Jul-14 Jul-21 Jul-28 Aug-4 Aug-11 Aug-18 Aug-25 Sep-1 Sep-8 Sep-15 Sep-22 Sep-29 Oct-6 Oct-13 Oct-20 Oct-27 Nov-3 Nov-10 Nov-17 Nov-24 Dec-1 Dec-8 Dec-15 Dec-22 Dec-29 Jan-5 Jan-12 Jan-19 Jan-26 Feb-2 Feb-9 Feb-16 Feb-23 Mar-1

Pre-​Beta (0.5.0)MA-> PB

Pre-​Beta (0.5.0)

Beta (0.6.0)

Beta (0.6.0)Major Alpha (0.4.0)

RC 1 (0.X.0)

RC 1 (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Pre-​Alpha (0.3.0)

Milestone Dev ->

Milestone Validation ->

Major Alpha (0.4.0)

May-1 May-8 May-15 May-22 May-29 Jun-5 Jun-12 Jun-19 Jun-26 Jul-3 Jul-10 Jul-17 Jul-24 Jul-31 Aug-7 Aug-14 Aug-21 Aug-28 Sep-4 Sep-11 Sep-18 Sep-25 Oct-2 Oct-9 Oct-16 Oct-23 Oct-30 Nov-6 Nov-13 Nov-20 Nov-27 Dec-4 Dec-11 Dec-18 Dec-25 Jan-1 Jan-8 Jan-15 Jan-22 Jan-29 Feb-5 Feb-12 Feb-19 Feb-26

May-5 May-12 May-19 May-26 Jun-2 Jun-9 Jun-16 Jun-23 Jun-30 Jul-7 Jul-14 Jul-21 Jul-28 Aug-4 Aug-11 Aug-18 Aug-25 Sep-1 Sep-8 Sep-15 Sep-22 Sep-29 Oct-6 Oct-13 Oct-20 Oct-27 Nov-3 Nov-10 Nov-17 Nov-24 Dec-1 Dec-8 Dec-15 Dec-22 Dec-29 Jan-5 Jan-12 Jan-19 Jan-26 Feb-2 Feb-9 Feb-16 Feb-23 Mar-1

Pre-​Beta (0.5.0)MA-> PB

Pre-​Beta (0.5.0)

Beta (0.6.0)

Beta (0.6.0)Major Alpha (0.4.0)

RC 1 (0.X.0)

RC 1 (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Day 1 PATCH (1.0.1)

TECH ART CONTENT

Pre-​Alpha (0.3.0)

Milestone Dev ->

Milestone Validation ->

Major Alpha (0.4.0)

May-1 May-8 May-15 May-22 May-29 Jun-5 Jun-12 Jun-19 Jun-26 Jul-3 Jul-10 Jul-17 Jul-24 Jul-31 Aug-7 Aug-14 Aug-21 Aug-28 Sep-4 Sep-11 Sep-18 Sep-25 Oct-2 Oct-9 Oct-16 Oct-23 Oct-30 Nov-6 Nov-13 Nov-20 Nov-27 Dec-4 Dec-11 Dec-18 Dec-25 Jan-1 Jan-8 Jan-15 Jan-22 Jan-29 Feb-5 Feb-12 Feb-19 Feb-26

May-5 May-12 May-19 May-26 Jun-2 Jun-9 Jun-16 Jun-23 Jun-30 Jul-7 Jul-14 Jul-21 Jul-28 Aug-4 Aug-11 Aug-18 Aug-25 Sep-1 Sep-8 Sep-15 Sep-22 Sep-29 Oct-6 Oct-13 Oct-20 Oct-27 Nov-3 Nov-10 Nov-17 Nov-24 Dec-1 Dec-8 Dec-15 Dec-22 Dec-29 Jan-5 Jan-12 Jan-19 Jan-26 Feb-2 Feb-9 Feb-16 Feb-23 Mar-1

Pre-​Beta (0.5.0)MA-> PB

Pre-​Beta (0.5.0)

Beta (0.6.0)

Beta (0.6.0)Major Alpha (0.4.0)

RC 1 (0.X.0)

RC 1 (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Day 1 PATCH (1.0.1)

GAMEPLAY  LOCKS
(INCLUDING GAMEPLAY SOUNDS AND ANIMATION)

Pre-​Alpha (0.3.0)

Milestone Dev ->

Milestone Validation ->

Major Alpha (0.4.0)

May-1 May-8 May-15 May-22 May-29 Jun-5 Jun-12 Jun-19 Jun-26 Jul-3 Jul-10 Jul-17 Jul-24 Jul-31 Aug-7 Aug-14 Aug-21 Aug-28 Sep-4 Sep-11 Sep-18 Sep-25 Oct-2 Oct-9 Oct-16 Oct-23 Oct-30 Nov-6 Nov-13 Nov-20 Nov-27 Dec-4 Dec-11 Dec-18 Dec-25 Jan-1 Jan-8 Jan-15 Jan-22 Jan-29 Feb-5 Feb-12 Feb-19 Feb-26

May-5 May-12 May-19 May-26 Jun-2 Jun-9 Jun-16 Jun-23 Jun-30 Jul-7 Jul-14 Jul-21 Jul-28 Aug-4 Aug-11 Aug-18 Aug-25 Sep-1 Sep-8 Sep-15 Sep-22 Sep-29 Oct-6 Oct-13 Oct-20 Oct-27 Nov-3 Nov-10 Nov-17 Nov-24 Dec-1 Dec-8 Dec-15 Dec-22 Dec-29 Jan-5 Jan-12 Jan-19 Jan-26 Feb-2 Feb-9 Feb-16 Feb-23 Mar-1

Pre-​Beta (0.5.0)MA-> PB

Pre-​Beta (0.5.0)

Beta (0.6.0)

Beta (0.6.0)Major Alpha (0.4.0)

RC 1 (0.X.0)

RC 1 (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

GOLD MASTER (0.X.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

FINAL BUILD (1.0.0)

Day 1 PATCH (1.0.1)

Day 1 PATCH (1.0.1)

NARRATIVE LOCKS
(INCLUDING NARRATIVE SOUNDS AND ANIMATION)

Gamepass 
features 

lock

Decals 
placement

Look lock
for all 

weathers

Финализация 
арт гайда

Финализация 
арт гайда

(Generators) 
3D Art   mesh

update is 
locked

(All) 3D Art 
new  mesh 
adding is 

locked

1

No new 
prefabs 
added

1

Texture 
masks 

adding is 
locked

Unique 
texture 

rework is 
locked

(Props) 3D 
Art   mesh 
update is 

locked

Foliage 
content 

lock

(SIIRCA) 3D 
Art   mesh 
update is 

locked

Light

Feature
s/pipeli

nes

Core AI 
is ready

New 
Materials

Tools

Weather
look

lock (CLEAR/
CLOUDY)

Cut 
scenes 

requests

Characters

Mutant's 
beautification

Character's 
LOD 

pipeline

Some 
Interactive Obj

to
Final

(beauty-​n)

Character's 
Shaders 

LOD setup

VFX
Anomalies

VFX
Archi 

Anomalies

Character's 
LOD setup

VFX
Cinematic

Optimization

VFX
Player

VFX
Weapons

Interactive 
Obj

в рабочем 
состоянии

VFX

Cinematic
Characters/

mutants 
LOD setup

Interior 
light

Blueprints

VFX
Artifacts

lock

Interior 
light

placement

Foliage
generator  
decor lock

Dialogue
light 

system

PostProc
esses/Po
steffectsVFX

Explosions

Detectors
to

Final
(beauty-​n)

VFX
Impacts

Light 
optimization

Cloud
Materials
Presets

Cloud 
optimization

VFX
NPC

VFX
Environment 

(placed by 
hand)

OTHERMiniMap

PLOT-​DEVICES
Не знаю куди поставити - 
є певна частина об`єктів 
на які потрібно зробити 
анімовані матеріали (ТВ, 
монітори, пульти, тощо). 

Не інтерактивні.

Capture 
MiniMap

Asset 
Constructor

Roads
Tool

Spline
Tool

WIND System
(зав'язано 

юагато 
систем на 

вітер зараз)

VFX
Environment 

(placed by 
system)

VFX
Destruction

Foliage
generator 
navmesh 

lock

Фіналізація 
текстур\шейдерів 
всіх персонажів та 

мутантів

Optimization
Strategy

Flashlight

Master 
materials 

adding lock 
(unit 

excpetions)

Instance 
materials

lock

Key master 
materials 

optimisation
finished

All master 
materials 

optimisation
finished

Lock new 
gsmrplasy 

items 
requests

Interact 
objects 

animation 
lock

Музика в 
грі 

(квестова)

UI 
контент 
для HUD

UI 
контент
для PDA

Skinning 
unique 

characters

Фізмати

Lock new 
interactive 

objects 
requests

Interact 
objects 

sounds lock

VFX 
Interactable 

Objects

Contextual
action 

anim lock

Core 
gameplay 
features 

LOCK

Balance 
tables 
LOCK

Balance 
math 

models 
LOCK

Achievments 
lock

Contextual 
action anim 
request lock

Lock 
navmesh 

generation

Navmesh 
parameters

lock

1PP 
anim 

systems

NPC animation
systems 

(Locomotion, 
Weapons 

utilization )

FPP 
Анимации (no
weapons, no 
main quest 

interactinble )

FPP 
Анимации

оружия

Mutans 
animation

NPC 
weapons 

animation

Звуки 
мутантов

Звуки UI
loccked

Player 
Sound 

lock

Anomaly
sounds 

lock

Weapon
Sound 

lock

Arch 
Anomaly 

sounds lock

Skinning 
costumes 
characters 

lock
UI 

systems 
lock

1

UX для 
Menu 
locked

UX 
контент 
для HUD

UX Inventory 
(incl stashe, 
traders etc.) 

locked

UX 
контент
для PDA

Музыка 
регионов

Музыка 
локаций

Foliage 
biome 

masks are 
locked

Foliage 
updates  

are locked

Art pass 
is 

finished

Art pass is 
finished for 

SIIRCA, Prypiat, 
Generators, 
alternative 
sceanrio

Gamepass 
on map is 
finished

Roads: Spline  
change in 
world is  
locked

Non-​spline 
roads are 

in world is  
locked

Electric poles 
are placed and

locked 
(outdoor 

electric lines)

Terrain 
geometry

lock

Water 
placement
is locked

Beaty 
pass 2 is
finished

Environemnt 
VFX placing is

locked

Light 
emitters 

placement 
is locked

Indoor Wires 
and cables 

placement is 
lockled

Movable/distrucat
bale placement in 

the world is 
finished 

(cosmettics)

World map
is ready 
for PDA

Main Quest
sequence 

lock

Side Quest
sequence 

lock

Encounter 
Quest 

sequence 
lock

Encounter 
Quest added 
to world map

lock

Repeatable 
Quest 

sequences 
lock

Hubs 
gamepass

lock

ANCs 
(Additional 
Narrative 

Content) lock

Quest 
tool lock

Skinning 
costumes 
characters 
with cloth 

simulation lock

UI контент
для Menu 

locked

UI контент 
для Inventory 
(incl stashe, 
traders etc.) 

locked

UI Xbox
lock

GP UI
Xbox 
lock

Gameplay
UI

Xbox lock

Controller
layout 
lock

Controller
layout 
lock

Xbox special 
features lock 
(aim assist, 
hot-​switch, 

etc)

Movable/di
strucatbale 

feature 
finalization

Body 
animation 

in 
cutscenes

VO MQs
lock

Лок 
квестовых 
диалогов 

(текст)

Facial 
animatins

Lock

VO MQs 
lock (UA)

Full
Cutscenes

lock

Quest SEQUENCES

Quest TOOLS locks

Text locks

VO locks

Animation  locks

Cutscene  locks

VO 
cutscenes

VO 
cutscenes

(UA)

VO SQs
lock

VO SQs 
lock (UA)

VO EQs
lock

VO EQs 
lock (UA)

Infotopics
VO lock

Infotopics
VO lock 

(UA)

Generic
VO lock

Fluff 
VO lock

Generic 
VO lock 

(UA)Fluff VO 
lock (UA)

SFX 
cutscenes

Cutscene
Music

DIAGETIC
MUSIC

Pivot 
painter is
finilazied

Wind
Optimisation

(omWind) 
locked

Foliage for Wind
(StMesh

trees rework - вертекс 
покраска чи запікання 

півотів. (Можливо 
доробка зі сторони 

контенту для правильної 
роботи) - Не візуал, тільки

технічні моменти

Foliage for 
Wind

(StMesh
Grass rework 

support)

Cloth 
simulation 

is ready

Cloth visual
benchmark

lock  

Narrative

VO 
team

Voice 
Director 

EN

Writer

Режиссёр озвучки Eng
* берёт в работу материал из text tools

* изучает в Confluence описание квестов,
характеристики персонажей

* в MIRO ознакамливается с нахождением данных 
персонажей на карте

* Создаёт выборку для актёров на озвучку

Звукорежиссёр (Алексей)
Звукозапись материала, совместно с Режиссёром 

озвучки

Аниматор лиц.аним. (Антон)

Кастинг манеджер (Юля)
 * совместно с Режиссёром озвучки подбирает

 голоса актёров на персонажей,
* фиксирует в таблице персонажей

* подписывает договора с актёрами,
* согласовывает график записи (согласно с менеджером проекта)

* отправляет актёрам выборки текста, краткое описание
 персонажа

Менеджер локализации (Даша Цепкова)
импортирует от переводчиков в text tools

Звукорежиссёр  Чистит записанный материал
Режиссёр озвучки прослушивает записанный 

материал и даёт фидбэк Менеджеру локализации, 
если есть какие-то изменения в тексе во время записи/​

или какие-то реплики нужно переписать

Звукорежиссёр (Алексей)
импортируем материал в движок

Аниматор лиц.аним. (Антон)
получает файлы лиц анимации и импортируем в движок

Режиссёр озвучки UA (Андрей)
* берёт в работу материал из text tools

* изучает в Confluence описание квестов,
характеристики персонажей

* в MIRO ознакамливается с нахождением данных 
персонажей на карте

* Создаёт выборку для актёров на озвучку

Звукорежиссёр
Звукозапись материала, совместно с Режиссёром 

озвучки

Звукорежиссёр  Чистит записанный материал
Режиссёр озвучки прослушивает записанный 

материал и даёт фидбэк Менеджеру локализации, 
если есть какие-то изменения в тексе во время записи/​

или какие-то реплики нужно переписать

Нарратив (Иван, Сергей)
тестируют в игре англ vo

ревью от Audio Team Lead (Валентин)

Звукорежиссёр
заливают материал в билд 

Lead  (Сергей)
 отдают контент

Writer  (Татьяна Шугаева)
проверят персонажей на необходимые топики, дописывает недописанное text tools+Confluence ,

обновляет карточки персонажей

 Корректор (Татьяна Брич)
 проверяет текст

Менеджер локализации (Даша Цепкова)
получает контент, помечает его в таблице контента  и ставит эстимейты

Переводчики 
переводят контент

QA
тестируют в игре

"Lightweight" QA
Тестирование озвучки по двум критериям:
- Записанный войсовер присутствует в игре

- Записанный войсовер находится в синхронизации с диалогами (квестами/​катсценами)
- Записанные дженерики находятся в синхронизации с действиями

Dubbing Director (Максюта)
тестируют в игре укр vo

ревью от Audio Team Lead (Валентин)

    Нарративное ревью правок|тестирование от GD/QA 

Локализация на языки не 
требующая озвучки

Аниматор лиц.аним. (Антон)
получает файлы лиц анимации и импортируем в движок

Оригінальний текст

(відділ наративу)

Англійська локалізація

(Даша Цепкова
Маріанна Черних)

Українська локалізація

(Даша Цепкова
Маріанна Черних)

Таня Шугаєва

Таня Шугаєва

Українська студія
Виборки українською

(Андрій Максюта
Павло Ющук

Максим Коцький)

Переклад виборок англійською

(Євпраксія Мартинюк)

Українська озвучка

(Андрій Максюта
Павло Ющук

Максим Коцький)

Англійська озвучка

(Таня Шугаєва
Адріана Кузьміна

Деніел Браун)

Андрій Максюта

Таблиця локалізації з трьома стовпчиками: 
1) російська мова

2) англійська мова
3) коментарі від наративу

(Даша Цепкова
Маріанна Черних)

Андрій Максюта

1 2 30 Локалізація Виборки Запис

Вичитика (англ)

Даша Цепкова

QA

Translator

Facial

Narrative 
Context 

preparation

VO team 
woring on 
recorded 
material

The sound 
engineer 

delivers the 
material to the

anim team

Checking 
characters 

topics

Voice Director 
import in text 
tool translated

text

Sound recording
of the material 
in collaboration 
with the voice 

director

Text checking 
+ use link to check

nubmer of 
phrases 

(everything by 
hands!)

Context 
translation

If there are any 
changes in the text 
during recording / 
or some replicas 

need to be record 
again

Facial anim team 
use 1 track  to 

generate animation 
(Nvidia) and prepare

export animation 
(naming use from 

VO team)

Voice director 
listens to the 

recorded 
material and 

gives feedback

QA tests (Naming, 
The recorded 

voiceover and FA 
are present in the 
game, Everything 
is synchronised)

Wind for
wires

All Skin is 
ready for 

proxy 
creation

Proxies is 
ready for 

proxy 
creation

Facial in 
cutscenes

Body in 
cutscenes

Unique 
NPC add

LOCK

Narrative 
animation
requests

Light in 
cutscenes

Лок 
локализации

(EN)

Лок 
локализации

(other 
languges)

Лок 
интерфейсных 

тектов

Лок 
заметок
(текст)

Лок 
энциклопедии

(текст)

Лок 
дженерик 
диалогов 

(текст)

Hubs 
text  
lock

Лок 
инфотопиков 

(текст)

Лок 
аудиологов

(текст)

Лок 
описания 

предметов
(текст)

Лок тексто 
в журнале 

игрока
(текст)

Trails 
lock

The sound 
engineer delivers 

the material to 
the world main vo

branch

The facial 
animators 

delivers the 
material to the 
world main vo 

branch

Get recorded 
materials based 

on  actor and 
put everything 

to 1 sound track

Sound engineer use table 
link for check (not sure 

about that) and use 
exported TT   naming that 

will be shared to anim 
team (ripper change 

correct naming)

Skrypka   
performs merge 
to World Main 

after audio/anim 
team prepared TR

The sound
engineer 

Bugfix

The facial 
animators

Bugfix

Retest QA  (The 
recorded 

voiceover and FA 
are present in the 
game, Everything 
is synchronised)

Sound Data 
regeneration

The facial 
animators 
change log 
for QA tests

The sound 
engineer 

change log 
for QA tests

Sound Data 
regeneration

Skrypka performs 
merge to World 

Main after 
audio/anim 
prepared TR

Narrative 
Vo FA 

Pipeline EN
for QUESTS
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