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INTRODUCCION

1. Motivacion, justificacion y tema de la investigacion

Con la alta velocidad de desarrollo de la tecnologia electronica e informética, los videojuegos,
igual que la musica y el cine, se han convertido en una de las formas de entretenimiento mas
populares del mundo. Sin duda, la localizacion ha contribuido en buena parte al éxito global
de la industria de los videojuegos. Hoy en dia, los desarrolladores de videojuegos quieren
vender sus videojuegos a cada vez mas territorios para maximizar su rentabilidad de inversion,
por lo que la tradicional localizacion de videojuegos a francés, italiano, aleman y espafiol,
conocidos como FIGS por sus siglas en inglés, ya no es suficiente. EI mercado chino se ha
convertido en uno de los mas atractivos para los desarrolladores de videojuegos debido a que
desde el afio 2015 China se ha convertido en el pais del mundo que genera mas ingresos en la
industria de los videojuegos (Newzoo, 2018). Aungue es un mercado con mucho potencial,

taimbén es un mercado muy complejo, por lo cual merece la pena para estudiarlo.

Para lograr que los videojuegos extranjeros gocen de éxito y aceptacion en China, es
imprescindible someter al videojuego a un proceso de localizacién. Asimismo, una buena
localizacion de videojuegos para el mercado chino puede ser muy rentable para las empresas
desarrolladoras y editoras. A pesar de la importancia relativa que la localizacion de
videojuegos ha ido adquiriendo en China, no se ha estudiado en profundidad desde un punto
de vista académico, ya que los estudios sobre localizacion de videojuegos existentes se
centran principalmente en la localizacion del inglés y el japonés a idiomas europeos. Esta
tesis doctoral se justifica, por lo tanto, por la necesidad de realizar una investigacion original
sobre las principales caracteristicas de la localizacion de videojuegos en China.
Adicionalmente, este trabajo nace de un fuerte interés personal y de la voluntad de combinar

nuestra formacion como traductora con nuestra gran aficion a los videojuegos.

Esta tesis se centra en la localizacion de videojuegos al chino mediante un estudio de caso del
popular juego multijugador en linea League of Legends (Riot Games, 2009-actualidad).
Primero describimos las principales caracteristicas de la industria de los videojuegos en China.
A continuacidn, identificamos los retos que presenta la localizacion de un videojuego para el

mercado chino y realizamos un estudio de caso de la traduccién de League of Legends



centrado en el analisis de las técnicas utilizadas para traducir las intervenciones aleatorias® de
algunos de los campeones del juego. Finalmente, presentamos un estudio empirico de
recepcion que hemos realizado mediante un cuestionario con el fin de conocer la opinién de

los jugadores chinos sobre la calidad de la localizacion de League of Legends.

Las razones por las que elegimos League of Legends, conocido taimbén como LOL por sus
siglas, como caso de estudio en nuestra tesis son las siguientes: en primer lugar, es uno de los
videojuegos mas populares del mundo. Segun Superdata (2018), con aproximadamente 2.100
millones de délares, LOL es el videojuego que generé mas ingresos en 2017 en el mundo. En
segundo lugar, las intervenciones de League of Legends contienen abundantes juegos de
palabras, humor y referencias intertextuales que merecen la pena analizar desde el punto de
vista de las técnicas de traduccion aplicadas en la version china. Por dltimo, elegimos este
videojuego como objeto de investigacion porque lo conocemos muy bien. Llevamos mas de
cinco afios jugando a este videojuego y hemos jugado tanto su version en inglés como en
espafnol y en chino. La traduccion china de este videojuego nos gusta mucho y nos parece
muy interesante, ya que a veces se aleja mucho del original y parece que el juego sea muy
familiar, pero otras traducciones tienen un sabor muy exatico, ya que conservan los referentes
culturales originales. Por tanto, nos interesa estudiar como se ha traducido y cémo lo perciben
otros jugadores chinos. También queremos conocer la opinion general que los jugadores
chinos tienen sobre la traduccion, por ejemplo, si les gusta que se usen dialectos chinos, jerga
de Internet, préstamos del inglés sin traducir e incluso contenido erotico ligero en el

videojuego.

2. Objetivos

Esta tesis tiene tres grandes objetivos generales, que se detallan a continuacion:

! Las intervenciones aleatorias, conocidas como barks en inglés, son frases cortas de audio emitidas por los
personajes del juego, que aparecen al azar o en respuesta a alguna reaccion del jugador. Lo hemos traducido
como “intervenciones aleatorias” en espafiol porque en la mayoria de los casos de League of Legends, dichas
intervenciones son aleatorias, excepto en la fase de seleccion de campeones (véase capitulo 5). Ademas, no hay
un ndmero fijo de intervenciones aleatorias para todos los campeones, algunos tienen mas que otros. En la tesis

en ocasiones también nos referimos a ellas simplemente como intervenciones.

4



1) Estudiar el mercado de videojuegos chino.

2) Analizar los principales desafios que presenta la localizacion de videojuegos al chino.

3) Realizar un estudio de caso de la traduccion del videojuego League of Legends analizando
las técnicas utilizadas en las intervenciones aleatorias de los campeones y llevar a cabo un

estudio de recepcidon de la traduccion con jugadores chinos.

En relacion con estos tres objetivos generales, el trabajo tiene los siguientes objetivos
especificos:

a) Objetivos especificos relacionados con el primer objetivo general, estudiar el mercado de

videojuegos chino,:

1) Hacer una descripcion del mercado de videojuegos en China y analizar las plataformas mas
populares para los jugadores chinos a partir de datos estadisticos oficiales.

2) Analizar los principales desafios macroeconomicos para entrar en el mercado de los
videojuegos en China, como los fendmenos sociales guanxi (relacién o “enchufe”), shanzhai

(imitacion), la pirateria y la politica del gobierno chino

b) Obijetivos especificos relacionados con el sequndo objetivo general, analizar los principales

desafios que presenta la localizacién de videojuegos al chino:

1) Identificar los aspectos técnicos, linguisticos y culturales que hay que tener en cuenta al
localizar un videojuego al chino.

2) Identificar los aspectos linguisticos que hay que tener en cuenta al localizar un videojuego
al chino.

3) Identificar los aspectos culturales que hay que tener en cuenta al localizar un videojuego al

chino.

c) Obijetivos especificos relacionados con el tercer objetivo general, realizar un estudio de

caso de la localizacion de League of Legends al chino:

1) Establecer una clasificacidn de técnicas de traduccién que se adapte a las caracteristicas de

nuestro corpus.



2) ldentificar las técnicas utilizadas para traducir las intervenciones de los campeones de
League of Legends y analizar cuantitativamente qué técnicas de traduccion se han utilizado
para detectar si la tendencia traductoldgica es domesticante o extranjerizante.

3) Analizar la percepcién de los jugadores chinos sobre la localizacion de League of Legends

mediante un estudio de recepcion con un cuestionario

3. Estructura

La tesis se estructura de la siguiente manera: introduccion, marco tedrico, metodologia y
corpus, analisis del corpus, analisis del cuestionario y conclusion. En la introduccion se
hablara del tema, la motivacion y la justificacion del estudio, los objetivos y la estructura del

trabajo.

El marco tedrico se ha dividido en cuatro capitulos. En el primer capitulo se describe qué es la
localizacion de videojuegos a través de la definicion de los videojuegos y de la localizacion
de videojuegos. Después, explicamos la interdependencia y las diferencias entre los conceptos
de globalizacion, internacionalizacion, localizacion y traduccion. Ademas, presentamos
brevemente la historia de la localizacién de videojuegos, que se divide en tres etapas
fundamentales: etapa de introduccion, etapa de crecimiento y etapa de madurez. También
analizamos las tipologias textuales presentes en un videojuego, los diferentes niveles de
localizacion, el proceso industrial de localizacion de videojuegos y la adaptacion cultural en la
localizacion de videojuegos, asi como la creatividad y la transcreacion en la localizacion de

videojuegos.

En el segundo capitulo se presenta una descripcion del mercado de videojuegos en China.
Hemos investigado la situacion actual de la industria de videojuegos en China con datos
estadisticos oficiales y su gran potencial de crecimiento en el futuro para justificar por qué el
mercado chino es tan popular y atractivo para los desarrolladores extranjeros de videojuegos.
Ademas, se analizan los desafios macroeconémicos para entrar en el mercado de videojuegos

en China. Por ejemplo, el fendmeno social guanxi (relacién), el shanzhai (imitacion), la



pirateria y la politica del gobierno chino. Asimismo, se describe como entran los videojuegos
en China y cuales son los principales editores de videojuegos extranjeros en China, asi como

los videojuegos que importan.

En el tercer capitulo se analizan los elementos linglisticos, técnicos y culturales que se deben
tener en cuenta en el proceso de localizacién de videojuegos al chino y se presentan diversos
ejemplos de videojuegos publicados en China. Respecto a los aspectos técnicos, hablamos de,
la conversién de bytes, la presentacién de caracteres chinos en los videojuegos y el formato de
nimeros y fecha. En cuanto a los aspectos linguisticos, se analiza el registro de los
videojuegos chinos, el uso de la jerga de Internet en los videojuegos localizados y el uso de
dialectos. En los aspectos culturales incluimos diversos elementos que hay que tener en
cuenta, tales como los colores, el disefio de personajes, la gastronomia, las canciones, los
mitos y leyendas, la mecanica de juego?, la politica de censura del gobierno chino y el

sistema de monetizacion.

En el cuarto capitulo, revisamos algunas propuestas de clasificacion de técnicas de traduccion
de diferentes autores; algunas son propuestas generales y otras son especificas para el ambito
de la localizacion de videojuegos. Al final justificamos la propuesta que usaremos para

analizar la traduccidn de las intervenciones aleatorias de League of Legends.

En el quinto capitulo, Metodologia y corpus, se detalla la metodologia seguida para realizar
este trabajo, se presenta el videojuego objeto de estudio y se analiza el nivel de localizacién
del videojuego. A continuacion se explica como seleccionamos el corpus y las razones por la

que lo elegimos, asi como la metodologia de andlisis utilizada.

En el sexto capitulo, Analisis del corpus, realizamos un estudio comparativo entre las
intervenciones aleatorias de los campeones de la version original y las traducciones de la
version china analizando las técnicas empleadas para traducirlas. También se presenta una
breve introduccion sobre la historia, la personalidad y la voz de cada campe6n para
contextualizar las intervenciones aleatorias y las traducciones. A final del capitulo se incluye

un analisis global donde cuantificamos las técnicas utilizadas para traducir el corpus, las

2 Se incluye un glosario de términos relacionados con los videojuegos. Para facilitar su identificacion, la primera

vez que aparece un término del glosario se resalta en negrita.



técnicas utilizadas para traducir las intervenciones aleatorias de humor y las pullas, asi como
las técnicas utilizadas para traducir las referencias intertextuales, por ejemplo, frases
adaptadas o citadas de peliculas y series, canciones, refranes, rimas y canciones infantiles,
poemas famosos, obras literarias, lenguaje publicitario y palabras pronunciadas por alguien

famoso.

En el séptimo capitulo, Andlisis del cuestionario, se detalla la metodologia del estudio de
recepcion de la calidad de la localizacién de League of Legends mediante un cuestionario y se
presentan y se analizan los resultados obtenidos.

En la conclusion se valora si se han cumplido los objetivos, se destacan las contribuciones

mas importantes del trabajo y se identifican futuras lineas de investigacion.

A continuacion, se encuentra la bibliografia citada a lo largo del presente trabajo, el listado de
todos los videojuegos mencionados y un glosario de videojuegos, donde se explican los
términos relacionados con el campo de los videojuegos que aparecen en la tesis. Cabe decir
que la primera vez que se menciona un videojuego se indica entre paréntesis el afio de
lanzamiento de la version original y luego en la bibliografia se incluye el nombre de la

desarrolladora.

Al final, se incluyen los anexos del trabajo. En el Anexo 1, incluimos el documento de
aprobacion de la Comision de Etica en la Experimentacion Animal y Humana (CEEAH) de la
Universitat Autonoma de Barcelona para realizar el estudio de recepcién. En el Anexo 2,
mostramos la transcripcion de la entrevista con Michelle Zhao de LAI Global Game Services
sobre la localizacion de videojuegos al chino que hicimos en el trabajo de fin de méster. En el
Anexo 3, incluimos el andlisis de las técnicas utilizadas para traducir las intervenciones de los
diferentes campeones de nuestro corpus. En el Anexo 4, presentamos el analisis de las
técnicas empleadas para traducir las referencias intertextuales de nuestro corpus. En el Anexo
5 se encuentra el cuestionario de la recepcion de la calidad de localizacion de League of
Legends en chino. EI Anexo 6 es la traduccion del cuestionario al espafiol. En el Anexo 7
mostramos el analisis de las técnicas de traduccion de las intervenciones aleatorias favoritas

de los jugadores chinos de League of Legends.



CAPITULO 1.
LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS
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CAPITULO 1. LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS

En este capitulo explicaremos qué es la localizacién de videojuegos. En primer lugar.
presentaremos las definiciones de localizacion, videojuegos y localizacion de videojuegos.
Después, explicaremos la interdependencia y las diferencias entre los conceptos de
globalizacion, internacionalizacion, localizacion y traduccion. Ademads, describiremos
brevemente la historia de la localizacion de videojuegos, que se dividird en tres etapas
fundamentales: etapa de introduccion, etapa de crecimiento y etapa de madurez. También
analizaremos las tipologias textuales presentes en un videojuego, los diferentes niveles de
localizacion, el proceso industrial de localizacién de videojuegos y la adaptacion cultural en la
localizacion de videojuegos asi como la creatividad y la transcreacion en la localizacion de

videojuegos.

1.1. (QUE ES LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS?

En este apartado se presentan las definiciones de localizacion, videojuegos y localizacion de
videojuegos. También se detallan los ambito de aplicacion mas importantes de los

videojuegos.

1.1.1. Definicién de localizacion

El término localizacion proviene de la palabra inglesa local, en el sentido de region
geogréfica que se caracteriza no solo por su lengua, sino también por su transfondo cultural y
sus convenciones especificas (Scholand, 2002). La localizacion surgié a finales de los afios
1980 y a principios de los afios 1990 con el aumento de consumidores de la industria de
software y desde aquel momento se convirtié en una industria relacionada con la traduccion,
pero mas compleja y diferente de la traduccion (Lieu, 1997). Ahora, este término se utiliza

con frecuencia al hablar de encargos de traduccién de software, webs 0 videojuegos.
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En el afio 1990 se cred la actualmente extinta Asociacion de Estandares de la Industria de la
Localizacion (LISA), cuyo objetivo era promocionar la industria de la localizacion
proporcionando una serie de mecanismos Yy servicios que permitieran a las empresas
intercambiar y compartir informacion acerca de los procesos, herramientas, tecnologias y
modelos empresariales relacionados con la localizacion (Lommel, 2007). Segun LISA,
“Localization is making a product linguistically, technically and culturally appropriate to
where it will be used and sold (a country/region or a specific language)” (citado en Dunne,
2006: 198). Segun esta definicion, la localizacion no consiste simplemente en proporcionar
diferentes versiones linguisticas, ya que los usuarios de diferentes regiones que hablan
oficialmente el mismo idioma pueden tener diferencias linglisticas y culturales, por lo que
necesitan un tratamiento especifico. Adaptar linglisticamente un producto a un mercado
basicamente significa traducirlo, mientras que adaptar técnicamente un producto supone
ajustar todas sus especificaciones para que funcione de una forma estandar en el mercado de
destino. Las adaptaciones culturales son modificaciones de los textos de origen para respetar

las costumbres habituales del mercado de destino (Esselink, 2003: 68).

1.1.2. Definicion de videojuegos

En la dltima década, con la alta velocidad de desarrollo de la tecnologia electronica e
informatica, los videojuegos, igual que la masica y el cine, se han convertido en una de las
formas de entretenimiento méas populares del mundo. A nivel global, en el afio 2017 el
mercado internacional de videojuegos superd los 109.000 millones de ddlares y ha crecido un
56% en los cinco ultimos afios (Newzoo, 2017b). Segun la Asociacion Cinematografica de
América (2018), en el afio 2017 los ingresos totales en taquilla para las peliculas estrenadas en
todo el mundo alcanzaron los 40.600 millones de dolares. Estas cifras demuestran que en el
2017 los ingresos de la industria de videojuegos ya duplicaron los de la industria

cinematogréfica.

En cuanto a la definicion de videojuego, Frasca (2001: 4) los define de la manera siguiente:
any form of computer-based entertainment software, either textual or image-based,
using any electronic platform such as personal computers or consoles and involving

one or multiple players in a physical or networked environment.
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Por otra parte, Bernal Merino (2006: 26) define videojuego como:

Videogames are an interactive multimedia form of entertainment, powered by
computer electronics, controlled by a keyboard or a mouse (or other peripherals like
game controllers or steering wheels), and displayed on some kind of screen.

Mangiron (2012: 146) también propone una definicién de videojuegos que incluye otras
plataformas, como los teléfonos moviles, y destaca la naturaleza audiovisual y multimodal de
los videojuegos al hablar de la combinacion de textos, imagenes y sonido que presentan:

los videojuegos son aplicaciones de software de entretenimiento que contienen texto,
imagenes y sonido y que se pueden jugar en distintas plataformas electronicas, como
un ordenador, una consola, un teléfono mavil, etc. Son, por tanto, productos
multimedia interactivos de contenido eminentemente visual que se basan en un

sistema de reglas complejo y tienen como funcion entretener.

Cabe destacar que las definiciones de los tres autores mencionan la interaccion entre jugador
y videojuego, ya que la interactividad es una caracteristica esencial de los videojuegos que los
distingue de otros tipos de productos de entretenimiento, como las peliculas y la musica.
Ademas, tanto la definicion de Frasca (2001) como las de Bernal Merino (2006) y Mangiron
(2012) se centran en el aspecto ludico de los videojuegos, es decir, opinan que la finalidad de
videojuegos es entretener. Sin embargo, creemos que hoy en dia los videojuegos han
penetrado en mucho campos de nuestra vida y sus aplicaciones van mas alla del

entretenimiento, por ejemplo:

» Educacion
La educacion es el segundo campo de aplicacion méas importante de los videojuegos. Los
videojuegos como plataforma educativa pueden contribuir a un aprendizaje autonomo,
desarrollar capacidades en la infancia, generar concienciacion sobre problemas sociales,
ayudar a dominar destrezas mediante la simulacion de entornos de practica profesional o
entornos de trabajo complejo o situaciones de riesgo, etc. También pueden servir como
herramienta multimedia en la ensefianza de lenguas, en el aprendizaje de manejo de maquinas

(conduccidn/pilotaje), etc. (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 38).
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Por ejemplo, la BBC usa aplicaciones de videojuegos para educar a los jovenes, por ejemplo:
BBC Bitesize (BBC, 1998) (Bernal Merino, 2007a). También hay algunas iniciativas
gubernamentales para ayudar a luchar contra el crimen usando videojuegos (Bernal Merino,
2007a). Ademas, algunas empresas y organismos publicos usan simuladores en las primeras
etapas de formacion del personal (Bernal Merino, 2007a). En el &mbito de la ensefianza de
lenguas, el Instituto Cervantes en su aula virtual para el aprendizaje del espafiol utiliza una
serie de videojuegos de estrategia altamente interactivos para consolidar los conocimientos

conseguidos por los alumnos.

» Campo militar
Los videojuegos se pueden utilizar para reclutar a los soldados y realizar el entrenamiento de
combate de los soldados. Por ejemplo, el Ministerio de Defensa estadounidense utiliza un
juego para atraer a las personas a alistarse, llamado America's Army (2002) (Bernal Merino,
2007a). Otro ejemplo es Virtual Battle Space 2 (2007), un simulador en primera persona en
un ambiente virtual en 3D que esta desarrollado en cooperacion con el Cuerpo de Marines de
los Estados Unidos y las Fuerzas de Defensa Australianas para realizar la instruccion tactica

militar y ensayos de misiones.

» Deporte
Hoy en dia algunos videojuegos se han convertido en un nueva forma de deporte de gran
popularidad, que se llama deporte electrénico (e-sports). Los deportes electrénicos son
competiciones de videojuegos entre los clubs profesionales de videojuegos de diferentes
paises y seguidos por espectadores. Igual que otro tipo de deportes, los torneos de deportes
electronicos cuentan con equipos profesionales, entrenadores, jugadores suplentes,
patrocinadores, etc. Normalmente, los videojuegos de los e-sports suelen ser de estrategia en
tiempo real, juegos multijugador de disparos en primera persona 0 arenas de batalla
multijugador online (MOBA, por las siglas del término inglés Multiplayer Online Battle

Arena), como por ejemplo, CS: GO (2012) o League of Legends.

» Salud y terapia médica
Los videojuegos pueden tener utilidad terapéutica o el objetivo de mejorar la salud. Por
ejemplo, pueden ayudar a hacer algunos ejercicios mentales, de memoria, de estimulacion

sensorial y emocional, etc. (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 39). Ademas, los videojuegos
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pueden servir para motivar el ejercicio fisico mediante sensores, plataformas y dispositivos

simulador de maquinas de gimnasio (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 39).

» Publicidad.
Se utilizan videojuegos como herramientas de mercadotecnia para promocionar marcas,
servicios o productos de otros ambito, asi como otros productos de ocio y culturales, como
peliculas, juguetes, libros 0 masica e incrementar sus ventas (Granell, Mangiron y Vidal,
2016: 39).

Por otra parte, conocer las preferencias de plataformas y de modos de jugar de cada mercado
también es importante para la localizacion. Por ejemplo, los jugadores del sureste de Asia y
Europa prefieren jugar con PC, mientras que los videojuegos de consolas son méas populares
entre los jugadores japoneses o estadounidenses. En cuanto al modo de jugar, los videojuegos
de rol multijugador masivos en linea (MMORPG, del inglés Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games) dominan el mercado chino y coreano, pero en el mercado japoneses son

menos populares (O'Hagan y Mangiron 2013: 65-66).

1.1.3. La localizacion de videojuegos

De acuerdo con Chandler (2005: 4), la localizacién de videojuegos consiste en traducir todos
los componentes linguisticos (language assets) de un videojuego a otro idioma. O'Hagan y
Mangiron (2013: 19) indican que en un contexto comercial, la localizacion de videojuegos se
refiere a todos los procesos incluidos en la transformacion de un videojuego o un programa de
software desarrollados en un pais para venderlo en otro pais, teniendo en cuenta un nuevo
conjunto de usuarios con otras caracteristicas linglisticas, culturales y técnicas. Por lo tanto la
localizacion de videojuegos incluye ajustes en tres dimensiones: linglistica, cultural y técnica,

y tiene como objetivo adaptar un videojuego a las necesidades del mercado meta.

Aunque a primera vista parece que la localizacion de videojuegos es totalmente diferente de
otros tipos de traduccion polisemidtica, en realidad, tiene muchos aspectos en comun con la
localizacion de software, la traduccién audiovisual (Bernal Merino, 2008). Por ejemplo,

comparte el aspecto técnico con la localizacién de software (Bernal Merino, 2008). Tanto la
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localizacion de videojuegos como la de software incluyen traduccion de idiomas e ingenieria
de software (Zhang, 2015: 43). Ademas, se requiere que los textos traducidos se presenten
correctamente dentro del software o el videojuego, lo que significa que la longitud de los
textos debe corresponder con el espacio asignado. Este aspecto limita la libertad de traduccién
tanto en la localizacion de videojuegos como de la localizacion de software (Zhang, 2015: 43).
Sin embargo, la localizacién de videojuegos y de software tienen también cierto grado de
diferencia, ya que los videojuegos tienden a contener mas elementos culturales que el
software, lo que puede causar problemas en los mercados meta (Zhang, 2015). Se requieren
varias estrategias de traduccion para tratar cuestiones culturales en los videojuegos, mientras
que la traduccion del software, el peso de los elementos culturales tiene de ser menor y se
suele poner un mayor énfasis en la adaptacion técnica (Zhang, 2015). Otra diferencia se
encuentra en el componente ludico y la funcidn de entretener que tienen todos los videojuegos,
incluso los juegos serios destinados a otros usos, como la ensefianza o la rehabilitacion,
mientras que los programas y aplicaciones de software se centran en la productividad
(Mangiron y O'Hagan, 2006). Dicho caracter ludico de los videojuegos requieren que los
traductores sean creativos (Mangiron y O'Hagan, 2006; Zhang, 2015). Ademas, el aspecto
linglistico de la localizacion de videojuegos es muy parecido al de la traduccion audiovisual,
porque también a menudo se usa el lenguaje coloquial tanto en el doblaje como en los
subtitulos, y ademas hay que tener en cuenta las limitaciones de tiempo y espacio (Zhang,
2015). Un aspecto clave que diferencia a los videojuegos de otras formas de ocio es gue son
productos de entretenimiento multicanal en los que la interactividad tiene especial

importancia (Bernal Merino, 2015), como ya se ha comentado en el apartado 1.1.2.

1.2. LOS PROCESOS DE GILT

Una buena localizacion puede mejorar las ventas en gran medida (Chandler y Deming, 2012:
8), por lo que la demanda de localizacidn es cada vez mayor debido a que cada vez hay mas
desarrolladores de videojuegos que quieren maximizar su rentabilidad de inversion
publicando sus videojuegos en varios idiomas (Dietz, 2006: 125). Hoy en dia muchos
videojuegos se venden en mas de 30 paises y se localizan a mas de una docena de idiomas
(Melnick y Kirin, 2008). Para localizar eficientemente, es muy importante implementar los

procesos de GILT (Globalization, Internationalization, Localization, Tranlation), que también
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se conoce como localization- friendly development (O'Hagan y Mangiron, 2013: 112). A
continuacion se definen los conceptos de globalizacion e internacionalizacion y se describen

las diferencias entre la localizacién y la traduccion.

1.2.1. Globalizacion

LISA define la globalizacion, cuya abreviatura es glln, donde 11 es la cantidad de letras
entre la g y la n, como una estrategia de comercializacion internacional que incluye las etapas
de internacionalizacion y localizacién y tiene como objetivo asegurar que un producto pueda
venderse en distintos paises, adaptandolo en la medida que sea necesaria a las necesidades de

los consumidores meta, de forma que perciban el producto como propio (Lommel, 2007).

Cadieux y Esselink (2004) proponen una formula para explicar la relacion entre los distintos

procesos de GILT, donde N significa nimero de paises en el que se quiere vender el producto:

Globalizacion = Internacionalizacion + N x Localizacion

Anastasiou 'y Schaler (2010) identifican las diferencias entre globalizacion,
internacionalizacion y localizacion comparando sus definiciones, los agentes involucrados y
las etapas de funcionamiento (véase la tabla 1.1). De acuerdo con la tabla, Ila
internacionalizacion es un proceso que hay que seguir independientemente de cuantos
idiomas y a qué idiomas se necesita localizar. La localizacidn es un proceso de adaptacion de
los productos y servicios a un mercado meta. A diferencia de la internacionalizacién y la
localizacion, la globalizaciébn es una estrategia para llevar los productos o servicios
internacionalizados y localizados a ciertos mercados, lo que incluye estrategias de marketing.
Las personas involucradas en el proceso de internacionalizacion son los desarrolladores de
software, las personas que intervienen en el proceso de localizacién son los traductores,
correctores, testers, programadores de software, etc., y las personas que participan en el
proceso de globalizacion son el personal de ventas y marketing, como se refleja en la tabla

siguiente.
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Tabla 1.1. Diferencias entre globalizacion, internacionalizacion y localizacion

Fuente: Anastasiou y Schaler (2010: s.p.)

product (content) or
service (pre-requisite
for localisation)

user interface, and
cultural conventions

Internationalisation Localisation Globalisation
Definition Funciional in any Adaptation of The strategy of
language and content | products, services, | bringing a product or
{(linguistic and and digital content service to the global
cultural data) 10 a cultural- market, involving
separated from linguistic market sales and marketing
functionality
People Software developers, Translators, Marketing and sales
producers and proofreaders, personnel
authors of digital software engineers,
content project managers,
testers, publishers
Stage Development and Translation and Bringing to the
design of a digital adaptation of text, market the

internationalised and
localised product or
service

Por otro lado, O’Hagan (2003) presenta una figura en la que muestra la relacion de
interdependencia entre la globalizacion, la localizacion y la internacionalizacion, que
posteriormente fue adaptada por Pérez Fernandez (2010) afiadiendo el proceso de traduccion,

como se puede apreciar en la figura siguiente.

Figura 1.1. Interdependencia entre los procesos de GILT
Fuente: Pérez Fernandez (2010: 58)
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1.2.2. Internacionalizacion

La internacionalizacion, cuya abreviatura es i18n, donde 18 es la cantidad de letras entre la i y
la n, se refiere a disefiar un producto que sea lo mas neutro posible, tanto cultural como
técnicamente (Pérez Fernandez, 2010). La internacionalizacién consiste en disefiar los
productos identificando la informacién o el contenido local que debera modificarse para los
mercados meta o bien disefiando un producto lo mas culturalmente neutro posible de manera
que su posterior localizacién resulte lo mas sencilla posible (Lommel, 2007). EIl proceso de
internacionalizacion puede facilitar el proceso de localizacion reduciendo el tiempo y los
costes de distribucion si se considera desde el principio del desarrollo de un videojuego, ya
que implica que no haya que modificar el codigo cuando se localice a las versiones meta
(O'Hagan y Mangiron, 2013: 112).

Cadieux y Esselink (2004) afirman que la internacionalizacion del codigo fuente consiste en
preparar el codigo para hacer frente a las preferencias locales, regionales, linglisticas y
culturales. Por otra parte, la internacionalizacion de la documentacién consiste en la
aplicacion de un estilo de escritura coherente y terminologia estandar para hacer el texto mas
facil de traducir y evitar errores. En resumen, el objetivo de la internacionalizacion es hacer la
localizacion mas facil, mas rapida, mas rentable y de mejor calidad (Cadieux y Esselink,
2004).

Adicionalmente, Mufioz Sanchez y Lépez Sanchez (2016: 17) opinan que la
internacionalizacion es un proceso fundamental para evitar problemas de traduccion y

proponen algunas sugerencias para los desarrolladores:

» Separar el texto traducible del cdédigo fuente: Se recomienda poner todos los
fragmentos de texto (conocidos como text strings) en un archivo separado para ayudar
a su traduccion e implementacion y dejar que solo el equipo de desarrollo se encargue
de los codigos fuente. Si hay texto en los graficos, también debe estar separado del

cddigo para facilitar la edicion y la implementacion.

> Seleccionar el tipo de letra y los codigos apropiados para diferentes idiomas: Esto es
para asegurar que una vez implementados los textos traducidos, los caracteres se

puedan presentar en la pantalla correctamente. Hay que elegir un tipo de letra que
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permita mostrar todos los caracteres posibles desde el principio, incluso algunos
caracteres especiales, como la i en espafiol, para evitar problemas futuros. También
hay que considerar la codificacion de caracteres, ya que algunos sistemas de
codificaciébn no son compatibles con ciertos idiomas. Se recomienda utilizar
codificacion como Unicode,® que permite representar mas de cincuenta mil simbolos

compatibles con la mayoria de idiomas.

> En los videojuegos es frecuente encontrar burbujas, cuadros de texto o menus. Para
presentar los textos en ellos correctamente en la version localizada, al disefar el
videojuego la mejor solucion es hacer que las burbujas, los cuadros de texto y los
menUs se adapten a la longitud del contenido en lugar de establecer el nimero
maximo de caracteres por linea y un nimero méaximo de lineas por burbuja o cuadro.
Si esto no fuera posible, estos elementos deberian al menos disefiarse con mucho
espacio extra. Ademas, es util tener una fuente de ancho variable, es decir, una fuente
en la que cada caracter tenga su propio tamafo, por lo que la i ocupa menos espacio
que la w (a diferencia de una fuente de ancho fijo como Courier New). Esto
simplificaria la vida de los traductores en gran medida ya que podrian desarrollar al

maximo su creatividad sin consideracion de las limitaciones de espacio.

» Usar etiquetas especiales para género o numero: Para algunos idiomas, como el
espafnol y el aleman, entre otros, hay que mantener la concordancia de género y
namero entre sustantivos y adjetivos. Normalmente los traductores de videojuegos
traducen sin contexto, por ejemplo, no saben el género del interlocutor que habla.
Para evitar errores gramaticales, a veces se pueden usar expresiones neutrales, es
decir, usar expresiones que no se vean afectadas por cuestiones de género y numero.

Un ejemplo en espafiol seria usar “jQué atractivo tienes!” en vez de “jQué atractivo

3 Unicode es la abreviatura de Universal Multiple-Octet Coded Character Set. Unicode es un estdndar de
codificacion para la representacion de caracteres. Antes de que se inventara Unicode, existian cientos de
sistemas de codificacion distintos para asignar estos caracteres. Ninguna codificacion especifica podia contener
caracteres suficientes: por ejemplo, la Union Europea, por si sola, necesita varios sistemas de codificacion
distintos para cubrir todos sus idiomas. Unicode proporciona un nimero Gnico para cada caracter sin importar la
plataforma, el programa y el idioma. Es compatible con muchos sistemas operativos, con todos los exploradores

actuales y con muchos otros productos (The Unicode Consortium, 2005).
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eres!”. Sin embargo, es recomendable que se agreguen etiquetas de codigo de género
y nimero que permitan cambiar el mensaje instantdneamente. Un ejemplo de esto en
los idiomas marcados por género seria  “Eres muy  <gender
<masculine>guapo<feminine>guapa<end_gender>". Un ejemplo en inglés seria:
“You are very <gender><masculine>handsome <feminine>beautiful<end_gender>)
”, También hay herramientas de traduccion asistida por ordenador (TAO) que
permiten agregar contexto e informacion adicional a las cadenas para que los

traductores puedan resolver estos problemas mas facilmente.

Para evitar problemas de restricciones de espacio, Chandler (2005: 132) recomienda que
durante el proceso de internacionalizacién se deje entre un 25% y un 30 % de espacio de

margen para que el texto pueda adaptarse a las necesidades de las versiones localizadas.

Segun O’Hagan y Mangiron (2013), ademas de utilizar cuadros de texto de tamafio ajustable
como mencionan Mufioz Sanchez y Lépez Sanchez (2016), también se pueden usar barras de
desplazamiento, iconos o cuadros emergentes. Ademas, afiade que para asegurar que no haya
problemas relacionados con las limitaciones de espacio y evitar posibles truncamientos, los
desarrolladores a veces llevan a cabo un proceso de pseudotraduccion, es decir, generan una
version del videojuego afiadiendo texto aleatorio para que los segmentos ocupen mas espacio
(O’Hagan y Mangiron, 2013). Un pseudotraduccion consiste en hacer una primera traduccion
del proyecto simulando una lengua meta ficticia (Oliver Gozalez, 2016: s.p.). El proceso de
pseudotraduccién ademas de tener como objetivo verificar que no hay problemas de espacio,
también sirve para asegurar que se ven todos los caracteres especiales de cada idioma. En
otras palabras, es un proceso que sirve para comprobar que se ha hecho una
internacionalizacion correcta y el producto esta listo para su posible localizacion (Mufioz
Sanchez, 2014: s.p.). Este proceso es muy importante sobre todo para llevar a cabo un
proyecto de envergadura para asegurar que no habra problemas imprevistos en los procesos

futuros (Mufioz Sanchez, 2014: s.p.)

Sin embargo, si el equipo desarrollador no tiene en cuenta el problema de limitacion de
espacio en la fase de la internacionalizacion, el traductor puede verse obligado a utilizar
abreviaturas que puede ser confuso para los jugadores, lo cual puede entorpecer la experiencia
de juego v los jugadores se notaran que el videojuego un producto disefiado originalmente en

su idioma (O’Hagan y Mangiron, 2013).
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1.2.3. Diferencias entre localizacion y traduccion

Existe un debate académico y profesional sobre si la traduccion incluye la localizacion o al
revés. Bernal Merino (2006: 35) considera que el término localizacion es demasiado amplio
en los estudios de la traduccion, ya que es un proceso que incluye muchas actividades no
linglisticas. Afirma que localizacion es un término mas apropiado en el contexto comercial y
propone dividir el concepto de localizacion en localizacién cultural y localizacion linguistica
(Bernal Merino, 2006: 35). Para este autor, el término traduccién sigue siendo el mas
adecuado para referirse a cualquier tipo de transformacién linglistica (Bernal Merino, 2006:
35). Gouadec (2007: 37) opina que la localizacién esta dentro de la categoria amplia de
specialised translation. No obstante, también afirma que es aceptable considerar que la
localizacion es mas amplia que la traduccion, ya que la localizacion va més alla de la
traduccion de textos. Munday (2008: 191) también afirma que la distincion entre la
localizacion y la traduccion es confusa, pero cree que “generally the localization is seen by
industry a superordinate term that emcompasses the translation”. O’Hagan y Mangiron (2013)
comparten esta opinion, aunque llegan a la conclusion de que en los estudios de la traduccion
ambos términos pueden usarse indistintamente. Por otra parte, Zhang (2015) opina que la

traduccion es una parte del proceso de la localizacién.

En nuestra tesis, adoptamos la vision de la industria, la méas establecida, de que la localizacién
es un proceso mas amplio que incluye la traduccién como una de sus fases. Como indica

Dunne (2006: 4), la localizacién de videojuegos incluye:

1) Translation of textual content into the language and textual conven-tions of the target
locale; and 2) Adaptation of non-textual content (from colors, icons and bitmaps, to
packaging, form factors, etc) as well as input, output and delivery mecha-nisms to take

into account the cultural, technical and regulatory requirements of that lo-cale.

En otras palabras, el término localizacion se utiliza en la industria para describir todos los
cambios necesarios (traduccion, cambios en la codificacion de caracteres, ajustes de formatos
de fecha y hora, uso del teclado, simbolos, iconos y colores, etc.) para adaptar un producto a
las necesidades de un grupo particular de personas en un territorio geografico (Cadieux y
Esselink, 2004). Asimismo, la localizacion es un proceso en cadena, cualquier error puede

influir en el resultado del producto final. La calidad del trabajo de traduccion es un factor
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importante, pero no es el unico factor que influye el desarrollo del producto (Pérez Fernandez,
2010: 62).

Para concluir esta seccion, cabe decir que la traduccion es el nucleo de los procesos de
globalizacion, internacionalizacion y localizacion. La globalizacion no es un proceso sino una
estrategia (puede ser estrategia de precio, estrategia de producto, estrategia de distribucion y
promocion, etc.) para vender con éxito los productos a ciertos paises con diferentes culturas.
La internacionalizacién es un proceso que se realiza antes de la localizacion y la traduccion,
cuya finalidad es facilitar el proceso de traduccion y localizacion. La localizacion incluye,
pero no se limita a la traduccion. Sin duda hoy en dia los procesos de GILT son cruciales para

el éxito internacional de un videojuego.

1.3. HISTORIA DE LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS

De acuerdo con Bernal Merino (2011) y O'Hagan y Mangiron (2013), de los cuales se ha
extraido la informacidon que se presenta en esta apartado, la historia de la localizacion de

videojuegos es muy breve. Se puede dividir principalmente en las siguientes tres etapas:

1.3.1. Etapa de introduccion (1980-1995)

En 1971, Nolan Bushnell de EEUU cred la primera maquina de videojuegos recreativa
(arcade) Computer Space (1971) (Bernal Merino, 2011), que hoy se expone en el museo de
videojuegos de Japon. Poco después, Nolan Bushnell creo6 la primera empresa de videojuegos,
Atari, que marco el nacimiento de la industria del videojuego (Bernal Merino, 2011). Después
de lanzar algunos juegos para maquina recreativas, Atari inventd los videojuegos de consola
que permitieron jugar en casa. A finales de los afios 1970, Japon descubrio el potencial de la
industria de los videojuegos y empez6 a fabricar maquinas de videojuegos para el mercado
estadounidense (Bernal Merino, 2011). En aquel momento, todavia no existia la industria de
la localizacion de videojuegos, ya que las reglas de los videojuegos de aquella época eran
muy claras y habia muy poco texto que traducir, por ejemplo, en los juegos Pong (1972) y
Space Invaders (1978) (Bernal Merino, 2011). Ademas, como las maquinas no podian

reconocer los caracteres asiaticos, aunque los videojuegos se desarrollaban en Japén, se
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empleaban frases en inglés tales como ‘“high score” y “game over”, que no necesitaban

traduccion (O'Hagan y Mangiron, 2013).

Los desarrolladores y distribuidores japoneses fueron los primeros en pensar en la
localizacion de videojuegos porque querian maximizar la rentabilidad de inversion en el
mercado de EE.UU. (Bernal Merino, 2011). Pac Man (1980) es el ejemplo méas temprano de
localizacion de videojuegos. Al principio, se tradujo literalmente el nombre japonés del juego
por “Puck Man” (se pronuncia pac en espafol) (Bernal Merino, 2011). El nombre del juego
proviene de la onomatopeya japonesa paku, el sonido que se produce al abrir y cerrar la boca.
Debido a que la gente podria cambiar la “P” de Puck-Man, por una “F”, formando asi una
palabra malsonante, se modificé a Pac Man para el mercado estadounidense (Bernal Merino,
2011). En la version original, los nombres y apodos de los fantasmas estan basados en los
colores y costumbres de los cuatro personajes. Para hacerlo mas accesible para los jugadores
estadounidenses, en vez de utilizar una traduccion literal, los desarrolladores de Pac Man
tradujeron los nombres y los apodos para que sonaran bien en la version meta (Bernal Merino,
2011) (véase la tabla 1.2).

Tabla 1.2. Traduccion de los nombres de personajes de Pac Man
Fuente: Bernal Merino, 2011:13

Japanese Name US Name Japanese Nickname US Nickname
Oikake (i > #+ IF) = chaser Shadow Alkabei (75 1) = red guy Blinky
Machibuse (£ % {£ 2 ) = ambusher Spccd}' Pinky R e pink guy  Pinky
Kimagure (% £ ) = fickle Bashful Aosuke (¥ 1)) = blue guy Inky

Otoboke (#4811 = stupid Pokey Guzuta (B[4 %) = slow guy Clyde

Desde el afio 1982 hasta el afio 1984, la industria de los videojuegos en EE.UU. experimento
una fase de declive por la repeticion de las reglas y los temas de los videojuegos y una
saturacion del mercado (Bernal Merino, 2011). El afio 1984 también fue el afio en que quebré
la empresa Atari (Bernal Merino, 2011). Sin embargo, hubo un aumento significativo en el
mercado de esta industria en Japon. En 1985, uno de los videojuegos mas populares, Super
Mario Bros (1985), desarrollado por Nintendo, fue distribuido en el mercado espafriol, italiano,
aleman y holandés localizando solo el embalaje y el manual (Bernal Merino, 2011). De alli,

nacioé un nuevo nivel de localizacion llamado box and docs, que se describe posteriormente en
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el apartado 1.5.2. En aquella época, los desarrolladores pensaron que el coste para hacer la
localizacion box and docs era bajo, pero podria generar altos beneficios (Bernal Merino,
2011). Pronto se convirtié en una practica comin en esta industria y dio pie a la aparicion del
acronimo E-FIGS para referirse a las lenguas a la que se localizaban los videojuegos (inglés,
francés, italiano, aleman y espafiol) (Bernal Merino, 2011).

Asimismo, a mediados de 1980, se afiadieron escenas cinematicas en los videojuegos, que se
debian localizar. Sin embargo, en aquel momento, dichas escenas no tenian didlogo en audio,
eran como subtitulos acompafiados de animacion, musica o efectos de sonido (O'Hagan y
Mangiron, 2013: 51). Desde aquel momento, la localizacion entré en otra era, la de la
llamada localizacian parcial (Bernal Merino, 2011). Segin Bernal Merino (2011), la
localizacion parcial no solo hizo los videojuegos mas accesibles a los jugadores extranjeros,
sino también a los jugadores con discapacidades auditivas, de alli que ayudara a aumentar las

ventas en gran medida, tanto en el mercado nacional como en los mercados internacionales.

En 1991, la aparicidn de Unicode hizo que los kanji (caracteres japoneses) pudieran salir en la
pantalla. Antes, el japonés de los videojuegos solo podia mostrar los silabarios hiragana y
katakana (O'Hagan y Mangiron, 2013: 53). Sin embargo, el uso de los kanji conllevé un
problema de localizacion al traducir los kanji a los idiomas europeos, ya que se necesita mas
espacio en la pantalla para expresar la misma idea de los kanji (O'Hagan y Mangiron, 2013:
53).

1.3.2. Etapa de crecimiento (1995 -2005)

A finales de los afios 1990, con los avances de tecnologia de hardware, las maquinas de 16
bits empezaron a ofrecer la opcidn de incluir mas musica y canciones, cuyas letras se tenian
que localizar para los mercados meta (O'Hagan y Mangiron, 2013: 53). Sin embargo, para
localizar los videojuegos japoneses, el desafio seguia siendo la codificacién. Los textos en
japonés solian guardarse en formato de imagen, por lo que localizarlos a otros idiomas
consistia simplemente en reemplazar los textos, sino que habia que reprogramar el videojuego
(Kohler, 2005: 221). Hasta los afios 2000 los textos no pudieron guardarse en el formato
ASCII en vez del formato de imagen y la localizacion se volvi6 mucho mas eficiente
(O'Hagan y Mangiron, 2013: 53). Mientras tanto, la PlayStation 2 (PS2), la segunda

25



generacion de videoconsola producida por Sony Computer Entertainment, lanzada en el afio
2000, poseia 48 canales de sonido y una memoria de hasta 2 Megas (McCarthy et al., 2005:
111). La mayor capacidad de memoria permitid la implementacion de los dialogos de las
voces humanas en los videojuegos. Los avances de la tecnologia supusieron el aumento de la
complejidad del proceso de localizacion. Hasegawa (2009: 129) sefiala que al incluir didlogos
con audio, la sincronia labial se volvid necesaria para el proceso de localizacién. Bouncer
(2000) es el primer juego japonés que satisfizo la demanda de la sincronizacion del
movimiento de los labios para el mercado estadounidense (Hasegawa, 2009). La localizacién

entrd en una fase nueva que se llama localizacion completa (full localization en inglés).

1.3.3. Etapa de madurez (2005-actualidad)

La mejora de la capacidad de almacenaje de las consolas de séptima generacion, por
ejemplo, Xbox 360 de Microsoft, Play Station de Sony y Wii de Nintendo, dio lugar al
aumento del volumen de contenidos de videojuegos para localizar, principalmente texto,
audio y gréaficos. Asimismo, hoy en dia el nimero de idiomas para localizar suele ser de mas
de diez, incluyendo lenguajes europeos y asiaticos (O'Hagan y Mangiron, 2013: 60).
Adicionalmente, muchos editores estadounidenses y britanicos publican sus videojuegos
utilizando el modelo sim-ship (simultaneous shipment), es decir, publican los videojuegos
localizados simultaneamente con el original (O'Hagan y Mangiron, 2013: 60). EI modelo sim-
ship implica que la localizacion debe empezar antes de que se termine la versién original.
Ademas, un localization-friendly code es imprescindible para el modelo sim-ship, como

afirma Chandler:

Localization-friendly code is developed to be easy to localize. When developing
localization-friendly code, asset organization, asset integration, and linguistic testing
are taken into account, along with international alphabets, user interface design, and

compatibility between languages (Chandler, 2005: 115).

Ademas, la produccién de un videojuego en esta etapa ya se puede comparar de alguna

manera con la produccién de cine en términos de costes y tiempo de produccion (O'Hagan y
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Mangiron, 2013: 60). Por ejemplo, el videojuego de disparos en primera persona Destiny
(2014) costo6 aproximadamente 500 millones de ddlares, que incluyen los costes de desarrollo,
publicidad, embalaje y distribucion (Reuters, 2014). Esta cifra incluso es superior al coste de

inversion de algunas peliculas o series.

Por otra parte, algunos disefiadores de videojuegos ya empiezan a ganar la misma fama que
los directores de cine y sus nombres a veces aparecen en los embalajes de videojuegos.
Newman (2004: 12) sefiala que esto implica la aparicion de auteurism (la teoria de autor),
donde se aprovechan los nombres de los disefiadores que tienen renombre internacional como
Shigeru Miyamoto de Nintendo (creador de Super Mario, 1985) y Peter Molyneux (creador
de Fable, 2004) con finalidades de marketing.

Ademaés, Dovey and Kennedy (2006: 61-62) indican que la tendencia de esta industria es
absorber “fan led groups”, donde los fans y jugadores se convierte en un miembro del equipo
de produccion de videojuegos. En otras palabras, los fans cada vez estan participando mas
activamente en la traduccion de videojuegos, no solo traduciendo videojuegos por su cuenta
mediante rom-hacking, sino también con el consentimiento de los desarrolladores. Por
ejemplo, en 2010, XSEED, un desarrollador de videojuegos estadounidense autorizé al grupo
de fans Deuce a realizar la localizacién completa de la version inglés del videojuego Ys: The
Oath in Felghana (2010) (Mandelin, 2014).

1.4. PROCESO INDUSTRIAL DE LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS

En este apartado vamos a hablar del proceso industrial de la localizacién de videojuegos.
Bernal Merino (2013: 256) sefiala que la racionalizacion de trabajo se ha simplificado al
considerar los procesos de desarrollo y localizacion juntos, en lugar de independientemente el

uno del otro, con el beneficio adicional de muchos afios de experiencia.
Seljan y Katalini¢ (2017) también afirman que el proceso de localizacion de videojuegos debe

comenzar junto con el proceso del desarrollo de software y continuar en intervalos regulares

para evitar pausas en la produccion.
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Por otro lado, Chandler (2005: 82) clasifica los procesos de localizacién de videojuegos en
cinco etapas: gestion, organizacion, traduccion, integracion y control de calidad. A
continuacion, presentamos el proceso de localizacion de videojuegos segun las propuestas de
Chandler (2005) y Granell, Mangiron y Vidal. (2016).

1.4.1. Gestion y organizacion

La etapa de gestion incluye la planificacién econémica y temporal, la gestion y preparacion
de los archivos originales y traducidos, la aplicacién de las correcciones propuestas durante la
fase de control de calidad y la comunicacion entre el equipo de traduccion y el de control de
calidad (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 61). La organizacion se puede entender como una
parte de la etapa de gestion o como una fase independiente en funcion del volumen de trabajo
(Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 61). Las personas que participan en este proceso se llaman
gestores de proyecto (“project manager”). El conjunto de archivos preparados por los gestores
de proyecto para pasarlos al equipo de traductores se llama kit de localizacion o localization

kit en inglés y sirve para guiar y facilitar el trabajo de traduccion.

Segun Granell, Mangiron y Vidal (2016: 71), el localization kit contiene todos los
componentes traducibles preparados en formatos editables, informacién general sobre el
producto, instrucciones especificas para la produccion (como las herramientas que se deben
utilizar y las fechas de entrega), la memoria de traduccién (si la hay), contenido multimedia
de referencia (como clips de audio, video del juego), la guia de estilo y los glosarios
especificos para cada plataforma y producto, que aportardn coherencia a la traduccién
respecto a las traducciones de otros miembros del equipo, versiones anteriores del mismo
producto y la plataforma de juego. A continuacion, explicaremos brevemente cuales son los

recursos incluidos en el localization kit:

» La quia de estilo es el marco de referencia para que los traductores comprendan como

se deben presentar los textos del juego. Son una serie de instrucciones linguisticas. Por
ejemplo, el uso de la tercera o la segunda persona en los dialogos, si el registro debe

ser formal o informal, las normas gramaticales, sintacticas y ortograficas, la
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puntuacion, el nimero de caracteres que se pueden usar por segmento, las referencias
a marcas comerciales e informacion terminologica.

> Los glosarios especificos para las distintas plataformas (Microsoft, Sony y Nintendo

en el caso de las consolas y Apple para los juegos en el sistema operativo i0S)
cumplen la funcion de unificar la terminologia utilizada en todos los productos de la
misma plataforma para que el usuario pueda familiarizarse con ella.

> Las memoria de traduccion sirve para mantener la consistencia con las traducciones

anteriores. Las herramientas de traduccion asistida SDL Trados Studio y Memo Q, por
ejemplo, permiten introducir directamente la memoria de traduccion de forma que se
puede ahorrar en gran medida el tiempo y el coste de traduccién. No obstante, los
desarrolladores no siempre usan memorias de traduccion; en caso de que no haya, los
traductores tienen que documentarse para mantener la terminologia consistente con las

versiones anteriores.

1.4.2. Traduccion y revision

En el proceso de traduccion, el equipo de traduccion se encarga de traducir los textos del
videojuego necesarios (véase el apartado 1.5.1). Si el videojuego tiene componentes de audio,
el trabajo de doblaje también esta incluido en este proceso. Normalmente el doblaje es una de
las primeras tareas que se realizan durante el proceso de localizacion para tener tiempo
suficiente para una revision en el estudio de grabacion, en la que se registran las lineas que
faltan y se corrigen los errores (Bartelt-Krantz, 2011). Esta parte necesita someterse en
muchas etapas de revision y es la parte mas costosa de todo el proceso de localizacion, ya que
requiere estudios de grabacion, actores de doblaje, etc. (Bartelt-Krantz, 2011). El trabajo de
doblaje para videojuegos puede costar entre el 20% y el 40% de la mayoria del presupuesto de
localizacion y a veces puede alcanzar hasta el 75% (Bartelt-Krantz, 2011). Después de la
traduccion, es recomendable que se haga una revisidon linglistica, que suele incluir una
autorevision por parte del traductor y una revision por personas ajenas al traductor antes de
pasar al proceso de control de calidad. También es posible que los traductores revisen el

trabajo de los compafieros.
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Por otra parte, la traduccién de videojuegos tiene una serie de caracteristicas especiales que la

diferencian de otras modalidades. A continuacion enumeramos algunas de las caracteristicas

mas representativas:

30

> Falta de contexto

Cuando el proceso de localizacion empieza durante el proceso de desarrollo del
videojuego, el traductor no solo no dispone del producto final como referencia, sino
que ademas debe trabajar con cadenas textuales que cambian continuamente (O'Hagan
y Mangiron, 2013). Ademas, es posible que los traductores reciban archivos de Excel
que contienen cadenas de in-game text sin ningln orden aparente y sin contexto
(Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 93). A este tipo de traduccion se le llama blind—
folded translation (Dietz, 2016). Por tanto, los traductores normalmente tienen que

pensar una solucion que funcione para la mayoria de contextos.

Caodigos de programacion

En ocasiones el documento que reciben los traductores no solo contiene los textos para
traducir, sino que también incluye los codigos de programacion, por ejemplo, para
indicar que el texto salga de un color determinado, o identificar al personaje del
jugador (Meéndez, 2015). Los cddigos de etiquetas son similares a los de HTML y
XML. Por lo tanto, es mejor que los traductores entiendan cuales son los elementos

que se pueden modificar en el proceso de traduccién y los que no.

» Variables

Las variables son cddigos que al jugar son reemplazados por nombres propios,
numerales y nombres de objetos que cambian segln las acciones del jugador. Hay que
respetarlas y entender qué elemento o elementos sustituiran a la variable dentro del
juego, para asegurarse de que lo que no haya errores linglisticos en la version
localizada (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 90). Al traducir de lenguas como el
inglés y el japonés, en las cuales los adjetivos son invariables, a lenguas romanticas,
como el espafiol, hay que prever posibles problemas de concordancia. Por ejemplo, la
cadena “Yellow {1}”, donde ese {1} puede ser tanto coche como motos, con el
cambio de género y nimero que implica y las complicaciones que supone para el
traductor, ya que tiene que tener cuidado de no ofrecer una traduccion que luego sea

incoherente en pantalla (por ejemplo, "motos amarillo") (Méndez, 2015). Asimismo,



a veces hay que cambiar el orden de las variables segun la sintaxis gramatical de la
lengua meta (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 91). Por ejemplo, “Press the <X>
Button here!” deberia traduclrse como “Pulsa el botdn <X>”, ya que <X> es el
nombre de boton (Granell, Mangiron y Vidal, 2016: 91).

Por otra parte, Mufioz Sanchez (2007: 84) da una serie de consejos ortotipograficos a tener en

cuenta la hora de traducir un videojuego:

> Es mejor poner dos frases cortas separadas en dos lineas que juntarlas en una y media,
para facilitar la lectura. Por ejemplo:
Poco recomendable: Cecil vino a verte ayer. No
tenia buena cara.
Recomendable: Cecil vino a verte ayer.
No tenia buena cara.
» Es inadmisible utilizar los signos de admiracion e interrogacion solo al final.
Incorrecto: Ven aqui! No me oyes?
Correcto: jVen aqui! {No me oyes?
» Siempre que se pueda y no sea una cifra grande o complicada, se debe escribir
un namero con letras.
Poco recomendable: Me dieron 8 anillos.

Recomendable: Me dieron ocho anillos.

Incorrecto Correcto Hace 1000 anos
Correcto: Hace mil afios...

» Los puntos suspensivos no deben utilizarse para indicar que hay mas texto por mostrar
en la ventana siguiente. En tal caso, puede ser conveniente adaptar el mensaje para que

guepa en una sola ventana a ser posible.

El segundo y tercer consejos son para la traduccion al espafiol, y el primero y el dltimo

funcionan también para la traduccion de videojuegos a la mayoria de idiomas.

En conclusién, aunque la traduccion de videojuegos comparte algunos aspectos con la
traduccion de software o peliculas, presenta una serie de caracteristicas propias que suponen

un gran desafio para los traductores.
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1.4.3. Integracion y control de calidad

Después de terminar la fase de traduccion, el equipo de desarrolladores se encarga de la
integracion de todos los componentes y después se pasa a la fase de control de calidad (QA:
Quality assurance en inglés). El trabajo principal en la fase de control de calidad es identificar,
registrar y corregir todos los errores (bugs) aparecen en la version localizada. Idealmente, en
el proceso de testeo de la version localizada deben participar nativos (Seljan y Katalinic,
2017). Ademas, como este proceso lleva mucho tiempo, es importante planearlo bien y el
equipo de localizacion debe comenzar a trabajar junto con el de desarrollo del videojuego lo
antes posible, evitando asi la demora en la produccion que puede surgir cuando hay mucha
cantidad de texto (Seljan y Katalini¢, 2017).

Los errores se puede dividir en dos tipos: errores funcionales (o sistematicos) y errores
linglisticos. Los errores funcionales estan relacionados con el codigo de programacion y
normalmente solo los pueden corregir los ingenieros. Los errores linglisticos estan
relacionados con la precision de la traduccion, por ejemplo, ortografia, gramatica,
consistencia del uso de terminologia, registro, etc. y son errores que pueden ser corregidos por
los traductores o revisores si estos participan en el proceso de QA. A continuacion
enumeramos los aspectos linguisticos que se deben revisar durante el proceso de control de
calidad a partir de las propuestas de Granell, Mangiron y Vidal (2016: 168) y Mufioz Sanchez
y Lopez Sanchez (2016):

» Asegurarse de que todos los textos estén traducidos, es decir, que no haya textos sin
traducir o no haya textos implementados incorrectamente.

» Asegurarse de que todos los textos se muestren correctamente, es decir, no haya textos
que salgan fuera de su espacio (overflow text) y no haya textos incompletos (truncated
texts) o que se solapen con otros. Ademas, hay que comprobar que las fuentes y el
tamafo de letra se pueden leer sin problema.

» Comprobar que el doblaje y los subtitulos estan sincronizados.

> Revisar los errores ortograficos. Por ejemplo, asegurar que el uso de la puntuacion sea
correcto para el mercado meta.

> Revisar los errores gramaticas (concordancia, tiempo verbal, orden sintactico, etc.) y
asegurar que los textos traducidos resulten naturales.

» Revisar los errores culturales tales como el formato de fecha y nimero, etc.
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> Asegurarse de que haya una consistencia terminoldgica interna en el videojuego.

» Comprobar que el estilo y el registro de los textos sean apropiados y cumplan los
requisitos establecidos por el cliente.

> Asegurarse de que la terminologia utilizada siga los criterios establecidos por el
cliente.

> Asegurarse de que la traduccion sea precisa para que los jugadores la entiendan sin

problema.

Una vez detectados los errores hay que hacer un informe para registrarlos en una base de
datos. En el informe normalmente aparecen los siguientes campos (Mufioz Sanchez, 2013;

Mufioz Séanchez y Lopez Sanchez, 2016):

e ID del error: el namero de la identificacion del error.

e Fecha de descubrimiento del error.

e Nombre de la persona que ha detectado el error.

e Numero de compilacion (nimero de version) del juego en el que se detecta el error.

e Estado del error: puede ser corregido o no corregido.

e Persona que se encarga de arreglar el error: puede ser testing lead, un ingeniero o
desarrollador, un traductor.

e Idiomas afectados.

e Tipo de error: puede ser lingtistico o funcional.

e Nivel de gravedad.

o Area del juego donde se encuentra el error.

e Titulo del error.

e Descripcion detallada del error.

e Captura de pantalla o video.

En conclusién, podemos observar que el proceso de localizacion de videojuegos es complejo,
ya que intervienen en él diferentes agentes, tales como el ingeniero, los gestores de proyecto,
los traductores, revisores, testers, director y actores de doblaje (en caso de que se decida
doblar el juego), etc. Cuando el videojuego tiene un gran volumen de palabras, por ejemplo,
méas de 500.000 palabras, es recomendable que se elabore un plan para llevar a cabo este

proceso desde la etapa de internacionalizacién, en la que se detalla el calendario para cada
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etapa, los recursos (materiales 0 humanos) que se necesitan y los presupuestos econémicos

(Mufioz Sénchez y Lopez Sanchez, 2016).

1.5. TIPOLOGIA TEXTUALES Y NIVELES DE LOCALIZACION

En este apartado se detallan las diferentes tipologias de textos que se se suelen localizar y los

distintos niveles de localizacion.

1.5.1. Tipologias textuales presentes en un videojuego

Un videojuego estd compuesto por una serie de componentes que deben ser traducidos, que
incluyen textos en pantalla (in-game text), componentes artisticos (art assets), componentes
de audio y cinematogréaficos (audio and cinematic assets) y materiales impresos (printed
materials) (Chandler, 2005), cada uno de los cuales tiene sus propias caracteristicas y
finalidad. Los textos en pantalla se refieren a todos los textos de la interfaz de usuario (1U),
tales como menus, mensajes de ayuda, tutoriales y mensajes del sistema. Los componentes de
arte, también llamados graficos textuales, son los graficos e imagenes que contienen texto,
por ejemplo, mapas o signos. Los componentes de audio y cinematogréaficos se refieren al
didlogo para doblaje, los subtitulos y las cinematicas. Los componentes de audio también
incluyen las letras de canciones de los videojuegos, que pueden ser subtituladas o dobladas.
Los materiales impresos son las instrucciones, el manual o la caja (O'Hagan y Mangiron,
2013).

Bernal Merino (2007a) describe las caracteristicas de los textos localizables en los
videojuegos (véase la tabla 1.3). Ademas de los componentes mencionados arriba, se incluyen
otros tipos de texto. Por ejemplo, la ayuda online, que es un tipo de texto escrito y técnico que
requiere brevedad y claridad y los readme files, que son textos técnicos caracteristicos de los
juegos para PC. Los textos de la pagina web oficial normalmente tienen un caracter mixto

promocional, literario y técnico.
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Tabla 1.3. Caracteristicas de los textos localizables en videojuegos
Fuente: Bernal Merino (2007a: 34)

TRANSLATABLE TEXTS FORM DESCRIPTION

1. Manual Written Normally includes legal, technical, literary, didactic, and corporative
texts.

2. Packaging Written Mixes a promotional text with a literary one.

3. "Read me" files Written Technical text.

4. Official Web Site Wiritten Mixes a promotional text with a literary one, but it will also have techni-

cal information like minimum requirements, etc.

5. Dialogues for dubbing Spoken Oral text where registers, accents, and idiosyncrasies have to be con-
veyed into ancther languages.

6. Dialogues for voice-over Spoken The narrator's voice where an oral text does not need lip-syncing but it
needs to be cued with the visuals.

7. Atmospheric utterances Spoken Many games will include people talking or reacting to the player's
actions. No synchronisation required normally, but we have to maintain
the orality.

8. Dialogues for subtitling Written Oral text in written form. Not all languages allow for the same licences

when writing. We also have time and space constrains.

9. Ul (User Interface) Written Space is at a premium and redesigning is rarely an option.
10. Online help Written Briefness and clarity are needed.
11. Graphic art with words Graphic Use for titles and in-game signs and ads.

Por otra parte, Mufioz Sanchez y Lopez Sanchez (2016) presentan una clasificacion de
elementos traducibles de los videojuegos para moviles, en la que incluyen algunos tipos de
texto diferentes de los que se encuentran en los otros videojuegos. Estos autores incluyen los
elementos de la interfaz de usuario, las conversaciones de los personajes, las descripciones de
las tiendas de aplicaciones y la publicidad en el motor de bldsqueda de Google y las redes
sociales. Los elementos de la interfaz de usuario son menus, botones y mensajes del sistema.
El lenguaje utilizado para este tipo de textos puede estar influenciado por otras areas
especializadas, como la localizacion de software o la traduccion legal (Mufioz Sanchez y
Lépez Sanchez, 2016). Ademas, a diferencia de otro tipo de videojuegos, los videojuegos para
maviles normalmente no tienen dialogos de audio, ya que los desarrolladores suelen tener en
cuenta que el doblaje puede aumentar el tamafio de memoria en gran medida y la memoria de
los dispositivos para jugar a dichos videojuegos es limitada (Mufioz Sanchez y Ldpez
Sanchez, 2016). Este tipo de textos es donde se necesita mas la creatividad del traductor
debido a que el lenguaje puede variar entre poético y humoristico, segun la caracterizacion de
los personajes en el videojuego (Mufioz Sanchez y Lopez Sanchez, 2016). Asimismo, las
descripciones de las tiendas de aplicaciones son esenciales para el éxito de un videojuegos
para movil, ya que una buena traduccién de este tipo de textos con la seleccién de palabras

clave puede aumentar en gran medida la cantidad de descargas. Muchos juegos para mévil no
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tienen la interfaz de usuario localizada, pero tienen una descripcién traducida. Por otra parte,
la publicidad que aparece en el motor de bdsqueda de Google se conoce como AdWords y son
ampliamente utilizados por su efectividad (Mufioz Sanchez y Lopez Sanchez, 2016). Un gran
desafio para los traductores para traducir este tipo de textos es la limitacion de espacio. Los
titulos solo tienen un maximo de 25 caracteres y las dos lineas de descripcion tienen un
maximo de 35 caracteres cada una. También hay anuncios expandidos con mas espacio
disponible, pero en general los que se traducen son los anuncios simples con 25/35 caracteres
(Mufioz Sanchez y Lopez Sanchez, 2016). Adicionalmente, debido a la popularidad de las
redes sociales, las empresas también invierten muchos recursos en la promocién de sus
videojuegos en las redes sociales como Facebook, Twitter o Instagram (Mufioz Sanchez y
Lépez Sanchez, 2016). La traduccidn de este tipo de texto debe ser muy creativa para atraer la

atencion de los jugadores.

Independientemente de la tipologia textual que sea, hay que mantener una coherencia
terminoldgica interna. Es decir, el traductor debe garantizar la coherencia terminolégica entre
los tipos de texto diferentes (Loureiro Pernas, 2007). Por ejemplo, si en pantalla va a aparecer
la opcidon “Crear perfil”, en el manual debe aparecer esta opcion exactamente y no “Creacion

de perfil”, por ejemplo (Loureiro Pernas, 2007).

1.5.2. Niveles de localizacion

En cuanto al nivel de localizacion, Chandler (2005: 13) menciona cuatro niveles de
localizacion, que dependen del presupuesto del desarrollador y el pais en el que quiera

publicar:

1. Sin localizar: algunos videojuegos de bajo presupuesto no se localizan y se venden en la
lengua original, ya que esta opcidn permite vender algunas copias extra sin tener que invertir
en el proceso de localizacion (O'Hagan y Mangiron, 2013: 142). Por ejemplo, en paises como
Turquia solo se suele comercializar la versién en inglés sin localizar, ya que hay menos

jugadores que en otros territorios.
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2. Caratula y documentos (Box and docs): consiste en la localizacion del material impreso, lo
que conlleva un riesgo muy bajo para los desarrolladores de videojuegos, ya que no hay que
modificar el codigo del juego (Bernal Merino, 2011). Es apropiado usarlo cuando solo se
espera vender unas mil copias en el mercado de destino, por ejemplo, en algunos mercados

europeos como Dinamarca y Suecia (Chandler, 2005: 13).

3. Localizacion parcial: consiste en la localizacion del material impreso, la interfaz de usuario

y el subtitulado de los didlogos, asi como la web del juego.

4. Localizacion completa: consiste en la localizacion del material impreso, la interfaz de
usuario y en doblar el juego, que en ocasiones también se subtitula intralinglisticamente, asi

como la web del juego.

Normalmente, para vender un videojuego en otro pais, lo minimo que se traduce es el manual
y la caja o caratula del juego. En general, en muy pocos casos no se traduce ni la caratula del
juego, ya que se corre el riesgo de perder los compradores potenciales (Mufioz Sanchez, 2017:
59). En Espafia, la ley obliga a traducir como minimo el manual y la caja de los videojuegos,
segun establece el Real Decreto 1468/1988, dictado segin la Ley General para la Defensa de
Consumidores y Usuarios de 1984 (Mufioz Sanchez, 2017: 59).

Ademas, hay muchos videojuegos para los que solo se hace una localizacion parcial, es decir,
se subtitulan los dialogos sonoros, pero no se doblan, ya que doblar el audio supone un coste
muy elevado y puede aumentar el coste de la localizacion. Por eso, normalmente solo las

grandes superproducciones acaban siendo dobladas (Mufioz Sanchez, 2017: 60).

También cabe decir que los videojuegos se localizan frecuentemente solo de forma parcial
porque durante su desarrollo no se han respetado los criterios para la internacionalizacion de
productos de software, lo cual puede generar problemas durante el proceso de localizacion
(véase el apartado 1.2.2 para obtener mas informacién sobre el concepto de
internacionalizacién). Si no se ha internacionalizado bien el juego, resulta demasiado caro
hacer luego una localizaciébn completa y por ese motivo normalmente se renuncia a la

localizacion completa (Scholand, 2002).
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Por ultimo, el nivel de localizacién de un videojuego depende de los recursos disponibles para
el proyecto y la rentabilidad prevista de la version localizada (Granell, Mangiron y Vidal,
2016). Dichos recursos pueden referirse a los costes financieros y también a los costes de
tiempo. Ademas, queremos afiadir que el nivel de localizacién también depende de las
preferencias de los jugadores del pais meta. Por ejemplo, algunos jugadores europeos pueden
preferir una localizacion parcial, es decir, una localizacion con subtitulos, pero sin doblaje, en
el caso de un videojuego cuyo idioma sea el inglés, ya que suelen tener un alto conocimiento
de inglés, creen que la calidad de doblaje normalmente es baja o simplemente quieren
experimentar el sabor original del videojuego. Por otra parte, si se trata de un idioma menos

conocido, como el aleman, el japonés o el chino, es posible que prefieran una version doblada.

1.6. ADAPTACION CULTURAL Y CREATIVIDAD EN LA LOCALIZACION DE
VIDEOJUEGOS

En este apartado de presentan los conceptos de adaptacion cultural, creatividad y

transcreacion, que tienen un papel destacado en el proceso de traduccion de un videojuego.

1.6.1. Adaptacion cultural

Los videojuegos se pueden definir como una forma de cultura e incluso hoy en dia algunos
criticos los consideran un artefacto cultural (O'Hagan y Mangiron, 2013: 202). Muchos
gobiernos ofrecen fondos a la industria local de videojuegos para incentivarles a desarrollar
videojuegos (O'Hagan y Mangiron, 2013: 202). Asimismo, la cultura desempefia un papel
muy importante en la localizacion de videojuegos. O'Hagan y Mangiron (2013: 21) sefialan
que la localizacion de videojuegos no es inmune a los impactos sociales econdmicos,
ideoldgicos e incluso politicos del pais meta. Ademas, los textos de los videojuegos, como

cualquier otro tipo de texto, no estdn compuestos solo por lengua sino también por cultura.
La adaptacion cultural (“culture adaptation”), también Ilamada culturalizacion

(“culturalization™) o localizacion cultural (“cultura localization”) se refiere a todos los ajustes

culturales que se efecttan al internacionalizar y localizar un videojuego (Chandler, 2005).
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Edwards (2011) opta por utilizar el término culturalizacion y opina que la culturalizacién va
un paso mas alla de la localizacion, ya que analiza mas a fondo el contenido y las ideas
fundamentales de un videojuego Yy valora su viabilidad tanto en el mercado global como en
territorios especificos. Edwards (2011) sefiala que la fe religiosa, los acontecimientos
historicos, los conflictos interculturales y étnicos (como los estereotipos raciales) y las
cuestiones geopoliticas (como las disputas territoriales) son las cuatro principales variables

que se tienen que tener en cuenta en el proceso de culturalizacion.

Asimismo, Di Marco (2007: 2) afirma que el texto de un videojuego no solo consiste en el
lenguaje, sino también en la cultura verbal y no verbal. Emplea el término de localizacién

cultural, que define como:

The adaptation of visuals, sound and scripts conceived in one language by members of
one culture to another language and another culture, in such a way that they seem at
once fully consistent with the assumptions, values and other boundaries and outlooks
of the second culture, and internally consistent within the semiotic strategies of the

original video game text, visuals and sound.

También cabe decir que la culturalizacion permite a los jugadores sumergirse de forma mas
profunda en la cultura meta. (Teo y Tjahjadi, 2018). Ademas es crucial para vender un
videojuego de forma exitosa a nivel internacional (Mangiron, 2016). Por otra parte, la
adaptacion cultural se pueden realizar a dos niveles: nivel macro y nivel micro (O’Hagan and
Mangiron 2013: 215). La adaptacion cultural al nivel macro es lo que puede afectar al disefio
global del juego. Por ejemplo, la mecanica de juego, los efectos visuales (graficos y disefio de
personajes), el argumento, etc. La adaptacion cultural a nivel micro se refiere a las
modificaciones en los textos del juego, graficos textuales y materiales impresos.
Normalmente, los departamentos de marketing de los editores se encargan de las decisiones
que afectan al nivel macro, mientras los departamentos de localizacidn se responsabilizan de

la adaptacion cultural a nivel microtextual (O’Hagan and Mangiron 2013: 215).

Cabe destacar también que a veces para acercarse a los jugadores, es necesario localizar
algunos aspectos culturales adaptandolos a la cultura meta, pero no es imprescindible adaptar
todos los referentes culturales. EI grado de adaptacion de los referentes culturales depende de

la estrategia que adopten los desarrolladores o editores; puede tenderse a la domesticacion o la
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extranjerizacion. La domesticacion es “an ethnocentric reduction of the foreign text to target-
language cultural values, bring the autor back home”, mientras que la extranjerizacion es “an
ethnodeviant pressure on those (cultural) values to register the linguistic and cultural
difference of the foreign text, sending the reader abroad” (Venuti, 1995: 20). Basandonos en
esta definicion, en el &ambito de los videojuegos, la estrategia de domesticacion hace que los
jugadores chinos sientan que estan jugando a un videojuego desarrollado en su lengua
materna, mientras que la estrategia de extranjerizacion permite que los jugadores tengan la
experiencia de jugar a un juego extranjero. Si se adopta una estrategia que tiende a la
extranjerizacién, se puede mantener una parte de la cultura de origen para generar una
sensacion exotica. Al contrario, si se utiliza una estrategia de domesticacion, se suele localizar
lo maximo posible. En cualquier caso, creemos que es importante respetar la cultura meta y
evitar ofender a los jugadores del mercado meta. Ademas, hay que prestar una atencion
especial a la politica de censura de videojuegos en algunos paises donde la censura es muy

estricta, como es el caso de China.

1.6.2. Creatividad y transcreacion

Ademas de incluir referentes culturales susceptibles de adaptacion, normalmente los
videojuegos contienen juegos de palabras, humor, referencias intertextuales a peliculas,
cdmics y musica, entre otros. Por lo tanto, la creatividad es muy importante en la localizacion
de videojuegos. Bernal Merino (2007b: 181) también afirma que la adaptacion de un juego a
otro mercado requiere creatividad como mediadores culturales y los traductores desempefian
un papel esencial al “resaltar caracteristicas, personajes, musica o argumentos que podrian no

funcionar en todo en las culturas receptoras”.

En comparacion con otras modalidades de traduccion audiovisual, la traduccion de
videojuegos otorga mas libertad al traductor para adaptar, modificar o eliminar referentes
culturales, juegos de palabras y humor que no funcione en la cultura meta, ya que la prioridad
de la localizacién de videojuegos es transferir la experiencia de videojuego original para los
jugadores meta, es decir, mantener el look and feel del juego original (Mangiron y O’Hagan,
2006). Partiendo de este principio, el concepto de fidelidad adquiere un sentido diferente en la

localizacion de videojuegos, puesto que no es necesario gque los traductores sean fieles al texto
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original, sino que sean fieles a la experiencia de juego (Mangiron y O’Hagan, 2006). Estamos
de acuerdo con estas autoras en que para traducir videojuegos lo mas importante no es
transmitir el significado literal, sino mantener la funcion del texto original. Por ejemplo, tiene
mas sentido transmitir el efecto humoristico de una broma que traducir simplemente su
sentido literal. Cabe decir que esto ocurre en todas las modalidades de traduccion, pero en la
localizacion de videojuegos se da con mas frecuencia debido al alto contenido humoristico
que tienen algunos juegos. Ademas, en la localizacion de videojuegos, los traductores incluso
pueden ir mas alla e incluir en el texto meta referentes culturales, bromas, juegos de palabras
y referencias intertextuales ausentes en el original, lo que Mangiron y O’Hagan (2006)
denominan transcreacion, para describir la libertad de la que gozan los traductores. La
transcreacion esté asociada a la estrategia de domesticacion y suele tener como objetivo
asegurar que el juego sea accesible para el mercado meta (Teo y Tjahjadi, 2018: 47). Debido a
la gran cantidad de creatividad requerida en los videojuegos, la transcreacion es una tarea
laboriosa que puede causar demora en el proceso de localizacion, y este factor debe ser
considerado cuando se manejan proyectos de envergadura (Teo y Tjahjadi, 2018: 47). En el

capitulo 4, presentaremos la transcreacion con mas detalle.

Por otra parte, Mangiron y O’Hagan (2006) afirman que si bien es cierto que en la
localizacion de videojuegos se concede mas libertad al traductor, este también tiene que lidiar
con una serie de restricciones relacionadas con las limitaciones de espacio, especialmente en
los elementos de la interfaz de usuario del juego, como los nombres de armas, habilidades y

comandos que aparecen en los menus de juego.
En conclusion, un buen traductor de videojuegos ademas de tener conocimientos linglisticos

y culturales, tanto del idioma original como del idioma meta, también debe ser muy creativo

para asegurar la originalidad y la diversidad de la version localizada.
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CAPITULO 2. LOS VIDEOJUEGOS EN CHINA

Este capitulo principalmente se centra en el mercado de videojuegos en China. Describiremos
la situacién actual de la industria de videojuegos en este pais con datos estadisticos oficiales y
destacaremos su gran potencialidad de crecimiento en el futuro para ilustrar por qué el
mercado chino es tan popular y atractivo para los desarrolladores extranjeros de videojuegos.
También indicaremos cudles son las plataformas principales de videojuegos en China.
Ademas, analizaremos los principales desafios macroecondmicos para entrar en el mercado de
videojuegos en China. Por ejemplo, los fenémenos sociales guanxi (relacién), shanzhai
(imitacion), la pirateria y la politica del gobierno chino. Asimismo, hablaremos de la historia
de como entran los videojuegos extranjeros en China y cuales son los editores principales de

videojuegos extranjeros en China, asi como los videojuegos que se importan.

2.1. SITUACION ACTUAL DE LA INDUSTRIA DE VIDEOJUEGOS ENCHINA

Segun un informe publicado por la firma de andlisis Newzoo (2015), en el afio 2015, China
fue el mercado que mas ingresos generd por la venta de videojuegos en todo el mundo. Con
mas de 22.000 millones de dolares, China por primera vez destrono a los Estados Unidos, que
durante afios habia sido el principal mercado del mundo en consumo de videojuegos. En 2016
y 2017 China sigue manteniendo la posicién nimero uno el ranking de ingresos generados
por videojuegos, con 24.400 millones de ddlares y 27.500 mil millones de ddlares
respectivamente (Newzoo, 2016 y 2017a). Se estima que en 2018 China representara mas de
una cuarta parte de los ingresos mundiales de juegos, alcanzando los 37.900 millones de
dolares (Newzoo, 2018) y en 2022, los ingresos generados por la industria de los videojuegos

en China se prevé que llegaran a 42.000 millones de dolares (Niko Partners, 2018).

No son sorprendentes estas cifras por el gran nimero de jugadores de videojuegos que hay en
China. Segun el informe publicado por China Game Publishers Association Publications
Committee (GPC, 2017), en el afio 2017 el nimero de usuarios de videojuegos alcanz6 los
583 millones de personas, es decir, aproximadamente cuatro de cada diez personas chinas son

jugadoras de videojuegos. Ademas, el nimero de jugadores de videojuegos de China es casi
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doble que el de los de EE.UU. (Niko Partners, 2018). Como se puede observar en la figura 2.1,
la tasa de crecimiento de jugadores en 2017 fue del 3% y el nimero de jugadores de
videojuegos ha crecido casi 9 veces desde el afio 2008, pero la tasa de crecimiento ha
aumentado lentamente desde el afio 2014.

700 80%
600 70%
60%
500 ’
50%
400
40%
300
30%
200
20%
100 10%
0
0 - 0%
2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
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Figura 2.1. Namero de jugadores en China en 2017
Fuente: GPC (2017)

Por otra parte, en 2017, la Administracion General de Prensa y Publicaciones de la Republica
Popular China (RPC) (AGPP, 7 [ #f [ H ik & %) aprob6 la publicacion de
aproximadamente 9.800 juegos, incluidos unos 9.310 juegos domésticos y unos 490 juegos
importados (GPC, 2017). Entre los 9.310 juegos domeésticos, los videojuegos para PC
representaron aproximadamente el 3,8%, los videojuegos para mdviles y tabletas el 96,0% y
los videojuegos de consolas el 0,2% (GPC, 2017). Entre los 490 juegos importados, los
videojuegos para PC eran aproximadamente el 11,4%, los videojuegos para moviles y tabletas,
el 75,0%, y los videojuegos pare consolas representaron, el 13,6% (GPC, 2017). Cabe decir
que comparado con el nimero de videojuegos domesticos, los videojuegos extranjeros
importados son muy pocos, solo ocupan el 5% de todos los videojuegos aprobados por la
AGPP. Ademas, destaca el hecho de que los videojuegos para moviles tienen un peso

importante tanto en los videojuegos domésticos como en los videojuegos importados.
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2.2. DIFERENTES PLATAFORMAS DE VIDEOJUEGOS EN CHINA

En este apartado presentamos datos sobre el uso de las distintas plataformas de videojuegos
en China, tales como ordenador, movil, tableta y consolas.

2.2.1. Videojuegos para moviles y tabletas

En 2016, los ingresos generados por los videojuegos para moviles y para tabletas superd por
primera vez a los videojuegos para PC, que han dominado el mercado de los videojuegos en
China en la ultima década. Los videojuegos para moviles y tabletas alcanzaron el 56, 3% de
los ingresos totales de videojuegos en el mismo afio (I research, 2017). Ademas, el nimero de
jugadores de moviles y tabletas, que eran 521.000 millones de personas en 2016, estaba un
poco por encima de los de PC, que eran 484.000 millones de personas (I research, 2017). En
2017, los videojuegos para moviles y para tabletas seguian dominando el mercado chino. Los
ingresos generados por videojuegos para madviles y para tabletas fueron de 116.120 millones
yuanes (19.350 millones de ddlares) y ocupaban el 57% de los ingresos totales de videojuegos
(GPC, 2017). El namero de jugadores de moviles y tabletas fue de 554.000 millones de

personas.

Hay que sefialar que el mercado de los videojuegos para mdviles es muy grande, ya que China
es un pais densamente poblado y la gente suele aprovechar el tiempo muerto, por ejemplo, al
hacer cola o el tiempo que pasa en el transporte publico para jugar a los videojuegos con los
moéviles (CNNIC, 2015: 104). Ademas, la penetracion de los teléfonos inteligentes o
smartphones en el afio 2018 en China lleg6 al 55,6% (Newzoo, 2018b). La alta penetracién de
smartphones de Android es debida a que en China hay muchos fabricantes de moviles baratos
con el sistema Android, como Xiaomi, Oppo y ZTE, que son bastante populares en la zona
rural y entre los estudiantes. Del mismo modo, la cobertura de 4G llegé al 98% de los
usuarios de movil a finales del afio 2017, lo cual también ha facilitado el desarrollo de la

industria de los videojuegos para moviles y tabletas (CNET, 2018).

Por otra parte, algunas empresas chinas ya han notado la tendencia de que una gran cantidad

de usuarios abandonan los videojuegos para PC y se decantan por los videojuegos para
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moviles y tabletas. NetEase es la primera empresa en China en trasladar un MMORPG para
PC a movil y tableta. Fantasy Westward Journey (2001), en chino Zf4J /77 Ji7, es un
videojuego MMORPG desarrollado por NetEase para jugar en PC/Mac. El 26 de marzo de
2015, NetEase publicd su version para mévil y tableta manteniendo el argumento, la musica,
las reglas de funcionamiento y el disefio de la interfaz de usuario de la plataforma de PC. El
nimero de jugadores que jugaron simultaneamente a la versiébn moévil del juego Fantasy
Westward Journey (2015) alcanzé un millon el 30 de marzo de 2015, el primer dia de la beta
oficial (Pocketgamer.biz., 2015). También sirve de ejemplo el caso de la empresa Tencent,
que en 2015 adapt6 League of Legends, originariamente para PC, a la plataforma de moviles y
tabletas lanzando Honor of Kings (2015), una version para mdviles y tabletas derivada de
League of Legends, que se ha convertido en el juego de moévil mas popular en China (Niko
partners, 2018).

2.2.2. Videojuegos para ordenador

Los ordenadores personales, también conocidos como PC por sus siglas en inglés, de
personal computer, son la segunda plataforma de videojuegos mas popular en China. Los
ingresos generados por los videojuegos para ordenador, que incluyen client based games, web
games Yy juegos de PC sin Internet, representan en total el 39,6 % (31,9%, 7,6% y 0,1%
respectivamente) de todos los ingresos generados por la industria de videojuegos en 2017 en
China (GPC, 2017).

La alta popularidad de los videojuegos para PC en China puede tener relacién con las
costumbres de los jugadores chinos. Una gran cantidad de aficionados optan por ir a wangba
(M4 (cibercafé), un tipo de Internet-café con conexién rapida y equipos buenos, ya que es
muy barato y permite a los jugadores jugar con varios amigos al mismo tiempo. Con la
creciente popularidad de los deportes electronicos, como las competiciones de videojuegos en
tiempo real, por ejemplo, League of Legends o Dota 2 (2013), cada vez hay méas adolescentes
y universitarios que juegan en wangba. Los deportes electrénicos no solo traen beneficios a
los wangba, sino también a una serie de herramientas de comunicacion, tales como YY voice y
QT voice, vy las plataformas sociales de transmision en directo de los videojuegos, donde los

jugadores se estudian mutuamente e intercambian experiencias, por ejemplo, douyutv.com,
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huya.com y 17173.com (CNNIC 2015, 100). En dichas plataformas, se transmiten en directo
los partidos oficiales de los videojuegos. Ademas, tanto los jugadores profesionales como
cualquier jugador aficionado pueden ser un video jockey (VJ, “presentador de videojuegos”) y
transmitir su competicion en directo a los espectadores. Normalmente este video en directo
sirve como un tutorial de video para los aficionados a los videojuegos. Los espectadores se
pueden comunicar con el video jockey o los demas espectadores en linea escribiendo mensajes
a la hora de ver los videos en directo y dar regalos virtuales que se compran con dinero real a

los VJ, por ejemplo, flores virtuales, diamantes virtuales, coches virtuales, etc.

2.2.3. Videojuegos para consolas

La Family Computer (FC), lanzada por Nintendo en 1983, es la primera consola de
videojuegos que entré en el mercado chino a principios de los afios 1990. Como en aquel
momento todavia no se prestaba mucha atencién a la propiedad intelectual, pronto la FC fue
sustituida por xiaobawang (/A #7 Z), la consola pirateada fabricada por una empresa local,
que era mas barata y practicamente cubria todas las funciones de la FC. Los videojuegos
fueron muy populares en China desde principios de los afios 1990 hasta los comienzos del
2000, cuando el gobierno anuncié que prohibia la fabricacion e importacion de todos los
dispositivos de juegos electronicos y sus accesorios (incluidas las consolas y las maquinas
recreativas) para la venta en el mercado doméstico. Segun el Consejo de Estado (2000), la
prohibicién era debida a que habia demasiados centros de videojuegos o wangba (cibercafés)
y no habia suficiente supervision en estos lugares, lo cual perjudicaba el crecimiento
saludable de los adolescentes y alteraba el orden social. En 2014, el Consejo de Estado
permitid la venta de las consolas en la zona de libre comercio en Shanghai. Después, en enero
de 2015, el Consejo de Estado publicé un Notice of the State Council on the Wide Application
of Replicable Reform Experience from the Pilot Programs in China (Shanghai) Pilot Free
Trade Zone (H# KT/ HE (LA FH HY 575 15055 X 7] 2 ] 20417 65 22 5% H 8 47))
(Consejo de Estado, 2015), en el que se mencionaba que permitiria a las empresas, nacionales
0 extranjeras, que se dedicaran a la venta y produccion de los juegos de entretenimiento en

todo el territorio chino.
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Aunque los videojuegos de consola lanzados principalmente por Microsoft, Sony y Nintendo
por fin eran legales en el mercado chino, la demanda fue muy baja porque no se habian
cambiado las costumbres de los jugadores chinos después de 14 afios de censura. En 2014, el
namero de usuarios de videojuegos para consolas era solo de 40 millones. (CNNIC, 2015:
108). En 2017, los ingresos por ventas de videojuegos de consolas (incluye la venta de
dispositivos de videojuegos de consolas y los videojuegos relacionados) fueron
aproximadamente de 1.370 millones de yuanes (unos 230 millones de délares), que representa
tan solo el 0,7% de todos los ingresos de videojuegos en China (GPC, 2017). Se vendieron en
total 890.000 consolas de videojuegos en 2017 (CCEA, 2017).

Niko Partners (2015) indica que a pesar de que el mercado estd dominado por moviles y PC,
los jovenes de entre 26-35 afios, que nacieron en los afios 1980, son una generacion que crecioé
jugando a la consola Nintendo Super Famicom y estan bastante familiarizados con esta
plataforma de videojuegos. De esto se deduce que la consola de videojuegos todavia tiene un
gran potencial en China. El 51% de las familias de Estados Unidos cuentan con una consola
de videojuegos, mientras que la cuota de mercado en China es muy baja, aunque contamos
con 430.000 millones de familias (GPC, 2015). Por otro lado, los videojuegos de TV ganan
cada dia méas popularidad en China. EI nimero de usuarios de televisiones inteligentes o de
Smart TV box (dispositivo que hace que una television normal sea inteligente), ha superado
los 100 millones, dentro de los cuales méas de 10 millones tienen la experiencia de usar una
Smart TV box para jugar a los videojuegos. Ademas, la tasa de penetracion de la Smart TV
box esta creciendo rapidamente en China (CNNIC, 2015: 108), por lo que es de esperar que

aumente el nimero de usuarios de videojuegos que jueguen con esta plataforma.

2.3. DESAFIOS PARA ENTRAR EN EL MERCADO CHINO

La tasa de entrada de los videojuegos extranjeros en el mercado chino se mantiene entre el 35%
y el 40% desde el afio 2012 (CNNIC, 2015). Las estadisticas indican que el mercado de
videojuegos esta dominado por los videojuegos locales. Para la mayoria de los desarrolladores
extranjeros, especialmente los occidentales, el mercado chino de videojuegos tiene una
barrera de entrada. En este apartado, hablaremos de los desafios macroecondmicos a los que

se enfrentan los desarrolladores y editores extranjeros que quieren entrar en el mercado chino.
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2.3.1. La cultura guanxi

El guanxi es un fendmeno cultural tipico de China que se traduce por “relacion” o
“conexiones” en espafiol y “connection” en inglés. Es parecido al “enchufe” de Espafia. La
mayoria de los comercios chinos estan basados en el guanxi (Luo, 2000). Este tipo de lazo
estd fundamentalmente basado en una colaboracion a largo plazo, las relaciones familiares, el
mismo origen étnico o la pertenencia a una organizacién comun (Ostrowski y Penner, 2009).
Tsang (1998) considera el guanxi como un tipo de ventaja competitiva sostenible e indica que
es una condicion necesaria, pero no suficiente para el éxito de un negocio. La falta de guanxi
es un gran desafio para los desarrolladores de videojuegos que quieren entrar en el mercado
chino. Sin embargo, no es una barrera imposible de superar. Worm (2008) afirma que las
empresas occidentales son capaces de aprender a construir este tipo de relaciones con socios
chinos y utilizarlas como una ventaja competitiva sostenible. Ademas, Fan (2002, 17) sefiala
que un recién llegado puede desarrollar nuevos guanxi o penetrar la red del rival mediante el
uso de intermediarios e incentivos financieros, aunque puede llevarle méas tiempo, dinero y

esfuerzo.

2.3.2. Shanzhai

El shanzhai es un fendmeno social contemporaneo. Aparecio en el afio 2008 en China y hace
referencia a las imitaciones de las marcas conocidas, pero a menor precio e incluso con mayor
namero de funciones (Du, 2011). Al principio, esta palabra solo se referia a las imitaciones de
los productos electrénicos, especialmente a los méviles. Pronto se extendio rapidamente cada
vez a mas productos, tales como camaras digitales, comida y bebida, programas de television,
peliculas, etc. Hoy en dia, no hay aspecto de la vida contemporanea en donde la cultura
shanzhai no esté presente (Clarin.com, 2013). La imitacion de los videojuegos no es una
excepcion. Cuando un videojuego tiene éxito en el mercado chino, inmediatamente aparecen
productos similares. Generalmente, la diferencia entre el juego original y la imitacion es muy
pequefia e incluso en la versién shanzhai se han mejorado algunos aspectos de la version
original (Bielinski, 2013). De hecho, ha aparecido un nuevo término en China para referirse a

los videojuegos de shanzhai: #& /¢ Ji7x¢ (“los videojuegos con piel cambiada”). Dichos

“videojuegos con piel cambiada” imitan la mecanica de juego de los videojuegos mas
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populares en el mercado, pero cambian el estilo artistico o la storyline de estos. La ley de
propiedad intelectual en China todavia no es lo suficientemente eficaz para evitar dicho
problema (Bielinski, 2013). En China, mas del 20% del software de juegos en iOS de Apple,
y casi el 40% en la plataforma Android (los dos sistemas operativos de telefonia mévil mas
utilizados en China) son de la version shanzhai (Zhang, 2011) y los desarrolladores
extranjeros tienen que luchar para eliminar estas copias. Sirve de ejemplo la defensa de la
propiedad intelectual del videojuego Tap Titans (2014), desarrollado por Game Hive y
publicado por Oniix en Estados Unidos. 14 empleados de Game Hive dedicaron 11 meses
para disefiar este videojuego para movil. Se lanz6 primero la versién inglesa en la App store
(GRG, 2015). Poco antes de lanzar la version en el mercado chino, Oniix se dio cuenta de que
en el mercado chino ya habia una version shanzhai de Tap Titans llamada Diandianyingxiong
(Héroes del clic) que tiene la interfaz de usuario y la mecanica de juego muy parecidos a Tap
Titans (véase la figura 2.2). El equipo de Oniix descargd este videojuego y descubrié que
incuso el modo de ganar puntos y el calculo de dafio de los dos juegos era idéntico. Después
de muchos intentos, al final, Diandianyingxiong se suprimié de todas las tiendas de App y
Android.

De acuerdo con Oniix, para evitar problemas de shanzhai en el mercado de los videojuegos
para movil en China, existen algunos principios: en primer lugar, antes de lanzar el
videojuego hay que mantener una estricta confidencialidad. En segundo lugar, hay que
plantear el sim-ship y dar prioridad a la publicacién del videojuego en el mercado chino para
que la copia pirata no tenga tiempo de ocupar la cuota de mercado desde el principio. Por
altimo, se debe mantener una relacion estrecha con las tiendas de aplicaciones tales como la
APP store y otras tiendas de Android (GRG, 2015). Por ejemplo, en el caso de Tap Titans
algunas tiendas de Android advirtieron a los jugadores de que habia una version nueva para
actualizar. Después de la actualizacion, los jugadores ya tuvieron la version oficial descargada
y la version oficial sustituyo la version de shanzhai automaticamente (GRG, 2013). Asi, se
puede compensar en cierta medida la pérdida de jugadores a favor de la version de shanzhai.
En la figura siguiente, se puede observar el gran parecido de la version oficial de Tap Titans y

su version shanzai.

52



Prompt to level up main hero Prompt to level up main hero

Figura 2.2. Tap Titans y su version shanzhai
(Izquierda: Diandianyingxiong Derecha: Tap Titans)
Fuente: (GRG, 2015)

2.3.3. Pirateria

Un problema parecido al shanzhai es la pirateria. De acuerdo con Business Software Alliance
(2012), hasta un 77% del software utilizado en China en 2011 provino de la pirateria. El
problema podria ser aun méas preocupante en el mercado de los juegos para movil. Zhang
(2011) sefiala que solo el 1,4% de los juegos moviles utilizados en China en 2011 eran las
versiones legales. De acuerdo con Business Software Alliance (2012), Venezuela (88%),
Indonesia (86%), China (77%), Tailandia (72%) y Argentina (69%), son los 5 paises con

mayor porcentaje de pirateria de software (véase la tabla 2.1).

4 Se ha intentado buscar datos mas recientes, pero no ha sido posible encontrarlos.

53



Tabla 2.1. Lista del valor comercial del software pirateado para PC en 2011
Fuente: Business Software Alliance (2012)

Top 20 Economies in Commercial Value of
Pirated PC Software, 2011

P:rnlltn:l Legal o a—
alue Sales Rate
(SM) (Sh)
us 9,773 541,664 19%
China £8,902 $2,659 T7%
Russia $3,227 51,895 &3%
India $2,930 1,721 &3%
Brazil $2,848 52,526 53%
France $2,754 54,689 7%
Germany $2,2565 54,447 26%
Italy $1,945 %2,107 48%,
UK $1.943 55,530 26%
Japan $1,875 7,054 21%
Indonesia $1.487 5239 85%
Mexico $1.,249 $942 57%
Spain $1,216 $1,548 A4
Canada $1.141 $3,085 27%
Thailand %852 331 T2%
South Korea $815 $1,223 4056
Australia $743 $2,554 23%
Venezuela $658 £91 88%
Malaysia 657 £538 -
Argentina $657 $295 S5

No obstante, la situacion de la pirateria de los juegos para PC experimentara un cambio dentro
de dos afios. El fundador del grupo 3DM, un conocido foro chino dedicado a crackear® juegos,
declar6 que debido a las tendencias actuales de la tecnologia de proteccion anti-
manipulaciones, en dos afios el crackeado de los videojuegos puede llegar a ser imposible
(MB, 2016). La tecnologia que dificulta el proceso de crackeado se Ilama Denuvo,
desarrollada por la compafiia austriaca Denuvo Software Solutions GmbH. Los videojuegos
Batman: Arkham Knight (2015), Mad Max (2015), Metal Gear Solid V (2015), Dragon Age 3:
Inquisition (2014), FIFA 16 (2015) y Just Cause 3 (2015) utilizaron la tecnologia Denuvo.
Aunque Denuvo permanecié durante mucho tiempo irrompible, la version 4.8 de Denuvo fue
crackeada en enero de 2018 (Velasco, 2018). La batalla entre la anti-copia y la pirateria

nunca parara y pronto se lanzara la nueva versién Denuvo 4.9 o 5.0. Sin embargo, hay que

® Crakear un videojuego significa romper la proteccion del sistema de proteccion de un videojuego para jugarlo

con una copia de seguridad o directamente sin introducir el disco.
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decir que actualmente, poco a poco los jugadores chinos empiezan a rechazar el consumo de
videojuegos piratas y compran los videojuegos oficiales, ya que suelen conseguir una
experiencia mejor con los videojuegos oficiales por un precio razonable y asumible. Por
ejemplo, la instalacién de los videojuegos oficiales es mucho mas facil y la calidad también es

mejor.

2.3.4. Bots de videojuegos ilegales

Los bots de videojuegos ilegales, también llamados cheats en inglés o waigua (#+#%) en
chino, son un tipo de programa que permite que los jugadores jueguen a los videojuegos con
menos esfuerzo o incluso sin esfuerzo (Jain y Gupta, 2014). Lan y Yin (2010) afirman que los
cheats son un tipo de herramientas sin permiso oficial a través de las cuales los jugadores
pueden conseguir facilmente los objetivos y resultados de los videojuegos que otros jugadores
honestos no pueden lograr o0 no pueden obtener a corto plazo. Generalmente, se utilizan en los
videojuegos online para PC, pero a veces también se usan en los videojuegos de un jugador
para PC y en los videojuegos para moviles. Normalmente, los bots de videojuegos tienen dos
caras, la del jugador que se beneficia y la de otros miles que se sienten frustrados porque todo

el esfuerzo dedicado al juego vale cero (Blazquez, 2010).

El uso de los bots en videojuegos en China es muy frecuente, lo que supone un gran desafio
para los desarrolladores y operadores de videojuegos. Segun Lan y Yin (2010), en 2009 el 73%
de los jugadores chinos de videojuegos online estaban usando bots o estaban dispuestos a
utilizarlos. Los bots no solo hacen que los videojuegos pierdan su equilibrio, sino que también
existe un problema de seguridad para los jugadores, ya que muchos de los cheats contienen
virus que pueden dafar los ordenadores o robar el nombre de usuario y la contrasefia de los
jugadores (Lan et al., 2009). En 2009, el 52,4% de los jugadores chinos abandond un
videojuego online debido al abuso de los bots (Lan y Yin, 2010). Los bots reducen el ciclo de
vida de los videojuegos. Ademas, como muchos videojuegos en China son gratis y se
benefician por el cobro de los add-on (accesorios) como armas o skins (ropa de personaje),
los bots pueden suponer un gran riesgo y podrian dafiar en gran medida los beneficios de las
empresas que publican dichos videojuegos e incluso llevar su negocio a la ruina (Lan y Yin,

2010) ya que los jugadores pueden conseguir los add-on o skins usando los bots sin pagar.
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En 2006, el tribunal del distrito de Shenzhen Nanshan dict6 una sentencia sobre el uso ilegal
de los cheats en QQ Fantasty (2005), desarrollado por Tencent, que fue el primer caso
judicial sobre los bots de videojuegos ilegales en el territorio chino (Lan y Yin, 2010).
Después, en 2013, la Administracion General de Prensa y Publicaciones de la RPC (AGPP)
publicé la notificacion especifica sobre el control del uso de los bots en los videojuegos (K7
XS “BIR”  “SMET TG PRI ) . Aunque el gobierno ya ha prestado atencion
al control del uso ilegal de los bots de videojuegos, no existe todavia un mecanismo de
seguridad online eficaz para evitar dicho problema (Lan y Yin, 2010). Por lo tanto, la
supervision del uso ilegal de los cheats por parte de los operadores a través de la alta

tecnologia es imprescindible.

2.3.5. Legislacion

Para publicar y operar con videojuegos en China, se debe conseguir una serie de licencias,
tales como la licencia de ICP (Internet Content Provider, 47551558 /R# 5248 1 1] 1)
expedida por el Ministerio de Industria y Tecnologia de la Informacion (/A1 B 1 #5), la
licencia para operar con cultura internet (Internet Culture Business License, X% X 1t 42 & iF
a7 4F) expedida por el Ministerio de Cultura en la RPC (MOC # 4N [EAEFIF XL ED) v la
licencia de servicio de publicacion online en el caso de videojuegos online (#2451 Ik 55 iF
Al uF) expedida por la Administracién General de Prensa y Publicaciones de la RPC (AGPP).
Aqui los videojuegos online incluyen, pero no se limitan a: videojuegos de rol multijugador
masivos en linea (MMORPG), juegos de web (WebGame), juegos descargados de Internet,

juegos gue necesitan conexion a Internet, las plataformas de juegos de Internet y juegos para
moviles en linea (AGPP, 2009).

Ademas, hay dos departamentos chinos que juegan un papel muy importante en la supervision
y administracion de la publicacion de los videojuegos: la Administracion General de Prensa y
Publicaciones de la RPC (AGPP) y Ministerio de Cultura en la RPC (MOC) (Zhang, 2012).
Ambas autoridades tienen poder para controlar el contenido de los videojuegos. La

implicacién de las dos autoridades ha provocado algunos conflictos. Por ejemplo, la versién
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china de Wrath of the Lich King (2008), que es la segunda expansion de World of Warcraft
(2004) fue publicada 22 meses mas tarde en Europa (Hu y Wang, 2009). La demora en la
publicacion fue debida a las disputas entre la APGG y el MOC sobre cual de los dos debia
ejercer mas autoridad en el proceso de censura de este videojuego (Zhang, 2012). No fue
hasta el afio 2008 que el Consejo de Estado de la RepuUblica Popular China disip6 la
ambigiiedad entre las funciones de la AGPP y el MOC aprobando las “Disposiciones sobre
tres determinaciones” ( = & # &).® En 2009, la Oficina de la Comision Estatal para la
reforma del sector publico de la RPC hizo una explicacion detallada sobre las “Disposiciones
sobre tres determinaciones”, llamada “Explicaciones sobre tres determinaciones (_— & #ZFF)”
(AGPP, 2009). De acuerdo con estas dos regulaciones, el MOC se encarga de la
administracion del contenido de los juegos, asi como la supervision y la administracion
después de la publicacién, mientras que la AGPP es responsable de censurar los juegos
digitales antes de la publicacion (Zhang, 2012). Después de conseguir la aprobacion de la
publicacion por parte de la AGPP, los videojuegos obtienen un cédigo de publicacion (J7x¢
#&"). Ademas, para los videojuegos online, hay que registrarse en el MOC vy pedir la licencia
para operar el videojuego (7%t & 7 %) en un maximo de 30 dias (MOC, 2010). Para
publicar los videojuegos de consola u otro tipo de videojuegos en CD o DVD, hay que pedir
la licencia para la publicacion electronica (4 7/ Hi /& iF 7/ 1iF) a la AGPP (AGPP,
2011).

Segun la AGPP, el gobierno chino solo concede licencias a los desarrolladores de videojuegos
extranjeros con socios chinos (AGPP, 2008). Es decir, para conseguir las licencias de
publicacion, los desarrolladores extranjeros pueden elegir entre autorizar a una empresa china
0 cooperar con una empresa china para publicar sus videojuegos. Sin embargo, la censura
para publicar videojuegos online es mas estricta y compleja. En China no se permite que los
desarrolladores extranjeros operen de forma directa o indirecta los videojuegos online (AGPP,

2008). En la guia para la Inversién Extranjera en China publicada por la Comision de

® The Notice of the General Office of the State Council on Issuing the Provisions on the Main Functions,
Internal Bodies and Staffing of the General Administration of Press and Publication. (€ FAIXE R /74 Ik
M EB(EKEIG)E EF 57 HFIA 7 5 %) 2 E #9288 £T), denominado Disposiciones sobre tres

determinaciones (= ZE#H.E).
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Desarrollo y Reforma de la RPC (2015), se declara que se prohibe que las entidades
extranjeras inviertan en la industria de Internet de manera alguna, bien sea construyendo una
empresa individual en China, bien sea construyendo una empresa conjunta con una empresa
nativa o cooperando con una empresa nativa. Las “Disposiciones sobre la administracion de
servicios de publicacion en linea” publicada por la AGPP en 2016 reafirma esta normativa y
afiade que si una entidad que se dedica a la publicacion de videojuegos online tiene
cooperacion con una empresa conjunta de capital chino-extranjero, entidad de capital
extranjero en el territorio de China o una organizacion o un individuo en el extranjero, hay
que avisar a la AGPP con anticipacién cuando se solicita el codigo de publicacién (AGPP,
2016).

Cabe decir que las prohibiciones, ademas de tener la finalidad de mantener la seguridad
nacional, también son una politica para proteger a las empresas locales que se dedican a esa
industria. El tiempo que se tarda en la expedicion de las licencias supone un impacto muy
negativo para los desarrolladores, mientras que se ayuda a los juegos domésticos a mantener
la lealtad de sus jugadores, ya que su proceso de censura es mas rapido. Ademas, desde el
punto de vista de las empresas de videojuegos chinos, a través de la cooperacion con las
empresas de videojuegos extranjeros se puede mejorar la tecnologia de la industria doméstica

de este sector.

2.4. HISTORIA DE LA IMPORTACION DE VIDEOJUEGOS EXTRANJEROS Y
PRINCIPALES EDITORES DE VIDEOJUEGOS EXTRANJEROS EN CHINA

Considerando la situacion compleja del mercado de este sector en China, los desarrolladores
extranjeros suelen autorizar a un socio local para que localice y publique sus videojuegos. En
el caso de los videojuegos online, es obligatorio buscar una empresa para hacer el
mantenimiento de los videojuegos después de su publicacion.

Ademas, en los afios 1990 y 2000, la capacidad de desarrollo de videojuegos de las compafias
chinas era muy baja y muchas de ellas optaron por importar y trabajar con videojuegos
extranjeros de calidad para conseguir financiacién y aprender de la experiencia de los

desarrolladores extranjeros.
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En los afios 1990, las empresas chinas empezaron a publicar videojuegos extranjeros en CD
para PC. La empresa AEC (23 # 77) fue una de las pioneras en llevar videojuegos
extranjeros al mercado chino. En julio del afio 1997, la AEC publicé en el mercado chino
Warcraft 1l: Las mareas de la oscuridad (1995), desarrollado por Blizzard Entertainment
(Yao, 2008). En septiembre del mismo afio, la AEC publicé Diablo (1995), de Blizzard
Entertainment (Yao, 2008). En 1998, la empresa sacé a la luz StarCraft (1998), que también
fue desarrollado por Blizzard Entertainment. Luego en 2001 y 2002 la empresa publico
Counter-Strike (1999) desarrollado por Valve Corporation y Warcraft I1l: Reign of Chaos
(2002) de Blizzard Entertainment respectivamente (Yao, 2008).

Suntendy Interactive Multimedia (#7 A 4472 )42 4 2\ &]) es otra de las primeras empresas
dedicadas a la publicacion y localizacion de videojuegos extranjeros. La empresa publico
Commandos Behind Enemy Lines en el afio 1998, elaborado por Pyro Studios (Sina Games,
2008). Aunque al principio no se localizo al chino, la version en inglés fue muy popular entre
los jugadores chinos (Sina Games, 2008). Los juegos extranjeros mas representativos que
publicd la empresa son las siguientes: Tomb Raider Il: Starring Lara Croft (1997), Dune
2000 (1998), Magic Mayham (1999), Roller Coaster Tycoon (1999), Dark Reign 2 (2000),
Max Payne (2001), Tomb Raider VI: The Angel of Darkness (2003) y Commandos 3:
Destination Berlin (2003). Ademas, para adaptar mejor los juegos al mercado chino, la
empresa publicdé Max Payne (2001) en chino afiadiendo kung-fu en la mecanica de juego, ya
que es una disciplina tradicional de lucha en China. No obstante, a comienzos de los afios
2000, los juegos online aparecieron en el mercado y muchos jugadores chinos abandonaron
los videojuegos en CD. Tanto la empresa AEC como Suntendy Interactive Multimedia
quebraron en el afio 2005 por la irrupcion de los videojuegos online (Sina Games, 2008).

En 2001, la empresa Shanda Games import6, con mucho éxito, el juego online de Corea The
Legend of Mir 2 (2001), desarrollado por WeMade Entertainment. En la Conferencia de la
Industria de Videojuegos de 2003 celebrada en Pekin, The Legend of Mir 2 (2001) fue
nombrado el videojuego online mas popular en China, segun el resultado de 18 millones de
muestras de cuestionarios (Sina Games, 2004). Ademas, el subdirector de la Administracion
General de Prensa y Publicaciones de la RPC lo considerd un hito en la historia china de
importacion y operacion de videojuegos online (Sina Games, 2004). Después de su éxito,
muchas empresas empezaron a importar videojuegos online coreanos al mercado chino.

Pronto, el mercado de videojuego online estuvo dominado por los videojuegos coreanos. En
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2003, el 43,65% de los videojuegos online provenian de Corea. El 21,62%, el 16,22%, el
6,72%, el 4,05% y el 2,07% de los videojuegos eran originarios de la China continental,
China Taiwéan, EE.UU. y paises occidentales, Japon y China Hong-Kong respectivamente
(Peng, 2005: 268). Después de The Legend of Mir 2, Shanda Games publicd Crazy Arcade
(2002), MapleStory (2003) y Ragnarok Online (2002), entre otros. La tabla siguiente muestra
todos los videojuegos extranjeros publicados por Shanda Games, que sigue operando en
septiembre de 2018. Hay que decir que mas de la mitad de los videojuegos importados por
Shanda son de tipo MMORPG y provienen de Corea.

Tabla 2.2. Videojuegos extranjeros importados por Shanda Games’

Fuente: Pagina web oficial de Shanda Games

Nombre del Nombre Afio de Afio de Tipo de
juego en del juego | publicacion publicacion Uedo Desarrollador
inglés en chino original en China Jueg
Legends of Al f 200 200 MMORPG WeMade
Mir 2 Bl fE7y 1 1 Entertainment.
(KR)
Crazy Arcade | /5% 2002 2003 Estrategia | Nexon (KR)
R%gnr}?rfgk ihtgfes | 2002 2003 MMORPG | Gravity (KR)
'\é't"’:f;'; B 55 2003 2004 MMORPG | \wizet (JPN)
Legends of 14773 MMORPG Wemade
Mir 3 2003 2003 (KR)
Splash A 5 2003 2003 Videojuego Cyberstep
Fighters ZF de lucha (JPN)
La tale BT 2006 2007 | MMORPG Acg’(ﬁ"ﬁ
Simulador Rhaon
» .
Tales Runner | ZZZ¢H# 2007 2007 de carreras Entezltgg)ment
Aion JtEz | 2008 2009 | MMORPG NCS(OIER‘;’“”'
1000Y F4E3 2008 2008 | MMORPG ACT&ZR)SOFT
Border- Gearbox
lands A2 A 2009 2010 MMORPG | software / 2K
Games (USA)
Crazy- Simulador
sgﬁgglr;g VEp 2009 2011 de carreras | Nexon (KR)

7 Las abreviaturas de los pafses usadas en la tabla corresponden a los paises siguientes: KR= Corea, USA=
EE.UU., JPN=Japon, Ger=Alemania, NL= Holanda, Rus=Rusia, CND=Canada.
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fighter
Crazy- e
shooting A4 5 »011 Simulador N -
bubble it 009 0 de carreras exon (KR)
fighter
B MMORPG Eyedentity
Dragon Nest 2 H 2010 2010 Games (KD
Chain Cartas (para SEGA
Chronicle | ZHREAGIE 2013 2013 méviles) Networks
(JPN)
Deporte/Est NHN
Foothall Day | /&2 # 2014 2014 . Blackpick
rategia (KR)
Final LT MMORPG Square Enix
Fantasy XIV 14 2014 2010 (PN)
Videojuego
Fallout Bethesda
Sﬁel(t):r 4 2015 2015 para Game Studios
méviles (USA)
Videojuego
Castle & W5 T 2015 2017 para Asobism
. (JPN)
Dragon moviles
Dragon N MMORPG Square Enix
Quest X 2017 2017 (JPN)
Videojuego
VALKYRIE para Ateam Inc.
4 77
CONNECT | 7% 2017 2016 viles (JPN)

Ademas de Shanda Games, que empezd su negocio importando videojuegos extranjeros
online, hay que mencionar empresas como Tencent, NetEase y Perfect World, que estan en la
lista de las 25 empresas de videojuegos que han generado mas ingresos en 2017 por Newzoo
(2017b) y una gran parte de sus éxitos también se debe a la publicacién de videojuegos

extranjeros.

Tencent, con 18.120 millones de doélares, se sitda en la primera posicion en la lista de las 25
empresas del mundo que han generado mas ingresos en el sector de los videojuegos en 2017
(Newzoo, 2017b). El primer videojuego que importd6 Tencent es Sephiroth (2003), un
MMORPG desarrollado por la empresa coreana Imazic. Sin embargo, este videojuego fracasd
por errores técnicos en China y causo el colapso temporal de los sistemas financieros y del
servidor de la compafiia en 2009 (Nie, 2018). El punto de inflexion ocurrié en 2008, cuando

Tencet publicé CrossFire (2007), un videojuego de disparos en primera persona online para

PC desarrollado por la empresa coreana SmileGate y Dungeon and Fighter (2005), un
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MMORPG elaborado por la empresa coreana Neople, y consiguié un gran éxito en el
mercado chino. En el segundo trimestre de 2009, Tencent obtuvo ingresos de 1.241 millones
de yuanes (206,8 millones de ddélares), mientras que Shanda anunci6 ingresos de 1.075
millones de yuanes (unos 179,1 millones de délares). Desde entonces, Tencent ha superado a
Shanda y se ha convertido en la empresa mas grande de la industria de los videojuegos en
China, y su supremacia ha durado 10 afios, independientemente de los cambios drasticos
experimentados en el campo (Nie, 2018). Dichos cambios drasticos pueden referirse a los
cambios de gustos o habitos de los jugadores chinos durante los Gltimos 10 afios. En 2011,
Tencent invirti6 400 millones de délares para comprar el 92% de las acciones de Riot Games,
desarrollador de League of Legends, y en 2015 compr6 el 100% de las acciones de Riot
Games (China Daily, 2015). Segun Superdata (2018), con 2,1 billones de dolares, League of
Legends es el videojuego que genera mas ingresos entre los videojuegos gratis para PC. Una
ventaja que tiene la empresa Tencent para operar con videojuegos es que la empresa es la
propietaria de las aplicaciones de QQ y Wechat, que ofrecen un servicio de mensajeria
instantanea y de red social, parecidos a Facebook o WhatsApp, que son plataformas ideales

para hacer promocion de videojuegos de mévil y dar acceso facil a los videojuegos. &

NetEase, con 5.576 millones de ddlares, se sitla en la sexta posicion en la lista de las 25
empresas del mundo que han generado mas ingresos en 2017 (Newzoo, 2017b). Cabe decir
que la empresa NetEase publica muchos videojuegos desarrollados por la compafiia Blizzard
Entertainment de EE.UU. Las dos cooperaron durante muchos afios y en 2016 se firmd de
nuevo un contrato de cooperacion por el que Blizzard Entertainment cede a NetEase el
derecho de publicar y mantener el funcionamiento de los videojuegos de su compafiia hasta
enero de 2020 (Duowan games, 2016). Los videojuegos mas representativos de Blizzard
Entertainment importados por NetEase son los siguientes: World of Warcraft (2004),
StarCraft 1l: Wings of Liberty (2010), Diablo 111 (2012) y Hearth stone: Heroes of Warcraft
(2014), Heroes of the Storm (2015) y Overwatch (2016).

Perfect World, con 868 millones de ddlares, tiene el puesto 23 en la lista de las 25 empresas

de videojuegos del mundo que han generado mas ingresos en 2017 (Newzoo, 2017b). La

8 Aqui no vamos a presentar todos los videojuegos que importa Tencent, ya que son demasiados, pero pueden

consultarse en la pagina web: http://game.qq.com/.
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empresa Perfect World se fund6 en el afio 2004. A diferencia de las otras compafiias
mencionadas, no solo se dedica a importar videojuegos extranjeros para el mercado chino,
sino que también localiza los videojuegos chinos para exportarlos al mercado extranjero. Al
mismo tiempo, es una de las primeras compafiias chinas que importan videojuegos para
consolas (Gu, 2016). Por ejemplo, en 2014 Perfect World publicé Neverwinter (2013), un
MMORPG para Xbox One desarrollado por Cryptic Studios de EE.UU. Ademas, en 2013
public6 Warframe, un videojuego de disparos en tercera persona desarrollado por Digital
Extremes de Canada para Microsoft Windows. En 2017 publicé la versién para PlayStation 4
y la version para Xbox One esta en desarrollo actualmente. También hay que mencionar otros
dos videojuegos extranjeros representativos para PC que importa Perfect World: CS: GO

(2012) y Dota 2 (2013), que son muy populares en China.

Ademas de las grandes empresas mencionadas arriba, actualmente hay muchas empresas
chinas que importan y operan con videojuegos de éxito extranjeros. Por ejemplo, iDreamsky
Games (45 1&7xE) es una empresa que se dedica a la importacion y operacion de videojuegos
para mévil. Sus ingresos se han multiplicado por 50 desde 19,37 millones de yuanes (unos
3,22 millones de ddlares) en 2012 hasta 984 millones de yuanes (unos 164 millones de
dolares) en 2014 (Deloitte, 2015). iDreamsky esta en el séptimo lugar en la lista de las 500
empresas de alta tecnologia con mas velocidad de crecimiento en Asia. A través de la
cooperacion con los desarrolladores de prestigio internacional como Halfbrick, Imangi y
Disney, iDreamsky logré llevar a China los juegos moviles mas populares en todo el mundo,
como la serie Temple Run (2011), Fruit Ninja (2010), Subway Surfers (2012) y Monument
Valley (2014), entre otros. Ademas, iDreamsky tiene una capacidad de desarrollo técnico
solido y por lo tanto, sus socios de negocios les suelen conceder los cddigos fuente de los
juegos, lo que permite un mayor control y eficiencia en el redisefio de sus juegos para el
mercado chino. Por este motivo, los videojuegos que publican estan muy de moda en China y

disfrutan de cientos de millones de jugadores (iDreamsky, 2016).

También queremos mencionar a Yodo 1, una empresa fundada en 2011 en Pekin que se
dedica a importar y localizar videojuegos extranjeros para el mercado chino. Lo que suele
hacer Yodo 1 no es simplemente una localizacién de videojuegos como otras empresas, Sino
que intentan optimizar los juegos mediantes una serie de ajustes a partir de una investigacion
profunda de las preferencias de los jugadores chinos y los elementos populares actuales. Es

decir, se dedican a recrear o redisefiar los videojuegos extranjeros y les afiaden elementos
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chinos para que se adapten al mercado local. Sirve de ejemplo el éxito de Ski Safari (2012),
lanzado por Yodol. Al principio el juego fue lanzado sin localizar y el promedio de ingresos
diarios fue de solo 420 yuanes (unos 70 USD) (Chen, 2013). Luego, cuando decidieron
localizar el texto del juego, los ingresos diarios aumentaron a 8.400 yuanes (unos 1.400 USD),
es decir, 20 veces mas que antes (Chen, 2013). Tras este éxito, Yodol decidié lanzar una
nueva versién para el mercado chino, la version “Viaje al Oeste”, donde se agregd una nueva
historia que requiere que el protagonista del juego, Sven, escape con Sun Wukong, Tang
Sanzang y Zhu Bajie, personajes de la novela clasica china Viaje alOoeste. Esta modificacion
hizo que los ingresos diarios alcanzaran los 90.000 yuanes (unos 15.000 dolares) y en
comparacion con la version original, no localizada, habian aumentado casi 210 veces (Chen,
2013). Este caso parece indicar que la adaptacion cultural para el mercado chino, incluyendo
la creacion de contenido local adicional, puede resultar muy beneficiosa para los
desarrolladores extranjeros y es algo que hay que considerar antes de localizar un juego para

el mercado chino.

En conclusion, para localizar un videojuego para el mercado chino es aconsejable buscar un
socio en China quien conozca bien el mercado, asi como la politica del gobierno, la cultura 'y
las preferencias de los jugadores meta. Hay muchas empresas chinas que realizan un buen
trabajo de localizacion, por lo que es recomendable buscar un socio fiable y mantener una
buena comunicacion y relacion con ellos para asegurarse de que el videojuego localizado

goce de exito en el mercado chino.
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CAPITULO 3.
LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS EN
CHINA
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CAPITULO 3. LA LOCALIZACION DE VIDEOJUEGOS EN CHINA

Segun LISA (Fry, 2003), en el proceso de localizacién de videojuegos hay que tener en
cuenta aspectos linguisticos, técnicos y culturales. En este capitulo, se analizard la
localizacion de videojuegos al chino segin estos tres aspectos. Respecto a los aspectos
técnicos, se hablard de la conversion de bytes, la presentacién de caracteres chinos en los
videojuegos y el formato de fecha y nimero. En cuanto a los aspectos linglisticos, se
analizara el registro de los videojuegos chinos, el uso de la jerga de Internet en los
videojuegos localizados y el uso de dialectos. En los aspectos culturales se incluirdn diversos
elementos que hay que tener en cuenta a la hora de localizar un videojuego al chino, tales
como los colores, el disefio de personajes, la gastronomia, las canciones, los mitos y leyendas,

la mecénica de juego, la politica de censura del gobierno chino y el sistema de monetizacion.

3.1. ASPECTOS TECNICOS

Una caracteristica de la localizacion de videojuegos es que se trabaja con textos integrados en
una plataforma electrénica (O'Hagan y Mangiron, 2013: 92). Gouadec (2007: 37) la describe
como “translation of material embedded in particular media”. Por lo tanto, los aspectos
linglisticos y culturales se deben relacionar con las consideraciones técnicas especificas.

Ademas, Carlson y Corliss (2010: 66) afirman que:

Video game software must be adapted to different regional hardware standards. A
translator might be responsible for translating text strings, but a programmer has to
make sure the translated strings fit on screen, or that the appropriate character sets are

enabled.

Es decir, el proceso de localizacion va mas alla de la traduccion porque incluye los aspectos
técnicos. En este apartado, analizaremos algunos aspectos técnicos que hay que tener en

cuenta al localizar al chino.
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3.1.1. Conversion de bytes

Segun Corte (2002), el Basic American Standard Code for Information Interchange (ASCII)
tiene solo 128 caracteres, que representan todos los caracteres del idioma inglés, pero que no
bastan para el resto de idiomas. Segun este autor, en la mayoria de los idiomas un Unico
caracter se puede expresar con un solo byte, pero existen tantos caracteres Unicos en chino o
japonés que el sistema necesita 2 bytes. Estos caracteres se guardan en diversas tablas. El
primer byte indica al sistema operativo en qué tabla esta el caréacter y el segundo indica el
lugar que ese caracter tiene en la tabla. Esto se conoce como el Double Byte Character Set
(DBCS) (Corte, 2002). Si se va a localizar a idiomas orientales con un sistema de caracteres
diferentes, como el chino, el japonés o el coreano, es necesario que el motor de un juego sea

compatible con caracteres de doble byte.

3.1.2. Caracteres chinos

Hay dos tipos diferentes de caracteres chinos utilizados en China, por lo que hay que decidir
cuél de ellos se utilizara en la version localizada. EI chino simplificado se utiliza en China
continental, mientras que el chino tradicional se utiliza en Hong Kong y Taiwan. La gran
mayoria de desarrolladores optan por usar la version simplificada y algunos permiten la

instalacion del paquete de idioma de chino tradicional.

Igual que otros idiomas asiaticos, la longitud de los caracteres chinos es normalmente menor
que la del inglés. Sin embargo, debido a que son mas complejos se aconseja usar un tamafio
de fuente mas grande. Ademas, algunos efectos visuales pueden funcionar bien en las letras
occidentales mientras que en China no (Zhao, 2016a). Por ejemplo, no es muy frecuente usar
la cursiva para los caracteres chinos, ya que dificulta su lectura. Ademas, algunos idiomas se
pueden leer con un tamafio de fuente a partir del nimero 9, por ejemplo el inglés, mientras
que los caracteres chinos se pueden leer claramente a partir del namero 12 (Quora, 2016). Por
ejemplo, Google Chrome no es compatible con fuentes menores de 12 para chino
(Chromium.org, 2010).
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Un ejemplo de caracteres demasiado pequefios lo encontramos en el vieojuego para PC Might
y Magic: Heroes VI (EETCH 6) (2011), desarrollado por Black Hole Entertainment. La

localizacion de este videojuego es completa, sin embargo, la mayoria de los jugadores chinos

se quejaron de que los caracteres pequefios eran muy dificiles de leer (Lu, 2011) (Véase la
figura 3.1).

Figura 3.1. Interfaz de usuario de Might y Magic: Heroes VI con tamafio de caracteres chino
demasiado pequefios
Fuente: Lu (2011)

Aunque después se permitié descargar un parche desde su pagina web oficial para cambiar el
tamafo de los caracteres chinos, la experiencia de juego ya se habia visto afectada

negativamente (Lu, 2011).

3.1.3. Formato de numeros y fecha

Los sistemas numéricos varian en funcion de los diferentes paises. En China, igual que en
EE.UU vy el Reino Unido, se usan las comas como separadores de los millares y los puntos
como separadores de los decimales. En Espafia, generalmente se usa la coma como separador
decimal, mientras que el separador de los millares es el punto. Sin embargo, la RAE (2005)
declara que acepta ambos formatos. Ademas, en China utilizamos el caracter gian (7) para
decir mil, wan (_77) para decir 10 mil y yi (£2) para decir cien millones. Cabe destacar que para

el caracter wan y yi no existe una equivalencia en inglés ni espafiol.

69



El siguiente ejemplo ilustra claramente la necesidad de adaptacion de los nimeros (véase la
figura 3.2). Se trata de un ejemplo de Diablo Ill (2012). Diablo Il es un videojuego
MMORPG de accion desarrollado por Blizzard Entertainment, publicado en China en 2015.
Al principio, la cifra del dafo recibido por el jugador se mostraba con las abreviaturas del
inglés K y M, que representan mil y un millén respectivamente (3DM GAME, 2016). Pronto,
los jugadores chinos se quejaron porque la localizacion mantenia el formato inglés de los
nameros, a lo que no estaban acostumbrados. Incluso en el club oficial de Diablo 111 se inicié
una votacion y al final 6.379 jugadores realizaron un voto electrénico. El resultado mostrd
que el 87,8% de los jugadores pensaban que el formato de los nimeros del dafio debia utilizar
los caracteres chinos wan y yi (3DM GAME, 2016). Al final, para responder a las necesidades
de los jugadores, se cambi6 el formato inglés al chino. El equipo de localizacién explico la
razon por la que eligié el formato inglés: yi es una unidad numérica mayor que M (millon) y
para mostrar la misma cifra de dafio, por ejemplo, 100 yi y 1000 M, es posible que el efecto
visual de 1000M pueda generar mas satisfaccion para los jugadores (3DM GAME, 2016)

(véase la figura 3.2).

En conclusion, para localizar bien los nameros, hay que tener en cuenta muchos factores tales
como el efecto visual, el color, dimension de las cifras y la costumbre de los jugadores.
También es importante destacar el papel activo de los jugadores en este tipo de traduccion, ya
que si no estan satisfechos con la traduccion oficial, se manifiestan en Internet y pueden llegar
a conseguir que los desarrolladores modifiquen la version oficial para satisfacerlos, cosa que

no suele ocurrir con otras modalidades de traduccion.

9704k
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Figura 3.2. Interfaz de Usuario de Diablo I11: Adaptacién de nimeros
Fuente: 3DM GAME (25 de enero 2016) y 3DM GAME (2 de abril de 2016)
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En cuanto a los formatos de fecha, cada pais aplica sus propias normas. El orden habitual del
formato de la fecha en China sigue el orden de afio/ mes/ dia (#/ 4/ /). En Espafa, Reino
Unido e Irlanda, se escribe la fecha sigue el siguiente orden: dia/mes/afio En los textos
estadounidenses lo comun es el orden mes/dia/afio (Pérez Fernandez, 2010).

3.2. ASPECTOS LINGUISTICOS

A continuacién analizaremos los aspectos ligusticos, tales como el registro, los neologismos
derivados de la jerga de Internet y el uso de dialectos en la localizacion de videojuegos al

chino.

3.2.1. Registro

Segun Pérez Fernandez (2010), los textos multimedia muestran claras diferencias
interlinglisticas en lo que concierne al registro. En el caso de la lengua inglesa, se acepta un
uso més informal en textos de instrucciones, mientras que en chino se usa un registro estandar
tirando a culto cuando el caracter del texto es técnico. Sin embargo, en algunos videojuegos
online se utiliza la jerga de Internet, que es muy coloquial y totalmente informal, debido a que
la mayoria de los jugadores son jovenes y la jerga de Internet puede aumentar la diversion de
los juegos. Aunque el uso de la jerga supone un gran desafio para los traductores de
videojuegos en términos de comprension, si se traduce de forma adecuada, tendria que
generar un efecto similar en los receptores meta. Este tipo de jerga es diferente en todos los
idiomas, asi que los traductores tienen mas opciones para desarrollar su creatividad y

proporcionar a los jugadores una mejor experiencia del juego (Zhang, 2010).

A modo de ejemplo, en la version localizada al chino de Uncharted 4: A Thief's End (2016)
(PR HFLE 4 - BF I K £5), desarrollado por Naughty Dog, se han utilizado muchas
expresiones de Internet (3DM Game, 2016). La figura 3.3 muestra la interfaz de usuario de la

version localizada al seleccionar el nivel de dificultad. Se utiliza la palabra laosiji (& 7/#1),
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que literalmente significa “conductor veterano”, una expresion tipica de la jerga de Internet

que se refiere al jugador que tiene mucha experiencia en este tipo de juego.

R B AW TS i RY

Figura 3.3. Interfaz de usuario de Uncharted 4: A Thief's End (2016):
Uso de la jerga de Internet
Fuente: 3DM Game (2016)

Ademas, en la version localizada también aparecen algunas frases como “bile goule” (# /74

7))y “you bushi wode guo” (X /2 Z /17#%). “Bile goule” es una frase soez, pero suave, que
ha aparecido recientemente. Se utiliza para expresar irritacion y significa literalmente “que
jodan a tu perro”. Como en China las palabras soeces como joder no pueden aparecer en la
television, radio u otros canales de transmision publicos, dichas palabras soeces suelen
cambiarse por un sonido parecido a bi, que es similar al sonido sistematico de un error por
falta de sefial y no tiene significado. En vez de decir directamente “que jodan a tu perro”, se
dice “que bi a tu perro”. Poco a poco, se ha convertido en una frase popular entre los jovenes.
You bushi wode guo literalmente significa “no es mi olla”. Proviene de la frase hecha
beiheiguo (& #4#%), que se puede traducir literalmente como “llevar la olla en la espalda”,
que significa “asumir la culpa de otros”. Actualmente, muchos jovenes usan you bushi wode
guo, “no lo vamos a llevar en la espalda”, para rechazar pagar por la culpa de otros. En la
version china de este juego, incluso se han utilizado las letras de una cancién popular y una
cita de un presidente del partido comunista que normalmente los internautas utilizan con un
sentido irénico. Se puede decir que el lenguaje de la version localizada esta muy cerca de la
vida de los chinos de hoy en dia. Sin embargo, hay una gran controversia sobre este estilo de
la traduccion. A muchos jugadores les gusta, mientras que otros se quejan. Si bien es cierto
que la utilizacion de la jerga de Internet, hasta cierto punto, reduce la brecha entre el mundo

real y el mundo virtual, ya que proporciona a los jugadores un sentido de familiaridad y puede

72



demostrar que los juegos estdn de moda (Zhang, 2010), el abuso de la jerga de Internet
también puede causar disgusto o fastidio a los jugadores. Por tanto, es aconsejable valorar

bien si se usara en las versiones localizadas y en qué medida.

3.2.2. Uso de dialectos

Normalmente, en los videojuegos japoneses, por ejemplo, The Legend of Zelda: The Wind
Waker (2003) y Final Fantasy 1X (2000), es muy frecuente utilizar dialectos para caracterizar
a los personajes. Cuando en el texto original aparece un dialecto, para localizarlo hay que
buscar la manera de generar el mismo efecto en el texto meta, ya sea expresandolo con otros

medios o adaptarlo utilizando un dialecto chino.

Ademas, en algunas ocasiones, la version original estd en lengua estandar, pero la version
china utiliza dialectos para que los videojuegos sean mas divertidos y para acercar el juego a
los jugadores meta. Sirven de ejemplo los dialectos utilizados en League of Legends (2009).
En la version china, un campeon llamado Fizz habla en dialecto de Shanghéai. El equipo de
localizacion oficial afirmé que para afadir diversion, decidieron utilizar dialectos en el
doblaje (Duowan, 2013). Teniendo en cuenta que el equipo de doblaje era de Shanghai y que
conocen mejor el dialecto de Shanghai, eligieron a Fizz como el primer campedn que habla en
ese dialecto en la version de 2012 y en las versiones siguientes salieron mas campeones que
hablan en dialectos (Duowan, 2013). En total, solo hay cuatro intervenciones aleatorias de
Fizz en dialecto de Shanghai y el resto son en mandarin, posiblemente para evitar que los
jugadores chinos no entiendan nada de lo que dice este campedn, ya que hay bastante
diferencia entre el dialecto de Shanghéi y el mandarin. A continuacion se presentan las cuatro

intervenciones de este campedn en dialecto de Shanghai, junto con su significado.

» Version original: Come on, let's go
Version china (dialecto de Shanghai): %% /& — 3] E°

° El dialecto de Shanghai no tiene caracteres especiales. Simplemente se pronuncia de forma diferente que el
chino mandarin. Aqui se incluye una transcripcion fonética del dialecto de Shanghai en mandarin (simplificado)

para facilitar la comprension.
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Significado del dialecto de Shanghdi: H & — 2 £ (Traduccion literal: Vamos,

amigos.)

» Version original: They won't catch me.
Version china (dialecto de Shanghaéi): W {2 A8 i 22 6
Significado del dialecto de Shanghai: #t JI AH4T{E 3% (Traduccion literal:

Nadie ni siquiera piensa en pillarme.)

» Version original: Not interested.
Version china (dialecto de Shanghai): %542 1
Significado del dialecto de Shanghai: KX ¥ %I 1 (Traduccién literal:

Aburridisimo.)

» Version original: No existe la frase correspondiente en la version original.
Version china (dialecto de Shanghai): fit 244
Significado del dialecto de Shanghai: #IE|{RMi (Traduccion literal: Te pillo.)

Cabe destacar que el ultimo ejemplo se trata de un caso de transcreacion, ya que han afadido

la frase en dialecto de Shanghai #2/#€#7 (mandarin: te pillo), que no existe en el original.

Adicionalmente, observamos que el dialecto de Shanghdi muestra perfectamente la
personalidad alegre y graciosa de Fizz y aumenta la diversion del videojuego para los
jugadores meta. En el cuestionario incluimos una pregunta para conocer la recepcion del uso

de dialectos de este videojuego por parte de los jugadores chinos (véase el capitulo 7).

3.3. ASPECTOS CULTURALES
A continuacion hablaremos de los principales elementos culturales que hay que tener en

cuenta al localizar videojuegos para el mercado chino: los colores, el disefio de personajes, la

gastronomia, las canciones, los mitos y leyendas, la mecanica de juego, la politica de censura
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del gobierno chino y el sistema de monetizacién basandonos en algunos de los ejemplos que
presentan Dong y Mangiron (2018).

3.3.1. Color

El color puede tener diferentes significados segun distintas culturas. En la cultura occidental,
el rojo esta considerado como un color agresivo, que hace que la gente piense en la sangre, el
fuego y otros elementos de horror. Por ejemplo, la sefial de stop es de color rojo. Es un color
que te hace pensar en peligro. Sin embargo, en China, el rojo esta considerado como un color
feliz, que se utiliza en las fiestas especiales, como el Afio Nuevo Chino. En la bolsa china, el
rojo representa el aumento y el verde representa la caida, mientras que en los paises
occidentales es lo contrario. En la version china de Angry Birds 2 (2015), el color principal de
la interfaz de usuario para log in es el rojo, mientras que en la version de EE.UU es el azul
claro (véase la figura 3.4). Ademas, se han utilizado una serie de elementos chinos tales como
el gorro chino, fuegos artificiales y tracas, y yuanbao (un tipo de moneda de oro utilizada en

la época antigua que hoy en dia es el simbolo de fortuna y riqueza) (Gao, 2015).

Figura 3.4. Interfaz de usuario de log in de Angry Birds 2
de EE. UU. y de China
Fuente: Gao (2015)

Otro ejemplo lo encontramos en el color blanco, que es el tipico para los vestidos de boda
occidentales, pero en China, el blanco es el color usado para los funerales tradicionales.
Ademas, es poco frecuente que alguien lleve un sobrero verde en China ya que existe una

expresion 27N #4571 (poner un sombrero verde a aguien), que significa “poner cuernos
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a alguien”. Por eso, la persona que lleva un sombrero verde es el duefio de los cuernos, es
decir, el que esta siendo engafiado por su pareja. Si se ve una persona que lleva un sombrero
verde en la calle, normalmente la gente se burla de ella. Por eso, también es necesario tener en
cuenta las asociaciones con los colores al disefiar la apariencia de los personajes para el

mercado chino.

3.3.2. Disefio de personajes

Como ya se ha mencionado, otro aspecto cultural que hay que tener en cuenta al localizar un
videojuego es la representacion de los personajes. Por ejemplo, la imagen del dragon en las
culturas occidentales y las orientales es totalmente diferente. En los cuentos occidentales, el
dragon es a menudo dibujado como un animal con forma de dinosaurio. Es salvaje, feroz y es
un monstruo que escupe fuego. En las culturas orientales, el dragon tiene una imagen
favorable. Por lo general es un signo de poder y buena suerte. Asi que cuando se habla de un
juego sobre dragones, los chinos jaméas imaginarian el mismo tipo de dragon percibido en la
sociedad occidental (Zhao, 2014). Ademas, el canon de belleza de los jugadores occidentales
y orientales es diferente. Por ejemplo, Mulan es una historia muy famosa en China, por lo que
todas las personas esperan que sea muy hermosa y valiente. La mayoria de los chinos no
creemos que la imagen de Mulan disefiada por Disney sea hermosa desde un punto de vista
asiatico (Zhao, 2014). Quizas Disney ya se haya dado cuenta de la diferencia de canon de
belleza entre los occidentales y los chinos, ya que en 2017 anuncié que la actriz china Yifei
Liu habia sido elegida para interpretar a Mulan en su pelicula de live-action (BBC News,
2017). Esta noticia hizo que los fans chinos estuvieran muy emocionados en las redes sociales
(Asiaone, 2018). Aunque algunos no creen que la apariencia de Yifei Liu corresponda a la
imagen de Muléan, por considerarla demasiado femenina para aparentar ser un hombre,° la
mayoria de los chinos no pueden negar su belleza. La siguiente figura muestra la imagen de
Mulan en la pelicula de animacion de Disney y a Yifei Liu como Mulan en la pelicula de live-

action de Disney (Asiaone, 2018).

10 En 1a historia Mulan se disfraza de hombre para ocupar el lugar de su anciano padre en el ejército.
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Figura 3.5. La imagen de Mulén en la pelicula de animacion y en la pelicula de live-action de
Disney.
Fuente: Zhao (2014) y Asiaone (2018)

También se considera que los usuarios de videojuegos asiaticos prefieren a los protagonistas
con apariencia adolescente, mientras que los de EE. UU y de Europa prefieren protagonistas
con apariencia de adulto y esto puede influir en el éxito de un videojuego en otro territorio (Di
Marco, 2007). A veces por este motivo se redisefian los graficos de un videojuego, por lo que
el proceso de localizacion de videojuegos es sofisticado tanto tecnologicamente como

estéticamente.

Cabe mencionar también que a veces se localizan los personajes de videojuegos extranjeros
utilizando una imagen famosa en China para atraer a los jugadores chinos. Un ejemplo de esta
situacion lo encontramos en el caso del videojuego coreano Hello Hero (2013). Es un
videojuego para movil de RPG (Role-playing game) 3D desarrollado por Fincon y publicado
por Chukong Technologies de China. En la versién china se han disefiado una serie de
personajes de la novela famosa china Viaje al Oeste, tales como Sun Wukong, Zhu Bajie y
Tang Sanzang (‘Youxituoluo.com, 2014). Ademas, para que los jugadores perciban que es un
juego domeéstico a primera vista, se ha utilizado la imagen de Sun Wukong (véase la figura
3.6).
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Figura 3.6. Logo de Hello Hero en Corea (izquierda) y en China (derecha)

Fuente: Youxituoluo.com (2014)

3.3.3. Gastronomia

Hoy en dia, muchos videojuegos contienen abundantes referencias gastrondmicas. En los
videojuegos MMORPG, la comida normalmente tiene un efecto curativo, lo cual es muy
importante para la mecanica del juego. Para los términos extranjeros de comida ya
ampliamente reconocidos por el publico chino, normalmente se mantienen las traducciones
establecidas, por ejemplo, bacon se traduce por ZZ## (peigen), taffy se traduce por A Z7##

(taifei tang), etc.

Sin embargo, es muy frecuente que los platos de la version original se traduzcan por platos
tipicos de China. Don't Starve (2013), desarrollado por Klei Entertainment, es un videojuego
de accién y aventura de Canada donde aparecen muchos tipos de comida que requieren
adaptacion (véase la tabla 3.1). A continuacion, se analizaran algunas traducciones chinas de

los platos sacados de la versidn para PC de dicho juego.
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Tabla 3.1. Nombre de las comidas en Don't Starve (2013)*!

Icono

Version original

Version china:

Explicacion

.

Meatball

Hongsao shizitou
(ZLEEDITK)
Traduccion literal:
Cabeza de ledn

Es un plato de
Huaiyang que
consiste en una
gran albondiga
cocida en un caldo

de vegetales.

Turkey Dinner

Baiqieji (£72715)
Traduccion literal:
Pollo blanco
cortado

El pavo es una
comida tipica de
Canada, mientras
que baigieji es un
plato de pollo tipico
de la provincia de

Guangdong.
Pierogi Dongbei shuijiao | Pierogi es un tipo
ﬁ (FAILAR) de empanada
e Traduccion literal: | polaca, mientras
Empanada noreste | due la empanada
china es tipica de la
zona noreste. Los
pierogi y las
dongbei shuijiao
(FIEAR) se
parecen mucho.
Meaty Stew Fotiaogiang Una receta tipica de
(1 5k 1) la provincia Fujian

Traduccion literal:

Buda saltando

que incluye muchos

ingredientes, tales

1 Todos los iconos y traducciones de la versidn original provienen de este enlace: http://dont-starve-
game.wikia.com/wiki/Food. Los iconos de la version china son iguales que los de la versién original. Las

traducciones de la version china se han sacado del videojuego para PC.
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sobre una pared

como ginseng,

setas, brotes de

(B A HE)
Traduccion literal:
Carne adherida al

hueso

bambd, etc.
Honey Nuggets Gongbaojiding El Pollo Kung Pao
(A T) es un plato clasico
Conocido como | de la cocina de
Pollo Kung Pao en | Sichuan que
espafiol incluye pollo y
guindillas.
Kabobs Gurouxianglian | Generalmente se

usa esta palabra
para describir una
relacion muy
estrecha, que es
como la relacion
entre el hueso y la
carne. Actualmente,
es un producto de
Kentucky Fried
Chicken (KFC) en
China. Sus
ingredientes
principales son
pechuga de pollo y

cartilago de pollo.

Observamos que los términos de las comidas tienen una equivalencia mas general en el
idioma chino, por ejemplo, se puede traducir kabobs por kaorouchuan (/£/4#, espaiiol:
“pincho”), meatball por rouwanzi (/7% 7, espafol: “albondiga”), pero los localizadores
eligieron una traduccion mas especifica y tipica de los platos chinos. Sin embargo, no se
puede encontrar una equivalencia especifica china para todos los platos; a veces se recurre a
la traduccion literal y otras veces los traductores hacen gala de su creatividad. Por ejemplo, en

este mismo videojuego, hay un plato que se llama Wet Goop en el original. Es una comida
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virtual que no existe en el mundo real y se refiere a cualquier comida mala que no tiene
ningun efecto en el jugador y solo puede servir como pienso para los cerdos. Los traductores
lo tradujeron como ZF/7/4i#& (espafiol: “el sabor del amor™), que tiene un sentido irdnico y

humoristico.

3.3.4. Canciones

Cada vez hay méas musica en los videojuegos localizados al chino, que contienen piezas
clasicas. Por ejemplo, en la musica de fondo de La Tale (2006), un videojuego coreano
desarrollado por Actoz Soft, se han utilizado instrumentos clasicos de China como el erhu
(también llamado violin chino) y dizi (un tipo de flauta china) (Sina Game, 2010). Ademas,
algunos videojuegos adaptan las letras de las canciones sin modificar la melodia. Por ejemplo,
Blade & Soul (#/% online) (NCsoft, 2012) publico la cancion para China continental &z X/
4 (suifengershi) y su version para Taiwan —/7.Z 47 (yihezhige) en 2014, para adaptar la
letra a las expectativas de los receptores meta de los distintos territorios. La version coreana
original no rima, pero tanto la version china como la taiwanesa riman con la vocal i. Ademas,
las letras de ambas versiones traducidas de la cancidn son diferentes entre si y son diferentes a
la version original. Sin embargo, todas estas letras expresan tristeza porque la tragica historia
detrés de las canciones sigue siendo la misma, por lo que la traduccion cumple la misma

funcion que el original.

Guild Wars 2 (2012) es un videojuego de MMORPG de EE.UU. que también lanzd una
cancion en chino, Z /A 4L # (wujuciye). Otro ejemplo lo encontramos en Clash of Clans

(2012), un videojuego finlandés de estrategia para moviles, en el que se invité a dos cantantes

chinos, Jimmy Lin y JJ Lin, a cantar la cancion del juego de la version china.

Otra opcion mas comun al localizar las canciones consiste en mantener la cancion original y
subtitular la letra, ya que suele llevar menos tiempo y es menos costoso (Dong y Mangiron,
2018). Ademas, desde el punto de vista de la traduccion, la necesidad de rima no es tan
apremiante, ya que el objetivo principal es reproducir el significado de la cancion y generar el
mismo sentimiento que el original (Dong y Mangiron, 2018). En definitiva, se aprecia una

tendencia a localizar las letras de las canciones al chino, que creemos que continuara en el
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futuro debido a que los jugadores quieren saber el significado de la letra y las letras de
canciones pueden afectar a su experiencia e inmersion en el juego. Sin embargo, para conocer
si prefieren que estén dobladas o subtituladas todavia se necesita hacer una investigacion del
mercado (Dong y Mangiron, 2018).

3.3.5. Mitos y leyendas

Cada pais tiene sus propios mitos y leyendas. En China, tenemos muchos mitos y leyendas
relacionados con el budismo, mientras que los paises occidentales tienen muchos mitos y
leyendas cristianos. Ademas, los juegos con temas de las antiguas historias de China son muy
populares. Estos juegos suelen estar apoyados por el gobierno, ya que se consideran como un
medio para propagar la cultura (Zhao, 2014). Por ejemplo, en China hay muchos videojuegos
con el tema de Los Tres Reinos y Viaje al Oeste, que son dos novelas clasicas de la literatura

china.

La traduccion de mitos y leyendas a veces requiere que los traductores reescriban el
argumento del videojuego. Por ejemplo, la compafia estadounidense Kabam desarrolla y
publica juegos sociales multijugador masivos como Kingdoms of Camelot (2009). Kingdoms
of Camelot es la leyenda del Rey Arturo, que es un destacado personaje de la literatura
europea. Sin embargo, la leyenda no es tan conocida por los consumidores chinos. Segun el
director de operaciones de Kabam, para localizar el videojuego fue necesario cambiar la
historia del rey Arturo por la de Los Tres Reinos de China, una leyenda bien conocida por el
publico chino (Takahashi, 2014).

3.3.6. Censura

Normalmente, la censura en los videojuegos es mas estricta que en otro tipo de medios, como
las peliculas, posiblemente debido a su naturaleza interactiva, ya que se necesita la
participacion de los jugadores, ademas del facil acceso para los nifios si no hay un control por

parte de los padres (O'Hagan y Mangiron 2013: 228). En China, no existe el sistema de
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clasificacion del contenido de videojuegos por edades, por lo que cualquier tipo de videojuego
esta al alcance de todos los publicos, incluso los nifios. Una razén por la que no se establece el
sistema de clasificacion es que la supervision de su aplicacién se considera muy dificil en
China. Existirian muchos canales ilegales para ofrecer los videojuegos para adultos a los
nifios y adolescentes. Por lo tanto, la censura del contenido de los videojuegos es muy estricta.
En la normativa titulada “Disposiciones provisionales sobre la administracion de la cultura en
Internet” publicada por el Ministerio de Cultura de la RPC (MOC, 2011) se han listado los
siguientes contenidos prohibidos para publicar:

1) contenidos que violen la constitucion de China;

2) contenidos que amenacen la unidad de China nacional, la soberania o la integridad
territorial;

3) contenidos que divulguen secretos nacionales, perjudiquen la seguridad del estado, la
reputacion y los beneficios del estado;

4) contenidos que inciten al odio y la discriminacion étnica o dafien las tradiciones étnicas;

5) contenidos que difundan cultos y supersticiones;

6) contenidos que difundan rumores, perturben el orden social y perjudiquen la estabilidad
social;

7) contenidos que inciten a la pornografia, las apuestas, la violencia o el delito;

8) contenidos que insulten o difamen a otros, o violen los derechos e intereses legitimos de los
demés;

9) contenidos que socaven la ética social y perjudiquen las tradiciones culturales buenas;

10) otros contenidos que estén prohibidos por las leyes y reglamentos administrativos del
Estado.

Muchos videojuegos estan prohibidos por los puntos 2 y 7. Es decir, la censura es muy
estricta con los contenidos relacionados con temas politicos, malinterpretacion de hechos
historicos, pornografia, violencia y apuestas. A modo de ejemplo, Command and Conquer:
Generals (2003) fue prohibido porque hay una mision que consiste en explotar la Presa de las
Tres Gargantas (—=/4%) y Tian'anmen (KX %°/'/), una plaza de Pekin que tiene significado
politico en China. Football mangager (2005) fue prohibido por considerar Tibet, Taiwan y

Hongkong como paises independientes (Zhang, 2012).
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Zhang (2012) afirma que aunque esta normativa indica qué se prohibe, algunas disposiciones
son muy vagas. Por ejemplo, el punto 9 no da una definicion clara sobre qué es la ética social
y qué se pueden considerar “tradiciones culturales chinas buenas”. La Asociacion de Audio-
Video y Publicacion Digital de China (2016), con el fin de coordinar el trabajo de la
Administracion General de Prensa y Publicaciones de la RPC, ha publicado el “Estandar de
los contenidos de los videojuegos moviles (Version 2016) .12 que puede servir como una
guia para los desarrolladores y operadores cuando disefian y publican sus videojuegos. Es la
primera version y se deduce que tendra mas versiones en el futuro, ya que estan animando a la
gente a que expliquen los problemas que tienen a la hora de aplicar este estandar. En él, se
han detallado casi todos los contenidos prohibidos para los videojuegos mdviles, incluso
todos los que Zhang (2012) considera vagos. Se indica que los contenidos susceptibles de ser
censurados incluyen, pero no se limitan a los elementos siguientes: idioma, argumento,
interfaz de usuario, mapa de China, imagen de personajes, accesorios, musica y sonido, tareas
funcionales, instrucciones y publicidad. También se pide que los videojuegos moviles
incluyan

“el consejo de jugar de forma saludable”*® en un lugar visible al inicio del videojuego. Incluso

se ha regulado que los contenidos de pornografia incluyen las referencias homosexuales.

En 2016, en las “Disposiciones sobre la administracion de servicios de publicacion en linea”,
publicadas por la AGPP (2016), se ha regulado mas detalladamente la censura del contenido
que afecta a la publicacion de los productos online que incluyen videojuegos que no estan en
la “Disposiciones provisionales sobre la administracion de la cultura en Internet™ publicadas
por el Ministerio de Cultura de la RPC (MOC, 2011). En dicho documento se detallan las

politicas de recompensa y castigo en caso de respetar e infligir las disposiciones mencionadas

12 Segun la AAPD, aqui los videojuegos para moviles se refieren a los videojuegos en dispositivos inteligentes
que incluye movil y tableta.

13 Contenido del consejo: Hay que resistirse a los videojuegos malos, rechazar videojuegos piratas. Hay que
protegerse a si mismo, tener cuidado con las estafas. Jugar un tiempo controlado beneficia a nuestro cerebro; la
adiccion a los videojuegos perjudica a nuestra salud. Hay que organizar un horario de juego razonable, disfrutar
una vida saludable.
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en él. Ademas, se ha afiadido que los productos online deben corresponder a “los valores

socialistas clave™ (#1572 X #Z O 1 EX). Asimismo, se ha afiadido que:

con el fin de proteger los derechos e intereses legitimos de los menores de edad, las
publicaciones en linea no deben incluir contenidos que induzcan a los menores de
edad a violar la moral social y cometer delitos, ni pueden contener contenidos que
sean dafinos para la salud fisica y mental de los menores de edad, como el terror o la
crueldad, tampoco contenidos que infrinjan la privacidad de los menores de edad
(AGPP, 2016: s.p.).

También se ha afiadido que el uso de idiomas debe cumplir las leyes y regulaciones
nacionales correspondientes, pero no indica claramente cuales son dichas leyes y regulaciones.
Como muchos videojuegos se han censurado porque tenian palabras en inglés a causa de esta
nueva disposicion, en la conferencia de videojuegos China Joy de 2016, el portavoz de la
AGPP anuncioé que no todas las palabras en inglés que aparecen en los videojuegos estan
prohibidas, sino que se prohibe el uso innecesario del inglés en los videojuegos. Por ejemplo,
mission start es un término aceptable para los jugadores con experiencia o los que tienen
conocimiento de inglés, pero no todos jugadores lo conocen, por lo tanto, creen que debe
haber una norma para regular el uso del inglés en los videojuegos (Souhu, 2016). No obstante,
en algunos videojuegos de simulacion de carreras, los tipos de coches o marcas que no tienen

una traduccion oficial al chino no haréa falta que estén en chino.

De acuerdo con O'Hagan y Mangiron (2013: 224), normalmente los desarrolladores tienen
dos opciones para enfrentarse al problema de la censura: a) abandonar la publicacion del
videojuego o b) editar el contenido censurable o suprimirlo del juego. Los hentai games
japoneses,’® donde hay muchas referencias sexuales, no tienen mas opcidn que no publicarse
en el mercado chino. Otros videojuegos suelen editar los contenidos o tener en cuenta el

problema de la censura china desde el principio para pasar la censura. En China, ha aparecido

14 El presidente Xi propuso promover los valores socialistas clave en China, que incluyen las metas nacionales
de prosperidad, democracia, civismo y armonia; las metas sociales de libertad, igualdad, justicia y el régimen de

la ley; y los valores individuales de patriotismo, dedicacion, integridad y amistad.
15 Hentai es una palabra japonesa que se traduce literalmente por “pervertido” o “perversion”. Los hentai games

son videojuegos de contenido pornogréfico.
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un término para describir estos cambios, que se llama “hexie” (1% : “armonizar”).
Originariamente era un sustantivo, pero hoy en dia, cuando lo utilizamos como verbo también
con el significado de “hacer cambios por razones de censura”. Se puede utilizar para referirse
a peliculas y videojuegos, Internet, etc. Por ejemplo, el 18% de los contenidos de Diablo 11
se modificaron por tener imagenes de sangre y violencia. La sangre de color rojo que aparece
en el juego se ha vuelto negra, se ha redisefiado la imagen de los esqueletos, se han quitado
las heridas sangrientas de los cuerpos de los personajes e incluso se ha cambiado un cuchillo
por una pala (véase la figura 3.7) (3DM Game, 2015).

Figura 3.7. Interfaz de usuario de Diablo 111 (2012): La censura y el redisefio
(I1zquierda: Version china Derecha: Version original)
Fuente: 3DM Game (2015)

Otro ejemplo lo encontramos en Blade & Soul (2012), un videojuego coreano que tiene una
clasificacién 17+ en Corea por tener contenidos pornogréaficos ligeros. La licencia para China
la tiene la empresa Tencent. En este caso, algunos elementos del vestuario de los personajes
femeninos fueron redisefiados. La siguiente figura muestra un ejemplo del redisefio en la

version china.
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Figura 3.8. Interfaz de usuario de Blade & Soul (2012): La censura y el redisefio
(Izquierda: Version china Derecha: Version original)
Fuente: Sina games (2013)

Por otro lado, para evitar que el videojuego sea censurado por tener contenidos que induzcan
a los menores de edad a cometer delitos, la version china de World of Warcraft (2004), en vez

de traducir rogue (picaro) por Z/% (bandido o ladrén), lo traduce como A/Z7# (persona

invisible) (Zhang, 2008). Ademas, steal fue traducido por 7 (buscar) (Zhang, 2008).

También queremos mencionar un ejemplo de 777% (hexie) que esta relacionado con “los
valores socialistas clave”. En 2017, ha aparecido un tipo de videojuego muy popular en China
que es parecido al modo de juego de Player Unknown's Battlegrounds (2017), un juego de
batalla en linea multijugador masivo desarrollado y publicado por Bluehole para PC. La
AGPP denomina a este tipo de juego Ab# 7%k (juego de escapar y matar). En este tipo de
juegos, normalmente hasta cien jugadores saltan en paracaidas desde un avién a un lugar
cualquiera de la isla y buscan armas, piezas de equipamiento, etc. El objetivo del juego es
matar a otros jugadores mientras evitas ser asesinado. El area segura del juego de la isla
disminuye cada vez mas durante la partida, dejando que los jugadores supervivientes se
relnan en areas cada vez mas reducidas. Ademas de ser asesinados, los jugadores que no
lleguen al area segura moriran por la fuga de gas venenoso. El Gltimo jugador o equipo en pie

gana la partida. La AGPP considera que este tipo de juegos no corresponden a los valores
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socialistas clave y cree que es un juego muy cruel por su objetivo, ya que consiste en ganar
asesinando a los otros (CGICG, 2017). En septiembre de 2017, la compafiia Tencent anuncié
que habia adquirido los derechos para publicar Player Unknown's Battlegrounds (2017) en
China en agosto de 2018, pero ain no lo ha publicado y deducimos que es porque la politica
de censura para este tipo de videojuegos es cada vez mas estricta. 7z %777 27 (Knives Cut), un
videojuego chino para mévil desarrollado por NetEase, también del género de “escapar y
matar”, para aprobar la censura de la AGPP, le llama al modo de “escapar y matar”
“Ejercicios militares de las Fuerzas de Paz” y afiade muchos esloganes en rojo en el
videojuego para educar a los jugadores en valores y orientarles a mantener una actitud

positiva en la vida (vease la siguiente figura).

Figura 3.9. Ajustes de Knives Cut (2017) para evitar la censura’®
Fuente: Souhu (2017)

Segun la explicacion oficial, NetEase afirma que los videojuegos no solo son productos de
entretenimiento, sino que también tienen un efecto educativo para orientar a los usuarios,
especialmente a los menores de edad. NetEase también opina que respetara estrictamente las
disposiciones del gobierno y se asegurara de que sus videojuegos se correspondan con “los
valores socialistas clave” (NetEase, 2017). Para publicar con éxito Player Unknown's
Battlegrounds (2017) en el mercado chino, es muy probable que Tencent haga modificaciones
parecidas a 7z 77757 (Knives Cut) (2017) de NetEase al localizarlo.

18 El eslogan en rojo dice: Z #7748 I, H{ETH, #FFH,  que significa: ser inquebrantable,

ser fuerte, desarrollar un futuro magnifico basado en las experiencias anteriores, avanzar con valentia.
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Sin embargo, cabe decir que en la entrevista que hicimos para nuestro trabajo de fin de méaster
a Michelle Zhao (véase el Anexo 2), traductora y revisora de videojuegos con mas de cinco
afios de experiencia de LAl Global Game Services, Zhao (2016b) opina que hoy en dia la
politica de censura ya no supone un gran desafio para los desarrolladores o editores de
videojuegos occidentales. La mayoria de ellos saben qué necesitan hacer para que sus
videojuegos se puedan publicar sin problema en China y obtener beneficios. Una empresa
madura, antes de disefiar sus productos, la primera cosa que va a hacer es una investigacion
del mercado. Conocera la politica del gobierno y el entorno de la industria para evitar “tocar
las minas”, seglin sus palabras. Después, publicara los videojuegos por si misma 0 cooperara
con una empresa local para publicar sus videojuegos. En este aspecto, las empresas han
mejorado mucho en los dltimos afios. Actualmente, muchos editores y desarrolladores
extranjeros ya tienen una vision global desde el principio, que les permite evitar problemas

con la censura en China.

3.3.7. Mecanica de juego y sistema de monetizacion

A veces al localizar un videojuego se realizan cambios en la mecanica de juego. La
adaptacion de la mecanica de juego esta relacionada con el marketing y los cambios se hacen
para satisfacer las preferencias y los habitos de juego de los jugadores meta. Se ha demostrado
que los videojuegos mas populares en China son aquellos a los que se puede acceder de forma
gratuita y solo cobran por los add-on (accesorios), como armas o vidas adicionales de
personajes. Sin embargo, algunos videojuegos cambian la mecanica de juego solo para poder
cobrar mas. Un ejemplo lo encontramos en el Plants versus Zombis 2 (2013). Como la
mayoria de los videojuegos en China, este videojuego es gratis. No obstante, la dificultad de
la versidn china es tres veces mayor que la version inglesa y el precio de los articulos en el
juego se ha duplicado. El 80% de los jugadores dijeron que casi era imposible desbloquear el
séptimo nivel sin comprar ningun articulo especial del videojuego (NetEase News, 2013). La
version china entr6 en el mercado chino y en solo siete horas salt6 a la cima de la lista gratuita
de videojuegos en la App Store. Sin embargo, pronto la evaluacion del juego caydé de 5
estrellas a 2 estrellas, tanto por el aumento de la dificultad del juego como por la subida del
precio (NetEase News, 2013).
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Ademas, recientemente ha aparecido una palabra de moda en China: 7 ¢ (tuhao), parecida a
esnob, que podria traducir como “nuevos ricos”, pero normalmente tiene un sentido ironico,
ya que se refiere a personas que no son realmente ricas sino que quieren aparentar que lo son.
Suelen comprar armas o ropa (en algunos videojuegos se les Ilama skins) para mostrar su
posicion social virtual en linea. Por lo tanto, es muy importante conocer la psicologia de

consumo de los jugadores chinos a la hora de localizar un videojuego.

Asimismo, muchas empresas de videojuegos se han dado cuenta de que los jugadores chinos
estaban mas interesados en la recogida de monedas y en actualizar las habilidades que en el
proceso de luchar. De este modo, para que los usuarios no perdiesen la paciencia han tenido
que reestructurar la configuracion de los videojuegos para minimizar el tiempo de lucha
(China Daily, 2016).

Segun lo que afirma Zhao (2016b) en nuestra entrevista (véase el Anexo 2), para los
jugadores chinos es facil familiarizarse con los videojuegos, pero la tasa de retencion es baja.
Por lo tanto, en la mayoria de las versiones localizadas al chino se afiade una actividad
llamada denglujiangli (&*4%2£/7), cuya traduccion literal es “premio de log-in” (Gao, 2015).
Es una actividad que te da dinero u objetos virtuales en el videojuego si entras en dias
continuos. Por ejemplo, el primer dia que entras en el juego puedes conseguir un diamante, el
segundo dia puedes conseguir cinco diamantes y el séptimo dia puedes conseguir cien
diamantes. Si te falta un dia, tienes que conseguir los premios desde el primer dia. Este tipo
de actividad tiene como finalidad mantener la lealtad de los jugadores para que no abandonen
el juego facilmente. Por ejemplo, la version china de Angry birds 2 (2015), Boom Beach
(2014) y Monster Strike (2013), entre otros, tiene esta actividad. Aunque algunos juegos
occidentales también usan estas estrategias, como el famoso Candy Crush (2012), en las

versiones chinas de los videojuegos es un fendbmeno mucho mas frecuente.

Cabe destacar también que China es una sociedad colectiva, nos gustan mas los videojuegos
en grupo que los individuales. También nos importa mucho la opinion de los demas y
queremos comparar y competir incluso en el mundo virtual. Esto a lo mejor podria explicar

por qué Happy Farm (2009), 1’ un videojuego social fue tan popular China. Por lo tanto, es

1" Happy Farm es un juego casual de simulacion de granjas en redes sociales chinas desarrollado por la empresa

china 5 minutes y publicado en 2008. En el juego, los jugadores pueden sembrar semillas, cultivar frutas y
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recomendable que los videojuegos se conecten con las redes sociales chinas. Sin embargo,
China tiene un ecosistema de medios sociales totalmente independiente, Facebook, Youtube y
Twitter no estén disponibles en la China continental, a pesar de que pueden ser utilizados
ampliamente en todo el resto del mundo. En China la plataforma de iniciacion de sesion
podria ser QQ, Wechat, Renren o Sina blog. Ademas, se acepta la forma de pago con Wechat

y Zhifubao (equivalente a un Paypal chino).

En conclusién, es muy importante tener en cuenta diversos aspectos culturales a la hora de
localizar un videojuego al chino para asegurar que el producto no resulte ofensivo para los
jugadores chinos, corresponda a sus costumbres y preferencias de juego y ademas, al mismo

tiempo no viole la politica de censura del gobierno chino.

verduras y hacer cosechas en su propia granja y cuidar las granjas de sus amigos o robar las cosechas de las
granjas de sus amigos. En 2009, el nimero de jugadores activos diarios de este videojuego llegd a 23 millones de
personas (Elliott, 2009). El nimero de jugadores activos se refiere a nimero de personas que inician la sesion en
24 horas.
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CAPITULO 4.
METODOS Y TECNICAS DE TRADUCCION
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CAPITULO 4. METODOS Y TECNICAS DE TRADUCCION

Como uno de los objetivos de esta tesis doctoral es conocer las técnicas que se han utilizado
en la traduccion de las intervenciones aleatorias de los personajes del juego League of
Legends y analizar si se detecta una tendencia a la domesticacion o la extranjerizacion, en este
capitulo nos centraremos en el método, las estrategias y las técnicas de traduccion para
establecer una base tedrica que nos permita llevar a cabo el analisis de las traducciones.
Primero vamos a aclarar qué entendemos al hablar de estas tres nociones, ya que suelen
generar confusion. Después, presentaremos la propuesta de clasificacion de las técnicas de
traduccion de Molina y Hurtado (2002) como punto de partida, ya que es una de las mas
utilizadas, y a continuacion se revisaran las propuestas de Marco (2004) y Mangiron (2006),
que proponen clasificaciones basadas en una modificacion de la propuesta de Molina y
Hurtado (2002). Para acercarnos al tema de los videojuegos, vamos a analizar también
algunas propuestas de técnicas y estrategias de traduccion relativas a los videojuegos. Por
altimo, justificaremos la propuesta que utilizaremos para analizar la traduccion de las
intervenciones aleatorias de campeones de League of Legends que constituyen el corpus de

este trabajo.

4.1. METODO DE TRADUCCION

Para empezar, cabe aclarar qué entendemos por el método de traduccion. Aunque hay muchas
definiciones sobre el método de traduccion aportadas por diferentes autores, en este trabajo,
hemos decidido adoptar el concepto de método de traduccion de Hurtado (2001), por ser uno
de los méas extendidos. Segun dicha autora, el método de traduccion o método traductor se
refiere a la manera en que el traductor se enfrenta al conjunto del texto original y desarrolla el
proceso traductor segin la funcion de traduccion, es decir, se trata de decidir si hay que

mantener la misma funcion que el texto original o no (2001: 241).

Schleiermacher (1813, citado en Venuti, 1995) distingue dos métodos de traduccién: primero,
el traductor acerca al lector hacia el autor. Segundo, el traductor acerca al autor hacia el lector.

Basandose en la teoria de Schleiermacher (1813), Venuti (1995) en su obra de The
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Translator’s Invisibility, afirma que solo hay dos métodos de traduccién, que son
domesticacidn (domestication) y extranjerizacion (foreignization). Los hemos mencionado en
el primer capitulo al presentar el concepto de culturalizacion, pero nos parece necesario
recordarlos aqui para facilitar la comparacion con la teoria de otros autores. La domesticacion
es un método de traduccion que pone énfasis en la cultura de la lengua meta, con el fin de
minimizar la extrafieza de la cultura original y hacer el texto traducido mas aceptable para los
lectores meta (Venuti, 1995). La extranjerizacion es un método que esté orientado a la cultura
de la lengua original, que se esfuerza por preservar la mayor cantidad posible del sabor de
origen para mantener el extranjerismo de la cultura de origen (Venuti, 1995).

Estos conceptos y su carga ideoldgica correspondiente también fueron empleados
anteriormente en China por Lu Xun (&i1\) (1881-1936) (Casas-Tost y Ling, 2014: 184). A
pesar de la gran influencia de Lu Xun como traductor y tedrico en China, lo cierto es que en
Occidente son muy pocos los que conocen su obra, particularmente en cuanto a teorico de la
traduccion (Casas-Tost y Ling, 2014: 184). Segln Lu Xun (1980)!8, antes de empezar a
traducir es preciso decidir si se debe hacer todo lo posible para domesticar el texto original o
si se deben conservar los rasgos exoticos que pueda tener dicho texto. Segun esto, se
distinguen dos métodos de traduccion: /77 (asimilacion) y 7/#/& 4 (sabor exético). /7y
S [%]1% 7 corresponden respectivamente a la domesticacion y la extranjerizacion de Venuti

(1995).

Tanto Venuti como Lu Xun son partidarios de la extranjerizacion. Venuti cuando traduce

intenta reflejar el espiritu del original en sus traducciones. Segun Venuti:

My translations aim to be faithful to the linguistic and cultural differences of the
Italian texts, their characteristic discontinuity, the neologisms, syntactical shifts,
staccato rhythms (1995: 301).

Para Lu Xun (1980), traducir consistia en cambiar la ropa del texto extranjero, sin cortarle la
nariz ni sacarle los 0jos. Lu Xun aplica mucho este método en su obra de traduccién, siempre
intenta conservar el aspecto exotico en las obras lo maximo posible, aunque implique

sacrificar la fluidez del texto final. En su obra, se pueden encontrar muchos calcos o

18 Es la primera edicion de un repertorio de las obras de Lu Xun después de su muerte.
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préstamos. Para imitar el estilo del texto original, incluso cambia la estructura gramatical de la
lengua china. Por este motivo, Lu Xun recibi6 bastantes criticas por parte de los partidarios
del método de domesticacion de aquella época en China. Liang Shigiu, prestigioso traductor
de la literatura contemporanea china, considera que el método de traduccion de Lu Xun es un
tipo de traduccion rigida o muerta (4%, 4£ 7 X) y comenta que el principio prioritario de la
traduccion es hacer que los lectores entiendan el texto, ya que forzar a alguien a leer un texto

no es algo agradable (Liang, 1929, citado en Casas-Tost y Ling, 2014).

Casas-Tost y Ling (2014) detectan dos diferencias entre Venuti y Lu Xun:

1) Un punto de partida diferente. La extranjerizacion aplicada por Lu Xun se destina a
“educar a la gente y crear una cultura hibrida y mas avanzada” mientras que Venuti la utiliza

para “proteger las culturas minoritarias frente a la supremacia de la cultura hegemonica”

(Casas-Tost y Ling, 2014: 197).

2) La opinion sobre el estatus de los traductores es diferente. Venuti quiere mejorar la
situacion social y economica del traductor, mientras que a Lu Xun no le importa su estatus
como traductor sino que quiere “presentar a sus compatriotas las ideas extranjeras avanzadas

que ayuden a China a salir del subdesarrollo” (Casas-Tost y Ling, 2014: 195).

Tanto Venuti como Lu Xun optan por el método de extranjerizacion porque sienten que los
traductores tienen una responsabilidad social. Sin embargo, en mi opiniébn ambos meétodos
pueden ser validos. La aplicacion de uno u otro esta en funcién del tipo de texto, la funcion

del texto original y la del texto meta y la audiencia a la que va dirigida la traduccion.

4.1.1. Estrategias y técnicas de traduccién

Estrategia y técnica son términos que suelen generar confusién, ya que no existe un acuerdo
comun sobre la definicién de estos dos conceptos en la traductologia. En inglés, se suele
utilizar strategy (estrategia) cuando se hace referencia a los procedimientos o técnicas de
traduccion. Por ejemplo, Chesterman (1997: 87) define global strategy (estrategia global)

como una respuesta a la pregunta “como traducir este texto o este tipo de texto”, mientras que
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segun sus palabras local strategy (estrategia local) se utiliza para responder a la pregunta
“coOmo traducir esta estructura / esta idea / este articulo”. Segin Chesterman (1997:89),
estrategia local se refiere a las operaciones que lleva a cabo un traductor durante el proceso
de formular el texto meta. Ademds, las estrategias se pueden observar directamente
comparando el producto de la traduccion con el texto original.

Pedersen (2011:71) propone llamar metodologia a la global strategy de Chesterman y
strategy a la local strategy de Chesterman (1997) para no generar confusion entre los dos
términos. Asimismo, Pedersen (2011: 76) propone seis categorias de estrategias de traduccion
basicas para traducir los subtitulos con referentes culturales extralingiiisticos que son
retencion, especificacion, traduccion directa, generalizacion, sustitucion y omision (véase la
tabla 4.1). Divide estas seis estrategias en dos grupos: las orientadas hacia la lengua origen y
las orientadas hacia la lengua meta. EIl primer grupo incluye retencion, especificacion y

traduccion directa. EIl segundo consiste en generacion, substitucion y omision.

Tabla 4.1. Propuesta de estrategias de traduccion de Pedersen (2011)

Categoria Explicacion

1. Retention (Retencion) Es la técnica mas orientada al idioma
original, ya que permite que un elemento
del idioma original aparezca en el texto

meta.

2. Specification (Especificacion) Significa mantener los referentes
culturales extralinguisticos sin traducirlos,
pero afiadiendo informacion que no esta
presente en el texto original para que los
referentes cultuales del texto meta sean
mas especificos que los del texto original.

Tiene como fin evitar la ambigtiedad.

3. Direct Translation (Traduccion directa) | Esta técnica consiste en mantener la carga
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semantica de los referentes de la lengua

original sin afiadir ni restar nada.

4.Generalization (Generalizacion) Esta técnica consiste en reemplazar un
referente cultural que se refiere a algo
especifico por algo mas general. Un
ejemplo muy tipico es la utilizacién de un

hiperénimo.

5. Substitution (Sustitucion) Esta técnica implica la eliminacion del
referente cultural en el texto de origen y
sustituirlo por otra cosa, ya sea por otro
referente cultural diferente o algun tipo de
parafrasis que no necesariamente tiene

que ser un referente cultural.

6. Omission (Omision) Eliminacion de un referente cultural en el

texto meta.

Ademas de estrategia, existen otros términos que se refieren a los procedimientos para
conseguir equivalencias traductoras. Por ejemplo, Vinay y Darbelnet (1958) entienden por
procedimientos técnicos todos aquellos procesos que entran en juego al pasar de una lengua a
otra. Es decir, que al hablar de procedimientos técnicos estos autores se refieren a la totalidad
de procesos de transferencia linguistica que participan en el acto de la traduccion. Podemos
decir que estos procedimientos corresponden a la local strategy de Chesterman y la strategy
de Pedersen. El caso de Vinay y Darbelnet (1958) no es un caso Unico. Existen otros autores
que emplean otros términos, pero se refieren a lo mismo que el concepto de la local strategy

de Chesterman y la strategy de Pedersen.

Por ejemplo, Nida (1964), emplea el término técnica de ajuste y afirma que dichas técnicas se
utilizan en el proceso de traduccion para referirse a adiciones, sustracciones y modificaciones.
Indica que las técnicas de ajuste tienen objetivos como: 1) permitir ajustar la forma del
mensaje a las exigencias de la estructura de la lengua de llegada, 2) conseguir estructuras
semanticamente equivalentes, 3) proporcionar el equivalente estilistico apropiado y 4)

transferir una carga comunicativa equivalente.
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Por otra parte, Vazquez Ayora (1977) recoge la propuesta de Vinay y Darbelnet (1958) y
denomina procedimientos técnicos de ejecucion a las técnicas de transferencia de una lengua
a otra. La principal aportacion de Vazquez Ayora (1997), diferente de sus predecesores, es
que distingue entre procedimiento técnico de ejecucion estilistica y procedimiento general de
la traduccion. El primero incluye dos tipos fundamentales de traduccidn, la traduccion literal
y la traduccion oblicua o dinamica,'® el segundo abarca la preparacion del proyecto de

traduccion y la revision.

Peter Newmark (1987) también adopta el término procedimientos de traduccién de Vinay y
Darbelnet, aunque los distingue de lo que él denomina métodos de traduccién, una de sus
aportaciones mas destacadas. Sefiala que los procedimientos afectan a las unidades
linglisticas pequefias y el método se aplica a textos completos y comenta que es posible
aplicar mas de una técnica al traducir una unidad linglistica, lo que denomina dobletes,

tripletes y cuatripletes.

Delisle et al. (1999: 191) definen procedimiento como un metodo aplicado por traductores
cuando formulan un equivalente para transferir elementos de significado del texto original al
texto meta. Asimismo, definen que una estrategia de traduccion es un plan de accién
coherente adoptado por traductores basado en la intencion de un texto determinado. Afiaden
que contrasta con la estrategia de traduccion, que refleja el enfoque global de un traductor
cuando se enfrenta a un texto. Generalmente el procedimiento de traduccion se aplica a

segmentos individuales como microcontextos (Delisle et al., 1999: 193).

Hurtado (2001: 267) emplea el término técnica de traduccion para referirse a un
procedimiento, generalmente verbal, visible en el resultado de la traduccion, que se utiliza
para conseguir la equivalencia traductora, con cinco caracteristicas basicas: 1) afectan al
resultado de la traduccién; 2) se catalogan en comparacion con el original; 3) se refieren a

micro unidades textuales; 4) tienen un caracter discursivo y contextual; 5) son funcionales.

19 Términos acufiados por Vinay y Darbelnet (1995). La traduccion literal se refiere a transponer el mensaje de
la lengua de origen, elemento a elemento, en la lengua de destino mediante categorias gramaticales o conceptos
paralelos. Por el contrario, la traduccién oblicua se usa cuando la traduccién directa no es posible, a veces hay
que alterar el orden sintactico o incluso el léxico para traducir. Las técnicas literales incluyen el préstamo, el
calco y la traduccion literal. La traduccidn oblicua incluye la transposicion, la modulacion, la equivalencia y la

adaptacion.
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En el presente trabajo, se va a seguir la terminologia de Hurtado (2001), ya que no solo aporta
una definicion muy precisa del término técnica de traduccion, sino que también distingue la
técnica de la estrategia y del método de traduccion. Respecto a la definicién de estrategia,
segun Hurtado (2001: 276):

la estrategia traductora son los procedimientos individuales, conscientes y no
conscientes, verbales y no verbales, internos (cognitivos) y externos utilizados por el
traductor para resolver los problemas encontrados en el proceso traductor y mejorar su

eficacia en funcion de sus necesidades especificas.
En la siguiente tabla presentamos una comparacion entre método, estrategia y técnicas de

traduccion segun Hurtado (2001).

Tabla 4.2. Caracteristicas del método de traduccion, la estrategia de traduccion y las técnicas

de traduccion segun Hurtado (2001)

Método de | Estrategia de | Técnica de
traduccion traduccion traduccion

Zona afectada Global (proceso y | Diversas fases del | Fase final de toma
resultado) proceso traductor de ,decisiones

(resultado?)

Zona de aplicacién | Todo el texto Micro unidades? o | Micro unidades
zonas mas amplias
del texto donde

haya problema

Consciente Siono Siono Si

Verbal Si Siono Si

20 El resultado se refiere a la comparacion entre el texto de llegada y el texto original.
21 Una micro unidad no es una palabra, un sintagma, ni una frase, sino una unidad comunicativa, varia segln

diferentes casos, a veces, puede ser una coma, un silencio o incluso una unidad de sentido (Hurtado, 2001: 235).
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El método de traduccion se aplica de forma general, mientras que la técnica y la estrategia de
traduccion se aplican de forma méas concreta. Para aclarar la diferencia entre estrategia de
traduccién y técnica de traduccion, Hurtado (2001: 267) explica que las estrategias y las
técnicas ocupan diferentes espacios en la resolucion de problemas; las estrategias se refieren
al proceso, mientras que las técnicas se refieren al resultado. Sin embargo, Hurtado (2001:
267) también destaca que algunos mecanismos pueden funcionar como técnicas y estrategias
a la vez. Por ejemplo, la paréfrasis sirve para solucionar problemas en el proceso y al mismo
tiempo puede ser una técnica de amplificacion utilizada en el texto traducido. Por lo tanto, a

menudo los nombres de estrategias coinciden con los nombres de técnicas.

En cuanto a la relacion entre método de traduccion, estrategia de traduccion y técnicas de
traduccion, Molina (2001: 346) afirma que existe una correlacion entre la eleccion de un
método traductor y la adopcion de unas determinadas soluciones, que se corresponden con el
empleo de determinadas tecnicas de traduccion. El uso de un método u otro varia en funcién
de los objetivos perseguidos y puede influir en la decision de la seleccion de estrategias, asi

como las técnicas para materializarlos.

Por lo tanto, consideramos que cuando Chesterman habla de global strategy, en realidad, se
refiere a lo que Hurtado denomina método de traduccion. Ademas, la definicion de local
strategy de Chesterman y la de strategy de Pedersen se corresponden con la técnica de

Hurtado y los procedimientos de los otros autores.

4.2. PROPUESTAS DE CLASIFICACION DE LAS TECNICAS DE TRADUCCION

Existen diversas clasificaciones de técnicas de traduccion. En el presente trabajo nos
centraremos en la de Molina y Hurtado (2002), porque es una de las mas usadas. También,
incluiremos la propuesta de Marco (2004) y la de Mangiron (2006), que se basan en la de

Molina y Hurtado, pero con algunas modificaciones.
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4.2.1. Molina 'y Hurtado (2002)

La propuesta de Molina y Hurtado (2002) recoge aportaciones de diferentes autores e intenta
hacer una propuesta dindmica y funcional. Segin Molina y Hurtado (2002: 509), esta

clasificacion se realiza en funcién de los siguientes criterios:

1) Diferenciar el concepto de técnica de otras nociones relacionadas (estrategia, método y
error de traduccion).

2) Incluir unicamente procedimientos que son especificos de la traduccion de textos y no
aquellos relacionados con la comparacién de lenguas.

3) Mantener la nocién de que las técnicas de traduccion son funcionales. No se puede evaluar
si una tecnica es apropiada o correcta, ya que esto siempre depende del contexto y el método
de traduccion que se ha elegido.

4) En cuanto a la terminologia, intentar mantener los terminos mas utilizados.

5) Formular nuevas técnicas para explicar mecanismos que aun no han sido descritos

A continuacion, presentamos la propuesta de clasificacion de técnicas de traduccion de

Molina y Hurtado (2002) a través de la siguiente tabla.

Tabla 4.3. Propuesta de la clasificacion de técnicas de traduccion
de Molina y Hurtado (2002)

Categoria Definicion

1. Adaptacion Se reemplaza un elemento cultural por

otro propio de la cultura receptora.

2. Ampliacion linguistica Se afiaden elementos lingdisticos; es un
recurso que suele ser especialmente
utilizado en interpretacion consecutiva y
doblaje. Por ejemplo, traducir “No way”
por “De ninguna manera” en vez de

utilizar una expresion con mismo namero

de palabras, como “En absoluto”.
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3. Amplificacion

Introducir  detalles que no estan
formulados en el texto original. Por
ejemplo, traducir “Ramadan” de arabe por
“Ramadan, el mes de ayuno para los
musulmanes” o poner notas a pie de

pagina.

4. Calco

Se traduce literalmente una palabra o
sintagma extranjero; puede ser léxico y

estructural.

5. Compensacion

Se introduce en otro lugar del texto
traducido un elemento de informacion o
efecto estilistico que no se ha podido
reflejar en el mismo lugar en que aparece

situado en el texto original.

6. Compresion linguistica

Se sintetizan elementos linglisticos. Es un
recurso  especialmente utilizado en

interpretacion simultanea y subtitulacion.

7. Creacion discursiva

Se establece una equivalencia efimera,

totalmente imprevisible fuera de contexto.

8. Descripcion

Se reemplaza un término o expresion por

la descripcion de su forma y/o funcién.

9. Elision/reduccion

No se formulan elementos de informacion

presentes en el texto original.

10. Equivalente acufiado

Se utiliza un término o expresion
reconocido (por el diccionario, por el uso
linglistico) como equivalente en la lengua

meta.

11. Generalizacién

Se utiliza un término mas general o

neutro.
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12. Modulacion

Se efectlia un cambio de punto de vista, de
enfoque o de categoria de pensamiento en
relacion a la formulacion del texto

original; puede ser léxica y estructural.

13. Particularizacion

Se utiliza un término mas preciso o

concreto.

14. Préstamo

Se integra una palabra o expresion de otra
lengua tal cual. Puede ser puro o
naturalizado. Préstamo puro consiste en
emplear un término del texto original sin
traducir, mientras  que  prestamo
naturalizado consiste en usar el término
del texto original ajustandolo a las reglas
de ortografia de la lengua meta.

15. Sustitucion (linglistica,

paralinglistica)

Se cambian elementos linguisticos por
paralinglisticos (entonacion, gestos), o

viceversa.

16. Traduccion literal

Se traduce palabra por palabra un
sintagma o expresion; a diferencia de
Vinay y Darbelnet, la traduccion del
término inglés ink por el francés encre, no
es una traduccion literal, sino un

equivalente acufiado.

17. Transposicién

Se cambia la categoria gramatical.

18. Variacién

Se cambian elementos linguisticos o
paralinglisticos (entonacién, gestos) que
afectan a aspectos de la variacion
linglistica: cambios de tono textual,

estilo, dialecto social, dialecto geogréfico.
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Consideramos que la propuesta de Molina y Hurtado (2002) es muy integral. Dicha propuesta
abarca dos tipos de técnicas: oposiciones binarias y técnicas discretas. Las oposiciones
binarias se refieren a las que son pares de opuestos e incluyen amplificacion contra elision,
particularizacion contra generalizacion, ampliacion linglistica contra compresion linguistica.
Las técnicas discretas, por el contrario, son sueltas, no tienen pares. Por ejemplo, adaptacion,
calco, compensacion, creacién discursiva, descripcion, equivalente acufiado, modulacion,

préstamo, sustitucién, traduccion literal, transposicion y variacién son técnicas discretas.

Asimismo, dicha propuesta puede aplicarse a tres niveles: el léxico, el sintactico y el
semantico. Por ejemplo, el calco, el préstamo, la particularizacion, la generalizacion, la
ampliacion linglistica y la compresién lingiistica acttan en el nivel léxico; la modulacion y
la transposicion actdan en nivel sintactico; la amplificacion, la elision, la creacion discursiva y
la compensacion acttan en el nivel semantico. Ademas, consideramos que dicha propuesta no
solo se centra en factores linglisticos (por ejemplo, la modulacion y la transposicion), sino
también en factores extralinguisticos (por ejemplo, la variacion) y culturales (por ejemplo, el

equivalente acufiado y la adaptacion).

Marco (2004) pone en duda si la variacion linglistica se puede considerar como una técnica,
ya que él lo considera un fendmeno, aunque no justifica por qué. Ademas, entiende la
compensacion mas bien como una estrategia de traduccion que una técnica. Estoy de acuerdo
con Marco (2004) en que la compensacion no es una técnica sino una estrategia, ya que la

compensacion se puede materializar en diversas técnicas como omision y adicion.

Sin embargo, a diferencia de Marco (2004), consideramos que la variacién si que es una
técnica y que no se puede sustituir por ninguna de las otras técnicas de la propuesta de Molina
y Hurtado (2002). Entendemos que variacion se refiere a un cambio de tono o la introduccion
de un dialecto social y geografico en una frase o una palabra. En la localizacion de
videojuegos es frecuente que se usen los dialectos geogréaficos o sociales en el texto meta para
resaltar la personalidad de los personajes o para darle un sabor local al texto. Sin embargo, no
estamos de acuerdo con Hurtado (2001: 271) en poner cambios de tono en adaptaciones de
novelas para nifios como un ejemplo de variacion, ya que consideramos que €S0 es una

opcidn de traduccion global y, por tanto, corresponderia a un método de traduccion.
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4.2.2. Marco (2002 y 2004)

Marco (2004) propone dos versiones para la clasificacion de técnicas de traduccion. La
primera version se encuentra en Marco (2002), en la que dicho autor basa su propuesta en
Newmark (1987)?? quitando las categorias que cree que son redundantes, innecesarias o que
no estan bien definidas y las ordena en continuum o graduacion, es decir, las sitda en una
progresion desde un mayor alejamiento del lector meta a un mayor acercamiento al lector
meta y desde una menor intervencion del traductor a una mayor intervencion del mismo

(véase la Figura 4.1).

-intervencion +intervencion

-acercamiento al lector meta +acercamiento al lector meta

; aniA i . icid Equivalente
Transferencia  Naturalizacion Traduccion njayirajizacign Adicion q
literal de cultural
informacién

Figura 4.1. Propuesta de clasificacion de técnicas de traduccion de Marco (2002)

En el afio 2004, Marco modifica su propuesta anterior revisando las propuestas de
clasificacidn de técnicas de traduccion de diferentes autores (véase Figura 4.2). Sefiala que las

técnicas de traduccion pueden adoptar tres formas:

1. Tipologias basadas en categorias discretas.
2. Tipologias de técnicas situadas a lo largo de un continuum.

3. Tipologias basadas en oposiciones binarias.

Marco (2004) defiende la segunda tipologia, aunque entiende que la de continuum no es

incompatible con la de oposiciones binarias. Propone una clasificacion de tipologias de

22 Para obtener mas informacion, véase Newmark (1987).
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técnicas de traduccion en forma de continuum para los referentes culturales basada en
Hurtado (2001)?® y Newmark (1988), introduciendo nuevos criterios tales como el grado de
culturicidad (término acufiado por Marco) y la cantidad de informacion que contiene la
solucion de traduccion en comparacion con el original. Segin Marco (2004), el grado de
culturicidad se refiere al grado en que el resultado de la traduccion es también un referente
cultural o no (ya sea propio de la cultura original o de la cultura meta). Este criterio puede
ayudar a determinar si una traduccion tiende a la domesticacién o la extranjerizacion
(Mangiron, 2006: 115). La cantidad de informacion se refiere a la cantidad de informacion
que contiene el texto meta en comparacion con la cantidad de informacion que incluye el
original, que puede contener la misma cantidad, mas o menos (Marco, 2004). Las decisiones
del traductor en relacion con esta variable estaran motivadas por las necesidades informativas
que el traductor perciba en su lector ideal, que forzosamente seran diferentes de las del lector
del original (Marco, 2004).

-intervencion +intervencion

-acercamiento al lector meta +acercamiento al lector meta

; L Amplificacion Adaptacion.
Prestamo izacid .
Traduccion  Neutralizacion o intracultural

literal compresion

Adaptacion
intercultural

Puro Naturalizacion Descripcion Generalizacion/ Particularizacion

Equivalente acufiado

Omisién Creacion

Figura 4.2. Propuesta de la clasificacion de técnicas de traduccién de Marco (2004)

23 Las técnicas de la propuesta de Hurtado (2001) coinciden con las de la de Molina y Hurtado (2002) y tienen

solo algunos cambios en los ejemplos.
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Marco (2004) combina las técnicas de transferencia y naturalizacion de Marco (2002) en una
sola y divide el préstamo entre préstamo puro y transferencia. EIl préstamo puro se
corresponde con el de Hurtado (2001) y la transferencia se corresponde con la transferencia
de Newmark (1987). Ademas, la neutralizacion coincide con la de Newmark (1987). El
cuanto a la denominacion del resto de los términos, Marco intenta seguir la propuesta de
Hurtado (2001). Por ejemplo, la adicion de informacién de la version anterior se convierte en
amplificacion y afiade la técnica de compresion como su técnica oponente. En cuanto a la
adaptacion, segun Hurtado (2001) se refiere a la técnica que se emplea cuando se reemplaza
un elemento cultural por otro propio de la cultura receptora. Marco sefiala que Hurtado solo
considera una situacion, que es la adaptacion intercultural, y existe otra situacion, que se
llama adaptacion intracultural. Segin Marco (2004), la adaptacion intracultural significa
sustituir un referente cultural por otro referente cultural de la cultura original que resulta mas
conocido para el lector meta. El equivalente acufiado, la omision y la creacion tambien se han
incluido en la propuesta, pero quedan fuera del continuum, ya que es dificil de ubicarlas. Por
ejemplo, el equivalente acufiado de football es “fatbol”, un préstamo naturalizado segun la
pronunciacion y la ortografia del lengua meta. Bundeskanzler normalmente se traduce como
“Canciller federal”, que es una traduccion literal, y el equivalente acufiado de Chancellor of

the Exchecquer es Ministro de Economia/de Hacienda britanico, que es una adaptacion.

Nos parece completa e innovadora la propuesta de Marco (2004), ya que no solo considera la
intervencién de traductor y el grado de acercamiento de lector como criterios de clasificacion
de técnicas de traduccion, sino que también introduce criterios nuevos tales como el grado de
culturicidad y la cantidad de informacion que contiene la solucion de traduccion en
comparacion con el original. Ademas, consideramos muy innovadora e ilustrativa la figura
utilizada para presentar las técnicas en funcion de diferentes criterios, ya sea de continuum o

de oposiciones binarias.

4.2.3. Mangiron (2006)

Mangiron (2006) en su tesis doctoral propone una taxonomia de técnicas de traduccién para
referentes culturales que esta basada en la de Marco (2004). La propuesta de Mangiron (2006)

se plantea en forma de continuum ordenado de mayor a menor acercamiento a la cultura del
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texto original (véase la tabla 4.4). Una aportacion importante de Mangiron (2006) es que esta
autora no solo propone una clasificacion de técnicas y estrategias, sino que también detalla las
técnicas para materializar las estrategias correspondientes, como se detalla en la table

siguiente.

Tabla 4.4. Propuesta de la clasificacion de técnicas de traduccion de Mangiron (2006)

Estrategia Técnicas Explicaciones

Uso de una palabra que
pertenece al

Iéxico comun de otra
lengua y cultura. Los
préstamos puros son los
transcritos

Préstamo (puro | literalmente y marcados
o0 naturalizado) | en cursiva. Los
naturalizados son los que
ya

forman parte del 1éxico
comun de la cultura meta
y aparecen en los

) diccionarios.
Transferencia

Transcripcion de los
nombres propios
Conservacion (antroponimos,
toponimos, titulos) de un
Transliteracion | nombre propio que
consiste en adaptarlo al
alfabeto latino desde el
sistema de escritura

japonés.

Traduccion literal | Traduccion literal de un
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referente cultural, a partir
del significado de los

caracteres que lo forman.

Equivalente

acufado

Uso de expresiones
reconocidas en la lengua

meta.

Ampliacion

Amplificacion

Se mantiene el referente
cultural y se afiade la
informacion necesaria
para que el lector meta lo

comprenda.

Sustitucion

Adaptacion

intracultural

Sustitucién de una
referencia a la cultura
original por otra de la
cultura original que es
mas conocida por

los lectores meta.

Descripcion

Descripcion

intracultural

Paréafrasis explicativa que
utiliza un referente de la
cultura original mas
conocido por los lectores

meta.

Generalizacion

Generalizacion

intracultural

Uso de una expresion o
un término mas

genérico (normalmente
un hiperénimo) de la
cultura original mas
conocido por los lectores

meta.

Particularizacion

Particularizacion

intracultural

Uso de una expresion o
un término mas
especifico y conocido por

los lectores meta.

111



Reduccion

Compresion

Se elimina parte de la
informacion para que el
lector meta acepte el
referente (por ejemplo,
porque se considere
irrelevante o por motivos

ideoldgicos).

Neutralizacién

Descripcion

Explicacion mediante
una parafrasis de la
forma o funcion del
referente cultural

original.

Generalizacion

Uso de un término o una

expresion mas genérica.

Particularizacion

Uso de un término mas

especifico.

Equivalente

acufado

Uso de expresiones
reconocidas en la lengua

meta.

Omisién

Omision

Eliminacion de la
referencia cultural (por
ejemplo, porque se
considere irrelevante,
demasiado dificil de
comprender o por

motivos ideoldgicos).

Adaptacion

Adaptacion

Sustitucion de una
referencia a la cultura
original por una de la

cultura meta.

Creacion

Creacion

Crear una equivalencia

manteniendo la misma
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funcién que la del texto

original.

o Cambio de la categoria
Transposicion )
gramatical de un

referente.

Sustitucion de un
Variacion dialecto geogréfico por
otro.

Creemos que la estrategia que predomina en una traduccion que tiende a la extranjerizacion es
la conservacion, mientras que las estrategias que predominan en una traduccion que tiende a
la domesticacion son la adaptacion y la creacion, las demas estrategias son mas neutras.
Asimismo, observamos que la equivalencia acufiada aparece dos veces en la tabla, una vez
relacionada con la estrategia de conservacion y la otra como estrategia de neutralizacion.
Normalmente el equivalente acufiado es una técnica que se destina a quitar el extrafiamiento
de la cultura original usando una expresion mas reconocida por los lectores meta, por lo que
pensamos que se trata mas bien de un caso de la neutralizacion. Sin embargo, es cierto que en
ocasiones el equivalente acufiado también usarse para mantener la referencia a la cultura
original, por ejemplo, traducir White House por “Casa Blanca”, y en este caso se trata de la

estrategia de conservacion.

Igual que Marco (2004), Mangiron (2006) excluye la modulacion como una técnica para la
traduccion de referentes culturales por considerarla una técnica que unicamente funciona a
nivel linguistico. No obstante, afiade en su clasificacion la transposicién y la transliteracion,
técnicas excluidas de la propuesta de Molina y Hurtado (2002) por Marco (2004). Mangiron
(2006) emplea la creacion de Marco (2004), destacando su diferencia con la creacién
discursiva de Molina y Hurtado (2002). La creacion discursiva se refiere a la creacidn de una
equivalencia efimera, totalmente ininteligible fuera de contexto, como por ejemplo el titulo de
una pelicula. La creacion de Marco (2004) se refiere a la creacion o la insercién de un

referente cultural en el texto meta que no existe en el original.

Asimismo, Mangiron (2006) distingue los conceptos de transliteracion y préstamo. La
transliteracion es una técnica para traducir los nombres propios mientras que el préstamo se

refiere Unicamente al 1éxico comdn de otra lengua. Con el paso de tiempo, los préstamos se
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convertiran en Iéxico general de la cultura receptora, pero en el caso de los nombres propios

no suele ser asi.

Ademas, la propuesta de Mangiron (2006) mantiene la descripcion, generalizacion y
particularizacion como técnicas de traduccién independientes y no como variedades de
neutralizacion. Inspirada por Marco (2004), que divide la adaptacion de Hurtado (2001) en
adaptacion intracultural e intercultural, Mangiron (2006) propone que estas tres técnicas,
descripcion, generalizacion y particularizacion, también pueden tener una variante
intracultural. Es decir, se pueden utilizar unos referentes de la cultura original que son menos

opacos 0 son mas conocidos en la cultural meta.

4.3. ESTRATEGIAS Y TECNICAS DE TRADUCCION DE VIDEOJUEGOS

En este apartado revisaremos las propuestas de estrategias o técnicas 6n que hasta el momento
se han aplicado al campo de la traduccion de videojuegos. Valoraremos si son realmente
estrategias, como lo llaman los autores, o si son técnicas de traduccién. Para las que son
estrategias, indicaremos las técnicas para materializarlas. Antes que nada, cabe decir que
aungue estos autores se centran especificamente en los videojuegos, las estrategias y técnicas

que proponen pueden servir para cualquier tipo de traduccion.

4.3.1. Mangiron y O'Hagan (2006)

Mangiron y O'Hagan (2006) plantean cuatro estrategias basadas en un estudio del caso de
Final Fantasy X (2001). EI método general de traduccion de dicho videojuego es la
domesticacién. Dicha domesticacion se lleva a cabo a través de la adaptacion de chistes,
refranes y referencias culturales, asi como la recreacion de nuevas referencias culturales y
juegos de palabras. A continuacion, revisaremos las estrategias de traduccidon propuestas por
Mangiron y O'Hagan (2006).
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1) Renombrar la terminologia clave y los nombres de personajes

Los videojuegos suelen tener abundantes nombres de armas, objetos y habilidades, por lo cual
los traductores necesitan renombrarlos de forma que resulten atractivos para los jugadores
meta y considerando la limitacion de espacio de los caracteres en pantalla. Opinamos que esta
estrategia se puede materializar en la técnica creacion de Mangiron (2006).

2) Contextualizacion por adicion

La contextualizacién por la adicion de una frase en la version meta es otro tipo de libertad que
tienen los traductores de videojuegos. Segun los ejemplos dados por Mangiron y O'Hagan
(2006), esta estrategia puede ayudar a que los jugadores de la version traducida entiendan
mejor el contexto y disfruten mas. Considero que esta estrategia coincide con la
compensacion y con la amplificacion de Molina y Hurtado (2002), segun en qué parte del
texto se realice. Ademas, dicha estrategia también puede ser materializada con la
amplificacion de Mangiron (2006).

3) Recreacion de juegos de palabras

Segun Mangiron y O'Hagan (2006), el humor es un elemento esencial en la traduccion de
videojuegos. A algunos tipos de humor, por ejemplo, los juegos de palabras, es imposible
aplicarles una traduccion literal, con lo cual los traductores tienen que recrearlos escribiendo
otro juego de palabras. Creemos que la recreacion del juego de palabras se puede describir

mediante la técnica de creacion de Mangiron (2006).

4) El uso deliberado de las expresiones regionales

Se refiere a incluir referencias culturales, juegos de palabras y frases hechas caracteristicos de
la cultura meta que estén ausentes en el texto original. EI objetivo es dar al juego una patina
local y permitir que los jugadores lo disfruten como si fuera un juego desarrollado en la
lengua meta. Esta estrategia puede ser materializada con el equivalente acufiado o la
adaptacion en el caso de frases hechas y refranes o con la variacion en caso de que las

expresiones sean un dialecto geogréafico segln la clasificacion de Mangiron (2006).

A través del analisis de las estrategias de traduccion y ejemplos de Final Fantasy X,
Mangiron y O'Hagan (2006) declaran que los traductores de videojuegos suelen tener mas
libertad al traducir que en cualquier otra modalidad de traduccion. Llaman a este fendmeno

transcreacién, para celebrar la libertad creativa que permite incluir nuevas referencias
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culturales, juegos de palabras y otros elementos en el texto cuando el original no los contiene.
Consideramos que la transcreacion es una estrategia de traduccion, que puede materializarse
con diferentes técnicas. Aunque la més frecuente es la creacion, también puede materializarse
con la técnica de amplificacion o de compensacion. Ademas, también creemos que es una
técnica de traduccidn segin como y donde se aplique (véase el apartado 4.3.2 para mas
detalles sobre la transcreacion). No obstante, Bernal Merino (2009) sefiala que para la
traduccion de videojuegos basados en libros infantiles o libros populares, los traductores no
gozan de la misma libertad de creacion que los traductores de otros tipos de videojuegos, ya
que deben respetar la terminologia de los libros originales (Bernal Merino, 2009: 245).

Seron Ordo6fiez (2011) también opina que la traduccion de videojuegos de contenido historico
requiere, por lo general, mas documentacion que creatividad. Asimismo, afirma que se
deberia mantener la coherencia de terminologia con los videojuegos anteriores de la misma
saga, si los hay, y eso también puede limitar la creatividad del traductor en cierta medida.
Serdn Ordofiez (2011: 113) concluye que cuanto mayor sea el realismo del producto, menor
sera la creatividad y mayor la documentacion. La libertad de los traductores de videojuegos
no es absoluta, el grado de la libertad depende del tipo de videojuego que se esté traduciendo.
Por lo tanto, documentarse para buscar el equivalente terminoldgico o acufiado de un término

0 expresion es tambien parte esencial del proceso de traduccion de videojuegos.

4.3.2. Fernandez Costales (2012)

Segun Fernandez Costales (2012), al traducir un videojuego hay que realizar una traduccion
funcional, ya que la adaptacion de los juegos esta sujeta a la funcion del producto en la cultura
meta y el efecto que se quiere causar en los receptores meta. Basandose en esta idea,
Fernandez Costales (2012: 395-404) plantea diversas estrategias de traduccién para el campo

de los videojuegos:

1) Domesticacién y extranjerizacion
El binomio domesticacion versus extranjerizacion es el eje de la dicotomia clasica de Venuti
(1995), que Fernandez Costales (2012) considera que se puede aplicar en el caso de los

videojuegos. La estrategia de extranjerizacion consiste en conservar “the look and feel” del
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videojuego original y transmitir la atmosfera y el sabor de la cultura de origen a la cultura
meta. Del mismo modo, la estrategia de domesticacion pretende acercar el juego a la cultura
del publico meta. Estamos de acuerdo en que la dicotomia de Venuti (1995) se puede
aplicarse en el analisis de la traduccién de videojuegos (de hecho pensamos que se puede
aplicar a la mayoria de modalidades de traduccion), pero seria mas apropiado considerar la
domesticacién y la extranjerizacion como métodos de traduccién global que afectan a toda la

traduccion en vez de considerarlas una estrategia.

2) La estrategia de no traducir

Los traductores pueden puntualmente utilizar la estrategia de no traducir un elemento
concreto del juego original. Segun Fernandez Costales (2012), no traducir ciertos nombres,
términos, lugares o0 expresiones puede considerarse como una estrategia de
extranjerizacion.Esta estrategia suele encontrarse en algunas traducciones de videojuegos
japoneses o estadounidenses (Fernandez Costales, 2012). La estrategia de no traducir puede
relacionarse con el desarrollo particular de un juego y su politica de internacionalizacion. Por
ejemplo, algunas de las armas, vehiculos o lugares que tienen un nombre propio o que llevan
el nombre de un ser mitoldgico, nombres de lugares o acontecimientos biblicos, pueden no
traducirse a otros idiomas, ya que se consideran terminologia especifica asociada con el
videojuego. Consideramos que no traducir puede ser una estrategia en el sentido de Hurtado y

al mismo tiempo una técnica de traduccion, que corresponderia al préstamo.

3) Transcreacion

Es un término nuevo en los estudios de traduccion, puede aplicarse en muchos tipos de textos,
tales como videojuegos (Mangiron y O’Hagan, 2006 y Bernal Merino, 2009) o publicidad
(Pedersen, 2014). Mangiron y O’Hagan (2006) introducen el término transcreacion para
describir la mayor libertad de los traductores de videojuegos en comparacion con cualquier
otra modalidad de traduccion. Bernal Merino (2006) también indica que en la traduccion de
videojuegos se recurre a la transcreacion para facilitar la inmersion de los jugadores y
mejorar su experiencia de juego. Pedersen (2014) afirma que la transcreacion es algo mas que
traduccion y la ve como una adaptacion creativa, en la que se adaptan tanto las palabras, es

decir la forma, como el significado, es decir el mensaje del texto.
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Ferndndez Costales (2012) estd de acuerdo con Mangiron (2004) en que los géneros
narrativos de videojuegos, tales como los RPG, los juegos de accion y los de aventuras,
incluyen mas texto que debe ser traducido. Ademds, afiade que el tipo de narrativa de los
videojuegos podria estar directamente relacionada con la libertad del traductor o el grado de
creatividad que pueda tener al localizarlo. Cuando la historia del videojuego es mas compleja
y creativa, se suele recurrir mas a la estrategia de transcreacién. Declara también que la
transcreacion se puede aplicar en la traduccién de dialogos, subtitulos e incluso nombres
propios del videojuego (Fernandez Costales, 2012: 393).

En nuestra opinidn, la transcreacion ademas de ser una estrategia, como afirman Mangiron y
O'Hagan (2006) y Fernandez Costales (2012), también es una técnica de traduccion segun
cémo y donde se aplique. La transcreacion permite al traductor reescribir el texto original en
el idioma meta y se corresponde con la técnica de creacion de Marco (2004) y Mangiron
(2006). Para diferenciarla de la técnica creacion que propone Mangiron (2006), entendemos
que la creacion se destina a mantener la misma funcion del texto original mientras que la
transcreacion puede alterar la funcidn del texto original. La idea de transcreacion es que las
traducciones son creativas para acercar el juego a los jugadores de la lengua meta, aunque en
el original no haya ningln lenguaje creativo del que partir. Por ejemplo, en vez de traducir
literalmente (segun su pronunciacion fonética) el nombre de un personaje en un videojuego
que no tiene significado en el texto original se traduce por un nombre humoristico que
coincide con la imagen o caracteristica de dicho personaje; esto es una transcreacion. Asi que
se puede considerar la transcreaciébn como un tipo de creatividad que va mas alla de las

técnicas habituales.

4) Traduccion literal

Al contrario que la transcreacion, la traduccion literal se suele aplicar mas en los videojuegos
que tienen argumentos menos complejos que los videojuegos de aventura o RPG.
Normalmente se aplica en los videojuegos que contienen numerosas palabras técnicas y
terminologia especifica, por ejemplo, videojuegos de deporte, simuladores de carreras, etc. La
traduccion literal no requiere gran creatividad por parte del traductor, pero eso no significa
que la traduccidn literal sea una tarea facil, ya que puede que sea necesaria una gran labor de
documentacion. Esta estrategia puede materializarse en técnicas como el calco, la traduccién

literal y la transliteracion de Mangiron (2006).
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5) Lealtad (loyalty)*

Hoy en dia hay muchos juegos que han sido disefiados a partir de una obra literaria, un comic,
una pelicula o un evento historico. Segun Ferndndez Costales (2012), para ese tipo de
videojuegos es necesario llevar a cabo una traduccion fiel al original para preservar la
atmésfera de la historia y satisfacer las expectativas de la audiencia meta. Es decir, los
traductores deben mantener un equilibrio entre la libertad de adaptar el contenido (la
transcreacion) y la fidelidad a la fuente original del videojuego con el fin de lograr una
experiencia de juego adecuada para el publico meta. Creemos que la lealtad que propone
Ferndndez Costales (2012) se consigue mediante una buena documentacién, como la que
proponen Bernal Merino (2009) y Serén Orddfiez, mencionados en el apartado 4.3.1. Los
traductores, al traducir un videojuego basado en una obra literaria, un cémic, una pelicula o
un evento histérico deben documentarse para utilizar los términos ya ampliamente conocidos
por el pablico para que la traduccion sea coherente con la historia o argumento del texto
original o para respetar las traducciones anteriores en el caso de que las haya. La falta de

fidelidad a las obras en las que se ha inspirado el videojuego puede decepcionar a los fans.

6) Pérdida de significado y compensacion.

Fernandez Costales (2012) considera que al traducir los videojuegos con abundante contenido
de humor, como bromas, trabalenguas y juegos de palabras, es muy dificil adaptarlos a la
cultura meta sin perder parcialmente o totalmente el significado del original. Esta pérdida de

significado puede ser un resultado directo de emplear las técnicas de omision o elision.

Asimismo, Fernandez Costales (2012) opina que es necesario llevar a cabo una estrategia de
compensacion para este tipo de videojuegos. A continuacion, revisaremos un ejemplo sacado
del videojuego Monkey Island 2: Lechuck’s Revenge (LucasArts, 1991) proporcionado por
Fernandez Costales (2012: 403) para ilustrar lo que este autor entiende por la estrategia de

compensacion.

24 Loyalty es una nocion que introduce Nord (1997: 125) para destacar la responsabilidad de un traductor de

transmitir la intencion del autor original al lector final.
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Tabla 4.5. Ejemplo de la estrategia de compensacion segin Fernandez Costales (2012)

Diélogo en inglés

Version localizada en espafiol

Guybrush: How much wood could a
woodchuck chuck if a woodchuck
could chuck wood?

Guybrush: ¢Cuéntos robles roeria un

roedor, si los roedores royeran robles?

Carpenter: A woodchuck would chuck no
amount of wood since a woodchuck

can’t chuck wood.

Carpintero: Un roedor no roeria robles, ya

que los roedores no roen robles.

Guybrush: But if a woodchuck could
chuck and would chuck some amount
of wood, what amount of wood would a

woodchuck chuck?

Guybrush: Pero si un roedor pudiera roer
y royera alguna cantidad de robles,

icuantos robles roeria un roedor?

Carpenter: Even if a woodchuck could
chuck wood and even if a woodchuck
would chuck wood, should a woodchuck

chuck wood?

Carpintero: Aungue un roedor pudiera
roer robles, y aunque un roedor royera

robles, ¢debe un roedor roer robles?

Guybrush: A woodchuck should chuck if
a woodchuck could chuck wood,
as long as a woodchuck would chuck

wood.

Guybrush: Un roedor deberia roer si un
roedor pudiera roer robles, siempre

que el roedor royera robles.

Carpenter: Oh shut up.

Carpintero: Oh, céllate.

En nuestra opinion, en este caso no existe una pérdida de significado. Para traducir el
trabalenguas, lo importante es mantener la funcién del original y la finalidad de la estrategia
de compensacion no se destina a recuperar el sentido del trabalenguas, que es irrelevante aqui,
sino mantener un efecto humoristico usando otro trabalenguas que funcione en la lengua meta.
Ademas, cabe sefialar que existe una diferencia entre la compensacion que proponen Molina y
Hurtado (2002) y la que propone Fernandez Costales (2012). Segn Molina y Hurtado (2002),
la compensacion significa introducir en otro lugar del texto traducido un elemento de
informacion o efecto estilistico que no se ha podido reflejar en el mismo lugar en que aparece
situado en el texto original. Obviamente, la estrategia que propone Fernandez Costales (2012)

ocurre en el mismo lugar del texto. Consideramos que la compensacién que propone
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Ferndndez Costales (2012) puede materializarse en técnicas como la creacion de Mangiron
(2006).

7) Censura

Segun Ferndndez Costales (2012), la traduccion de videojuegos es una actividad impulsada
por el mercado. La adaptacion de los videojuegos a las diferentes culturas debe tener en
cuenta la politica de censura debido a que algunos paises prohiben la violencia excesiva o el
lenguaje ofensivo en los videojuegos. Ademas, algunos paises asiaticos y de Oriente Medio
son muy sensible a los contenidos eréticos, cuestiones politicas, etc., como ya hemos

observado en el capitulo 3 al analizar la situacién en China.

Por lo tanto, la omision seria una técnica imprescindible para materializar esta estrategia.

Ademas, la variacion puede ser otra opcion. Por ejemplo, utilizar un insulto en un registro
menos vulgar que el que se utiliza en el texto original. La creacion también puede ser otra
opcidn en caso de traducir una broma con sentido erotico. Por ejemplo, crear otra broma que
no sea eratica o con un sentido erdtico mas ligero y aceptable para los jugadores del pais meta.
Ademas, la censura también puede materializarse en un equivalente acufiado. Por ejemplo,
para algunos videojuegos en los que aparecen nombres de territorios disputados, hay que
respetar el nombre oficial publicado por el gobierno del pais destinatario para aprobar la
censura oficial y no contrariar a los jugadores. Por ejemplo, un grupo de islas que estan en

disputa entre Japon y la Republica Popular China, en China se llaman Islas Diaoyu ( £7# £7)

mientras que en Japon se llaman las Islas Senkaku (#2/#74). Cuando hay este tipo de

contenido politico sensible, la estrategia de censura es necesaria para asegurarse de que la

traduccion sea aceptable para el pais meta.

4.3.3. Van Oers (2014)

Van Oers (2014) propone una taxonomia de estrategias especificas para la traduccion de
videojuegos que creemos que se refiere a lo que en este trabajo entendemos por técnicas,
porque se emplean para hacer la comparacion textual entre la versidn inglesa y la version

neerlandesa del videojuego Beyond Good and Evil (2003).
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Tabla 4.6. Propuesta de estrategias de traduccion para videojuegos de Van Oers (2014)

Categoria

Explicacion

1. Préstamo y préstamo de nombres

Usar una palabra o un nombre propio del

propios texto original (antrop6nimo, toponimo)
sin traducirlo en el texto meta.
2. Calco Traducir literalmente  las  unidades

linglisticas de una palabra o wuna

expresion.

3. Traduccidn literal

Traducir palabra por palabra de forma
gramaticalmente e  idiomaticamente

correcta.

4. Adaptacion

Sustituir las referencias culturales del
texto original por referencias culturales de

la cultura meta.

5. Descripcion

No traducir, sino explicar un elemento

cultural extranjero.

6. Parafrasis (core translation)

Expresar el significado general de
expresiones y términos especificos de la

cultura original.

7. Omision

Excluir ~ expresiones y  términos

especificos de la cultura original

irrelevantes.

8. Renombramiento

Dar un nombre nuevo a la terminologia

clave y los personajes.

9. Contextualizacion

Agregar informacion adicional al texto de
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destino que no esta presente o solo esta
implicitamente presente en el texto de

origen.

10. Recreacion de juegos de palabras Crear traducciones equivalentes dindmicas

de elementos humoristicos.

11. Uso deliberado de expresiones | Uso de expresiones tipicas de la lengua

regionales meta.

12. Transcreacion Traducir de forma extremadamente libre
recreando un texto en lugar de traducirlo

fielmente.

13. Compensacion Agregar nuevos elementos al texto meta
para compensar alguna pérdida a traves de

la traduccion en otro lugar.

Van Oers (2014) no acufia nuevos terminos, el préstamo, el calco y la traduccion literal son
recogidos de la traduccion directa de Vinay y Darbelnet (1995), la descripcion, el parafrasis,
la omisién los toma de Grit (2004), el renombramiento, la contextualizacion, la recreacion de
juegos de palabras, el uso deliberado de expresiones regionales, la transcreacion y la
compensacion provienen de Mangiron y O'Hagan (2006). Cabe destacar que las categorias
escogidas de Vinay y Darbelnet (1995) y de Grit (2004) si que son técnicas de traduccion,
mientras que las categorias recogidas de Mangiron y O'Hagan (2006) son mas bien estrategias,
excepto la transcreacion, que es un mecanismo que puede funcionar como estrategia y técnica
al mismo tiempo. Ademas, pensamos que la descripcion y la parafrasis son muy parecidas y

se podrian agrupar en una sola técnica.

El estudio de caso de Van Oers (2014) cuantifica las técnicas empleadas para traducir el
videojuego Beyond Good and Evil (2003) del inglés al neerlandés. Los resultados muestran
que la técnica mas utilizada es la traduccion literal, con un 65,11%, y la segunda técnica mas
utilizada es la transcreacion que ocupa el 10%, un porcentaje mucho menor. Es sorprendente
que la traduccion literal tenga tanto peso entre todas las técnicas empleadas. Van Oers (2014)

explica que este resultado puede deberse a las siguientes razones:
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1) No existe una brecha cultural entre EE. UU. y Holanda, por eso, no hace faltar
proporcionar muchas explicaciones o hacer adaptaciones al traducir los referentes culturales.
2) Muchas veces el tiempo disponible para localizar un videojuego es muy ajustado y la falta
de tiempo puede reducir la creatividad y dar lugar a utilizar mas traduccién literal.

3) El texto de Beyond Good and Evil (2003) no contiene muchos referentes culturales, como

juegos de palabras, humor u objetos especificos de la cultura original.

Cabe decir que aunque nuestro método de andlisis de corpus es muy parecido al de Van Oers
(2014), se prevé obtener un resultado totalmente diferente al de VVan Oers (2014) debido a que
existen muchos referentes culturales procedentes de los EE. UU. que podrian resultar opacos
para los jugadores chinos, ya que existe una mayor distancia cultural entre China y los EE.UU,
y por tanto creemos que dichos elementos se habran adaptado al localizar el videojuego para

el mercado chino.

4.4, PROPUESTA QUE SE UTILIZARA EN EL ANALISIS

Tras revisar las propuestas de clasificacion de técnicas de traduccion de diversos autores, en
el presente trabajo vamos a emplear una clasificacion que se basa principalmente en la de
Molina y Hurtado (2002) por considerarla la propuesta méas detallada y mas apropiada para el
analisis de este corpus. Sin embargo, realizaremos algunos ajustes a dicha propuesta para que

sea mas efectiva para el analisis de nuestro estudio.

Cabe decir también que aunque en nuestro corpus las intervenciones aleatorias de los
campeones de League of Legends estan dobladas, no estan afectadas por las restricciones de
doblaje como la sincronizacion labial. Ademas, la limitacién temporal tampoco es muy
estricta ya que las intervenciones aleatorias aparecen durante el proceso de seleccion de
campeones o cuando se usa una habilidad, y no hace falta que dichas intervenciones dobladas
terminen cuando acaba la accion del campe6n, pueden terminar un poco antes o después. Eso

se explicara mas detalladamente en el capitulo 5, Metodologia.
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En primer lugar, se excluir la técnica de compensacion de Molina y Hurtado (2002). Segun
estas autoras, la compensacion se refiere a introducir en otro lugar del texto traducido un
elemento de informacion o efecto estilistico que no se ha podido reflejar en el mismo lugar en
que aparece en el texto original. Si tenemos en cuenta que este corpus consiste en
intervenciones aleatorias de los campeones y que no son didlogos ni historias que tengan
argumentos, se hace patente que no se puede compensar la pérdida de sentido por otros

medios. Por eso, hemos decidido quitarla de nuestra propuesta.

En segundo lugar, consideramos oportuno aclarar la diferencia entre préstamo y calco para
analizar procedimientos de traduccion de textos al chino. La técnica de préstamo puro implica
incluir directamente la palabra del origen sin traducir, aunque esto normalmente no es posible
en chino, ya que se usa un sistema de escritura no latino. Generalmente, solo en muy pocas
ocasiones aparecen abreviaturas inglesas muy conocidas como NBA y WTO en los textos en
chino. En cuanto al préstamo naturalizado, se refiere a adaptar una palabra de la lengua
original a la pronunciacion del chino. Respecto a la diferencia entre préstamo y calco,
entendemos que el préstamo imita las caracteristicas fonéticas de una palabra o un sintagma,
mientras que el calco imita solo el significado de una palabra o un sintagma. Por ejemplo,
traducir el nombre de un personaje segun su pronunciacion seria un préstamo naturalizado,
mientras que traducir verglienza ajena por 74 /72 % (verglienza de otros) seria un calco,
ya que no es una expresion habitual en la lengua china. También queremos aclarar que cuando
una palabra traducida originalmente por la técnica de calco o préstamo se ha convertido ya en

—ihn

una palabra habitual en China o ya sale en el diccionario chino, por ejemplo, #// (café) o 2

# (ballet), consideramos que es un equivalente acufiado.

En tercer lugar, aunque entendemos que la creacidn se utiliza cuando hay texto creativo en el
texto original y la transcreacion consiste en afiadir un elemento creativo en el texto meta
cuando no existe en el texto original, para simplificar el analisis vamos a utilizar Gnicamente
la técnica de transcreacion. Utilizaremos la técnica de transcreacion para referirnos a todos
aquellos casos en que los traductores hayan recurrido a su creatividad al traducir algin

elemento del original.

En cuarto lugar, en nuestra propuesta eliminaremos la ampliacion linglistica y la compresion
linguistica de Molina y Hurtado (2002), ya que consideramos que en este estudio tiene poco

sentido contemplar si el nimero de palabras ha aumentado o disminuido. Cuando los
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traductores afiaden o quitan palabras, siempre es con una intencidn especifica. Tal vez esta
técnica pueda tener méas valor al analizar los textos audiovisuales que tienen que considerar
las restricciones de sincronia en subtitulos o doblaje, pero estos aspectos no son relevantes en

este estudio.

En quinto lugar, eliminaremos también la transposicion y traduccion literal de Molina y
Hurtado (2002), ya que hay mucha diferencia entre la gramética y la estructura sintéctica
entre el chino y el inglés. Es casi imposible traducir una frase al chino sin cambiar la categoria
gramatical o traduciendo palabra por palabra, debido a las diferencias estructurales entre
ambas lenguas. Por lo tanto, afiadiremos una técnica que se llama traduccion seméantica para
referirnos a las traducciones que reflejan el sentido del original en las que no se ha usado

ninguna técnica especial.

En sexto lugar, queremos aclarar la diferencia entre la adaptacion y el equivalente acufiado.
Consideramos que todas las intervenciones traducidas por un chengyu,? una frase hecha,
refranes y expresiones tipicas de chino y cuya funcion no ha cambiado o no se ha alejado
mucho del original se ha traducido mediante la técnica de adaptacion. Sin embargo, cuando
dicha traduccién ya estd muy aceptada y es conocida en China o se puede encontrar en un
diccionario, consideramos que es un equivalente acufiado. Por ejemplo, traducir two-fer por
SL—%— (dos por uno) o to kill two birds with one stone por —# % (un tiro, dos pajaros)
son equivalentes acuiiados. Ademas, hay que decir que no todas las intervenciones aleatorias
traducidas que contienen un chengyu son una adaptacién. Cuando el significado del texto
meta se aleja mucho del texto original, aungque se haya utilizado un chengyu, una frase hecha,
refranes o expresiones tipicas de China en la traduccién no lo hemos considerado una

adaptacion, sino una transcreacion.

En séptimo lugar, consideramos muy adecuado lo que Marco (2004) y Mangiron (2006)
proponen al utilizar la variante “intracultural” para las técnicas, como la adaptacion, la
generalizacion y la particularizacion, es decir, utilizar una palabra o expresion de la cultura
original mas conocida y menos opaca para la cultural meta. Se afiadiran a la propuesta de

Molina y Hurtado (2002) para que nuestro analisis sea mas detallado y completo.

%5 Es una expresion idiomatica que suele consistir en cuatro caracteres cuyo significado va mas alla del

significado literal y suele hacer referencia a un mito o una historia.

126



Por altimo, hay que decir que es muy frecuente que se use méas de una técnica al traducir una
intervencién y en ese caso vamos a adoptar la técnica principal o la que creemos mas
importante para nuestro andlisis. Por ejemplo, para traducir una frase al chino se pueden
utilizar las técnicas de variacion y transcreacion a la vez, pero vamos a recogerlo como la
técnica de transcreacion, ya que entendemos que transcreacién puede englobar la variacion.
Ademas, cuando una frase se ha traducido literalmente por su sentido, pero para traducir
alguno de sus elementos se ha usado una técnica concreta, no vamos a considerarlo como una
traduccion semantica, sino que vamos a registrar la técnica que se ha empleado para traducir
esa parte de la frase, ya que nos interesa analizar las técnicas con las que los traductores
intervienen en el texto. Por ejemplo, cuando una parte de la frase se ha traducido mediante la
técnica de generalizacion (o particularizacion, préstamo, etc.), y el resto de la frase se ha
traducido por su sentido general, consideramos que la técnica que se ha empleado es una
generalizacion (o particularizacion, préstamo, etc.). Ademas, si algunas palabras o
expresiones de una frase se traducen mediante una técnica especial, es decir, no se traducen
mediante la traduccion semantica, vamos a considerar esta técnica especial como la técnica

principal para traducir toda la frase.

A continuacién presentamos la propuesta de clasificacion de técnicas que usaremos en nuestro
andlisis, que se basa en la de Molina de Hurtado (2002), pero con las modificaciones
anteriormente mencionadas para adaptarla a nuestro objetivo de estudio. Incluimos el nombre
de la técnica, su descripcion y ejemplos ilustrativos. La mayoria de los ejemplos se han

extraido del corpus del trabajo.

Adaptacion: se reemplaza el texto original por un elemento cultural propio de la cultura
receptora. Incluye chengyu, frases hechas, refranes chinos, etc. Por ejemplo, traducir It's all
smoke and mirrors por A /1742 £ 7£ 7k A 7 i (Solo es un espejo, flor, agua y luna) es una
adaptacion. It's all smoke and mirrors es una frase hecha en inglés que se refiere a los trucos
del circo que engafian y es una metafora para referirse a las acciones o las palabras que

pretenden engafiar o desviar la atencion, especialmente cuando hacen parecer que algo sea
mejor de lo que es en realidad. %777k / es un chengyu en chino, literalmente significa “la

flor en el espejo y la luna en el agua”, y quiere decir que todo es una ilusion falsa e irreal.
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Adaptacion intracultural: Se reemplaza un elemento cultural por otro de la cultura original
que es menos opaco para lector meta. Por ejemplo, traducir Lying is, like, ninety five percent
of what | do por &7 F it 711759 2 HXT Z# i (¢Has visto Lie to me? No me mientas.) es
una adaptacion intracultural. Lying is, like, ninety five percent of what | do proviene de Archer,
una serie de television estadounidense de comedia de animacion para adultos que no es muy

conocida en China. En el texto chino, se cita el titulo chino de otra serie estadounidense 7z

£ 71 (Lie to me) que es mas conocida en China.

Amplificacién: se refiere a afiadir mas informacion que no estd en el texto original o
explicitar el significado del texto original. Por ejemplo, Don't make me hurt you! Se ha
traducido como A 577 177! (iTe pegaré si me molestas otra vez!). Entendemos que
don’t make me hurt you implica que “si me molestas mas, te voy a pegar”, por lo tanto
consideramos que es una amplificacion de la informacion implicita para los jugadores de

habla inglesa.

Calco: consiste en traducir el sentido de una palabra o un sintagma o traducir una parte de
una palabra o sintagma conservando su significado y formando una nueva palabra o un
sintagma nuevo en chino. Por ejemplo, traducir vergiienza ajena por 74N /74 1% (vergiienza

de otros). Verglienza ajena es una expresion espafiola que no existe en chino.

Descripcion: se reemplaza un término o expresion por la descripcion de su forma y/o funcién.
Por ejemplo, traducir fuzzy cuffs como & /& F## (las esposas de cuero). Se ha traducido fuzzy

cuffs explicando su forma, por lo que es una descripcion.

Transcreacion: es una traduccion libre que recrea una parte del texto. El texto original puede
contener lenguaje creativo (trabalenguas, humor, juego de palabras, etc.) o no, pero su
traduccion implica siempre la aplicacion de creatividad por parte del traductor. Por ejemplo,

traducir Only two Jokers in the deck, and | get dealt you por JMi# & S0 & Z T, W ITAE

(Vive el qgue me obedece, muere el que no me obedece, es la voluntad de Dios). El original
tiene sentido humoristico y esté relacionado con los juegos de cartas. Significa que “solo hay
dos bufones (joker) en la baraja y he tenido la mala suerte de que me tocaras ti”. ES decir, se

estd burlando de su oponente llamandole bufén. En el texto chino se ha perdido la referencia

intertextual al juego de cartas, pero se ha mantenido el efecto humoristico usando /i# 7 &5
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WHE A -, una frase hecha, que normalmente se usa para describir la dictadura de un
gobernante. Se trata de una transcreacion.

Elision: consiste en omitir alguna informacion por considerarla innecesaria o por la estrategia
de censura. Por ejemplo, traducir Fight and be remembered as a hero, or die and be
remembered as a coward por ZFEAME—FFEAL -, ECE R A A2 (Lucha como un
héroe, o0 muere como un cobarde.). El significado de be remembered se ha omitido ya que

resultaria muy prolijo traducirlo al chino.

Equivalente acufiado: se utiliza un término o expresion reconocido por el diccionario o por
el uso lingiiistico como equivalente en la lengua meta. Por ejemplo, traducir hat trick por /5
7 X£7# (juego de gorros) era un calco al principio, pero como ya es una traduccion

ampliamente aceptada por los chinos se considera que es un equivalente acufiado.

Generalizacion: se utiliza un término mas general o neutro. Por ejemplo, traducir yeti por &
A (monigote de nieve). Yeti en inglés se refiere a una criatura parecida a un 0so o un humano
con pelos largos que se dice que vive en las montafias del Himalaya. En chino no existe esta

palabra especifica y se utiliza Z° A (monigote de nieve), que es una palabra mas general.

Generalizacion intracultural: consiste en el uso de un término o una expresion mas genérica
(normalmente un hiperénimo) de la cultura original mas conocida por los lectores de la lengua

meta. Por ejemplo, traducir heavy metal music por 7% (rock).

Modulacion: se efectGa un cambio de punto de vista y se refiere a mantener la funcién del
texto original expresandolo en otras palabras. Por ejemplo, traducir We'll bring them pain por
T il 74752 19 (Te ensefiaré lo que es bueno). Se ha cambiado la forma de expresarlo,

pero no se ha cambiado el significado.

Particularizacion: se utiliza un término mas preciso o concreto de la cultura meta. Por
ejemplo, traducir The fires of vengeance por &7 %744 (Llamas fuertes de venganza). %!/

(Llamas fuertes) es mas especifico que fires.
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Particularizacion intracultural: consiste en usar una expresion o un término mas especifico

y conocido por los receptores meta. Por ejemplo, traducir cocktail por &7 #Z (mojito).

Préstamo: se trata de emplear un término del texto original directamente sin traducir o
traducirlo segln la pronunciacion fonética escribiéndolo en caracteres chinos. Por ejemplo,
traducir Me, miss? Not by a long shot por 7, Miss?.&4 7755 (Yo, ¢(miss? Es imposible).

Miss aparece directamente en el texto original sin traducir. Es un préstamo puro.

Sustitucion (linglistica, paralingiistica): se cambian elementos linglisticos por otros
paralingliisticos (entonacion, gestos), o viceversa. Por ejemplo, traducir Speak softly...and
ride a big yeti por Z& & —H NFA, F—EH#57% (Tengo un pequefio monigote de nieve,
siempre lo he montado). Speak softly...and ride a big yeti se refiere a la politica de Gran
Garrote (Big Stick Policy) del presidente Theodore Roosevelt de EEUU., la intervencion
original es Speak softly and carry a big stick, you will go far. El texto chino, por otra parte,
hace referencia a una cancion infantil en China. La intervencion fue doblada cantando, por lo
que se han afadido a los elementos linglisticos elementos paralinguisticos. Aunque también
es transcreacion, al afadir elementos paralinglisticos como el ritmo y la masica,

consideramos que la sustitucion es la técnica principal.

Traduccion semantica: es una traduccion que refleja el sentido del original, en la que no se

ha usado ninguna técnica especial, como traducir This is Major Tom to Ground Control por
G SR [T 757 ! (GEI coronel Tom llama al control de Tierra!). El texto original

hace referencia a la cancion Space Oddity de David Bowie y se ha traducido por su sentido,
por lo que es una traduccién semantica. Cabe destacar, sin embargo, que se ha perdido la

referencia intertextual ya que es poco conocida por los jugadores chinos.

Variacion: se producen cambios de tono textual, estilo, dialecto social o dialecto geografico.

Por ejemplo, traducir Yes por &z (Como usted ordene). &7 (Como usted ordene) casi no
se usa en la vida cotidiana, puesto que es una expresion muy formal que se usaba en tiempos

antiguos. Como se ha cambiado el registro, es una variacion.

Estas son las técnicas que usaremos para el analisis del corpus en el capitulo 6.
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CAPITULO 5. METODOLOGIA

En este capitulo describimos la metodologia seguida para llevar a cabo este trabajo,
presentamos el videojuego objeto de estudio de esta tesis y describimos cémo seleccionamos

nuestro corpus y las razones por las que lo elegimos.

5.1. METODOLOGIA DE TRABAJO

Para la consecucion de los objetivos de este trabajo (véase Introduccion), nuestro primer paso
ha consistido en recopilar informacién de investigaciones académicas en el campo de la
localizacion de videojuegos para tener una vision actual sobre este tema. Para conocer el
mercado de videojuegos chino, hemos consultado los boletines oficiales de la industria de los
videojuegos de China y los reportajes publicados por Newzoo y Superdata, que son entidades

que se dedican a la investigacion de la industria de videojuegos y e-sports a nivel mundial.

En cuanto a la localizacion de videojuegos para el mercado chino, como es un tema
relativamente nuevo existe poca bibliografia, aparte de las contribuciones de Zhang (2008,
2010, 2012), quien ha explorado el tema de la censura en la localizacion de videojuegos. Por

ese motivo, también hemos acudido a algunos blogs y entrevistas de la pagina web.

El segundo paso ha consistido en identificar una clasificacion de las técnicas de traduccion
que se adapte a las caracteristicas de nuestro corpus, ya que nuestro objetivo principal es
analizar las técnicas utilizadas en las intervenciones aleatorias de los campeones de League of

Legends.

El tercer paso de nuestra tesis ha consistido en seleccionar cuarenta campeones y transcribir
las intervenciones aleatorias relacionadas con la seleccion del campedn, los movimientos y
ataques, las bromas y las pullas.

El cuarto paso ha sido la realizacion del andlisis de las técnicas de traduccion utilizadas para

traducir las intervenciones de los campeones.
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El quinto paso ha consistido en realizar investigacion primaria mediante un cuestionario
online a los jugadores chinos de League of Legends. Antes de hacerlo, hemos solicitado
permiso a la comisién ética de experimentacion animal y humana la Universidad Auténoma

de Barcelona (véase Anexo 1).

Por ultimo, se han extraido las conclusiones del trabajo y se ha valorado si los objetivos se

han cumplido o no.

5.2. DESCRIPCION DE LEAGUE OF LEGENDS

En esta seccion vamos a presentar el videojuego League of Lengueds (2009) (LOL)
dividiéndolo en tres partes: desarrollo de LOL, la mecénica del juego y su localizacion en
China. También presentaremos las caracteristicas de las intervenciones aleatorias del

videojuego que elegimos como nuestro corpus y la justificacion de nuestra seleccion.

5.2.1. Desarrollo de League of Legends

League of Legends es un videojuego del género de MOBA originalmente desarrollado por
Riot Games de Estados Unidos, publicado en el afio 2009. Es un videojuego gratis que se
puede descargar de la pagina web oficial del juego, que funciona con conexion de wifi y
opera en el sistema Windows o iOS. El videojuego se actualiza automéaticamente cada dos o
tres semanas a través de la descarga de un parche al abrir la aplicacién del juego.
Normalmente este parche incluye las modificaciones al videojuego, tales como la adicion de
un nuevo campedn o skins (ropa de los campeones) o la reparacion de bugs (errores técnicos)

u otros cambios del sistema del juego.

En noviembre de 2011, la compaiiia china Tencent Games (%) comprd el 92,78% de las
acciones de Riot Games y después en 2015 Tencent compré el 100% de Riot Games (China
Daily, 2015). Actualmente League of Legends estd disponible en muchas zonas. Los
servidores de América del Norte, Europa, Rusia, Turquia, Japon, Corea del Sur y los

servidores de Latinoamérica los maneja Riot Games; el servidor chino lo gestiona Tencent y
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el servidor de Taiwéan estd a cargo de la empresa Garena. La beta oficial de LOL en China fue
lanzada en 22 septiembre de 2011 por Tencent Games.

El director general de LOL anunci6é que LOL en 2016 alcanzé los 100 millones de jugadores
mensuales (Forbes.com, 2017). Ademas, segun Superdata (2016), LOL es el videojuego que
generd mas ingresos en 2016 en el mundo, aproximadamente 1700 millones de dolares a lo
largo de 2016 y unos 150 millones al mes. LOL también es uno de los juegos mas populares
de los deportes electrénicos. LOL inicia una nueva temporada cada afio desde el afio 2011 y al
cerrar una temporada, Riot Games organiza un torneo global que se llama League of Legends
World Championship Series. Actualmente el juego esté en la fase final de la temporada 8. El
campeonato mundial de la temporada 8 se celebrara pronto en Corea desde 1 de octubre de
2018 hasta el 3 de noviembre de 2018, donde se daran cita los 24 mejores equipos del mundo
para disputarse la Copa del Invocador?® (League of Legends, 2018). Después del Campeonato
mundial de la temporada 8, empieza la temporada 9.

5.2.2. La mecanica de juego de League of Legends

En LOL, los jugadores se enfrentan entre ellos dividiendose en 2 equipos de 3 6 5 jugadores
cada uno, dependiendo de si el mapa de juego es el Bosque Retorcido (3v3), el Abismo de los
Lamentos (5v5) o la Grieta del Invocador (5v5). EI mapa mas popular es el tltimo, Grieta del
Invocador; la duracion media de una partida de esta modalidad es de 30-40 minutos. El
objetivo de la partida es destruir las torretas e inhibidores del equipo contrario, el que rompe
el nexo o base del equipo contrario primero, gana la partida. Antes de empezar la partida, los
jugadores deben escoger un campedon o el sistema del juego te asigna un campeon
aleatoriamente en el caso del Abismo de los Lamentos y se jugara con ese campeon hasta que
termine la partida. Dichos campeones se pueden dividir en seis grupos: apoyo, luchador,
asesino, tanque, tirador y mago. Los diferentes campeones cubren diferentes posiciones y

estrategias:

% Invocador se refiere a los jugadores. En League of Legends, los jugadores desempeiian el papel de un
invocador invisible que puede convocar y manejar a los campeones del juego para que luchen por él en el campo

de batalla junto con otros jugadores.
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» Apoyo: tiene el papel de velar por la seguridad del tirador y la de todo el equipo
(priorizando al primero), por ejemplo, curar a los aliados o aportar vision en el mapa
mediante los“guardianes de vision”.?’

» Luchador: especializado en combate cercano. Su rol es parecido al del tanque, iniciar
las peleas recibiendo dafio para que todos los demas causen mas dafio.

» Tirador: especializado en ataque a distancia. Popularmente se le conoce como “AD
Carry” del inglés “attack damage carry”. Su dafio proviene principalmente de sus
ataques basicos.

» Mago: especializado en realizar todo el dafio magico del equipo. El dafio magico
proviene principalmente de las habilidades y no de los ataques basicos Popularmente
se le conoce como “AP Carry” del inglés “ability power carry”.

» Asesino: especializado en eliminar al jugador mas importante del equipo enemigo, por
ejemplo, los tiradores o los magos (aunque ello suponga morir €l también).

» Tanque: especializado en resistencia. Su mision es absorber la mayor cantidad de dafio

posible e iniciar las peleas.

Ademas, cada campedn tiene su propia habilidad, historia y su propia forma de ser.
Aproximadamente cada mes o dos meses se lanza un nuevo campedn, hasta el 20 de

septiembre de 2018, hay 141 campeones disponibles.

Tomaremos el mapa mas popular, la Grieta de Invocador, como ejemplo para explicar la

mecanica del juego. Estas son las modalidades de juego:

1) Partidas cooperativas contra robots: Son partidas en la que 5 jugadores juegan contra

robots. Puedes elegir el nivel de dificultad: introduccion, principiante o intermedio.

2) Partidas personalizadas: Son partidas en que puedes invitar a quien quieras, puedes poner

contrasefia y puedes elegir cuantas personas y robots juegan. Son partidas para practicar.

3) Partidas a ciegas: Son para practicar también, porque no tiene mucha importancia ganar o

perder. Al entrar en la pantalla de seleccién de campeones, cada uno escoge su personaje, sin

27 Un guardian de vision es un objeto o herramienta del juego cuya funcién es otorgar vision y detectar a los

enemigos invisibles en unos minutos hasta que los jugadores enemigos lo destruyan.
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turnos, y el equipo rival hace lo mismo. Nadie sabe los personajes que esta pensando escoger

el rival.

4) Partidas normales de reclutamiento: Estas partidas son igual que las normales en el sentido
de que no tiene mucha importancia quién gane o pierda, pero las reglas de seleccion de
personaje son diferentes. En primer lugar, el que esta méas arriba en la lista tiene derecho a
bloquear a tres campeones. El primer rival también tiene ese derecho y se turnan uno cada
uno. Una vez terminados los bloqueos se empieza a seleccionar, por turnos, a los campeones.
El jugador que empezd los blogqueos elige el primero, después los dos primeros del equipo
contrario, luego el segundo y el tercero del primer equipo, y asi hasta que todos han elegido

su campeon.

5) Partidas clasificatorias individuales/dio/de equipo: Estas partidas ya no son como las
anteriores, sino que son partidas de liga. Es decir, es una competicion para ver quiénes son los
mejores jugadores del servidor. Existe un sistema de ligas con siete ligas en total, las cinco
mas bajas tienen cinco divisiones cada una, y las dos mas altas solo una division. Las reglas
de seleccion de campeOn son exactamente las mismas que en las partidas normales de
reclutamiento, pero en estas partidas si que es importante quién gane y quién pierda, pues al
ganar se obtienen puntos que hacen subir posiciones en las ligas, pero si se pierde se restan
puntos de los que se tenian acumulados. En estas partidas solo se puede invitar a jugar a un

compariero o a cuatro personas para formar un equipo.
Independientemente de la modalidad de partida que se elija, al principio del juego todos los

campeones manejados por los jugadores aparecen en sus respectivas bases, que estan situadas

diametralmente opuestas (véase Figura 5.1).
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Figura 5.1. Mapa de la Grieta del invocador de LOL

Fuente: League of Legends (s.f.)

Hay tres caminos que conectan la base propia con la del enemigo. Estos caminos se llaman
calles o carreteras y sirven para enfrentarse al equipo enemigo. Para vencer hay que avanzar
por la calle hasta la base enemiga y destruir el nexo que se encuentra en el centro de la base
enemiga. Cada 30 segundos se lanza un grupo de subditos automaticamente desde las dos
bases hacia las tres calles. En las zonas de jungla (bosque), hay criaturas neutrales, es decir, a
diferencia de los subditos, no pertenecen a ningin grupo. Todos los campeones empieza
desde el nivel 1 y se fortalen a través de comprar objetos?® y aumentar sus habilidades hasta
llegar al nivel 16. Los jugadores pueden conseguir oro por matar a los stbditos,?® criaturas en
las zonas de jungla, torretas y campeones enemigos. El oro conseguido se puede utilizar para
comprar objetos segun el tipo de campeon elegido y el ritmo de la partida. Los campeones
que han sido matados pueden seguir jugando despues de un tiempo de resurreccion
determinado hasta que termine la partida. Todos los datos comenzaran de nuevo en la

siguiente partida.

28 Son armas o medicinas que dan atributos a los campeones, por ejemplo, afiadir dafio magico o fisico, mejorar
la velocidad de movimiento, regenerar la vida, reducir el tiempo de enfriamiento de las habilidades, etc.

29 os suibditos son pequefias unidades aliadas o enemigas que se generan automaticamente cada 30 segundos y
son controladas por inteligencia artificial. Caminan por la linea o la calle en donde hayan sido invocadas (puede
ser “top”, “bottom” o “mid line”). El objetivo de los stbditos es atacar a las unidades enemigas (campeones

enemigos o torretas e inhibidores) o proteger a las unidades aliadas que estén presentes en las tres calles.
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5.2.3. Localizacion de League of Legends al chino

La localizacion de League of Legends al chino se realiza por un equipo de la empresa Riot
Games. EI coordinador del equipo de la localizacion, Chuyu Xie, afirmé que su trabajo no era
simplemente traducir, sino contar las historias de cada campedn en chino (LOL, 2018).
Aunque Riot Games ya se ha convertido en una filial de Tencent, la localizacién no es
simultdnea. Por ejemplo, cuando sale un campeon nuevo en el servidor estadounidense, el

servidor chino tarda aproximadamente dos semanas en publicarlo.

El nivel de localizacién de la versién china de LOL es bastante completo. La interfaz de
usuario, el doblaje del juego, la guia de principiante, el uso de los objetos, la introduccién de
las habilidades, la web oficial del juego y casi todos los tipos de texto del juego se han
localizado al chino. Sin embargo, hay una excepcion: las voces de asesinato®® estan en el
audio original en inglés en vez de en chino. En cambio, en la version espafola, a diferencia de
la version china, la mayoria de estas voces estan localizadas. En la tabla 5.1 se muestra la

comparacion del doblaje de las voces de asesinato entre la version original inglesa, la china y

la espafiola.

Tabla 5.1. Voces de asesinato en LOL
Version original Version china Version espariola
First blood First blood Primera sangre
Double kill Double kill Asesinato doble
Triple kill Triple kill Asesinato triple
Quadra Kill Quadra kill Asesinato cuatriple
Penta Kill Penta Kill Penta Kill (en inglés)
Unstoppable Unstoppable Imparable
Killing spree Killing spree Racha de asesinatos
Dominating Dominating Destruccion
Rampage Rampage Invencible
God like God like De leyenda

%0 Las voces de asesinato o voces del comentarista se refieren a las voces artificiales que anuncian eventos

importantes de la partida, como asesinatos 0 muertes.
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Legendary

Legendary

De leyenda 3!

Ace

Ace

Aniquilados

You have slained an

enemy.

You have slain an enemy.

Has matado a un enemigo.

You have been slained.

You have been slained.

Te han matado.

A enemy has been slain.

A enemy has been slain.

Ha muerto un enemigo.

An ally has been slain.

An ally has been slained.

Ha muerto un aliado.

Your turret has been

Your turret has been

Tu torreta se ha destruido.

destroyed. destroyed.

Your team has destroyed a | Your team has destroyed a | Tu equipo ha destruido una
turret. turret. torreta.

Your inhibitor has Your inhibitor has Tu inhibidor se ha
respawned. respawned. regenerado.

Executed Executed Ejecucion

Shut down Shut down Se acabd.

Victory Victory Victoria

Defeat Defeat Derrota

Deducimos que mantener en inglés las voces de asesinato en la version china puede deberse a
dos razones. En primer lugar, esa decision puede servir para suavizar el sentido violento y
aprobar la censura del gobierno chino. En segundo lugar, algunas traducciones chinas solo
tienen dos o tres silabas, que suenan menos apasionantes que el inglés, por ejemplo, doble kill
es chino es XX (pronunciado shuan sha) y triple kill en chino es = (pronunciado: san
sha). Ademas, el sabor exotico del audio puede hacer el juego mas atractivo para los
jugadores chinos. Para saber qué opinan los jugadores chinos de la estrategia de no traducir
las voces de asesinato, incluimos dos preguntas al respecto en el cuestionario de recepcion,

como explicaremos con mas detalle en el capitulo 7.

Por otro lado, como se ha indicado en el capitulo tres, los caracteres chinos requieren mas
tamafio que las letras de alfabetos latinos, como el inglés o el espafiol para ser legibles. Si

comparamos la interfaz de usuario de League of Legends (ver Figura 5.2) original y la de la

3 se repite esta palabra, aunque no sabes por qué motivo.
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version china, se observa que el tamafio de los caracteres chinos es mas grande que el de las
letras del juego original. El equipo de localizacién de League of Legends sefiala que al
principio la presentacion de los caracteres chinos fue uno de los mayores problemas de
localizacion (17173 games, 2010). Segun ellos, este problema no solo estéa relacionado con el
cambio de tamafio de los caracteres chinos, sino también con la conversion de bytes y el

cambio del método de entrada para escribir.32

Figura 5.2. Comparacion de la interfaz de usuario entre la version china
y la versién estadounidense de LOL

Fuente: League of Legends (2009) [Software]

Ademas, debido a que la definicién de belleza de los jugadores occidentales y orientales es
diferente, Tencent Games también hizo algunas modificaciones en el disefio de la imagen de

los campeones (incluye las skins®®) durante el proceso de localizacion (véase figura 5.3).

32 Esun programa que permite a los usuarios introducir caracteres chinos.
33 La mayoria de las skins se pueden comprar en la Riot Store (tienda del juego), otras se regalan a los jugadores
en algunas actividades. Algunas skins le dan a los campeones diferentes efectos de ataques o diferentes

intervenciones aleatorias.
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Figura 5.3. Comparacion del disefio de personajes en la version original y la china
(Izquierda: Campeona Annie de la version de EE.UU.
Derecha: Campeona Annie de la version china)
Fuente: Tencent Games (2015)

Generalmente, el ratio de contraste de las imagenes chinas es mas grande, las lineas utilizadas
son mas suaves que las del original. No obstante, cabe decir que las diferencias de disefio de
personajes entre las diferentes versiones del juego del mundo se estan eliminando poco a poco.
En el afio 2016, Tencent games decidid unificar las imagenes de todos los servidores, ya que
no quieren que haya diferencias en la experiencia de juego entre los jugadores de paises
diferentes (Tencent Games, 2016). La mayoria de los disefios de personajes de la version
china se conservaron y se sustituyeron una gran parte de los disefios de personajes de EE.UU.
por imagenes del servidor chino. Eso es poco frecuente, porque en otros juegos se suelen
mantener los disefios de EE.UU. Sin embargo, LOL lo hizo al reves porque la mayoria de los
disefios de personajes de la version china son mas refinados. Los disefios de personajes del
servidor de EE.UU.se hicieron antes de que el desarrollador Riot Games fuera comprado por
la empresa Tencent hace casi diez afios. Es posible que la falta de tiempo o de fondos afectara
a la calidad de los disefios, que no es muy alta. Curiosamente, los desarrolladores de
videojuegos suelen adoptar una estrategia local para cada territorio, sin embargo, en este
aspecto Tencent games ha optado por una estrategia global. Ademas, el videojuego incluye
campeones inspirados en diferentes culturas con historias transnacionales. Dichas culturas se
han mezclado de una forma muy armoniosa y se ha creado con ellas un mundo virtual
interesante. Esto puede considerarse como una hibridizacién de la cultura de juego, que segin
Consalvo (2006) contribuye a crear una cultura global que no se parece a la de ningin pais y
que resulta atractiva para los jugadores de distintos territorios. La hibridizacion de culturas

reflejada en League of Legends hace que el juego tenga una naturaleza transnacional que le
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permite tener éxito en diferentes paises. Pensamos que esta estrategia de hibridizacion viene
en parte determinada por el hecho de que se trata de un juego online en el que compiten miles
de jugadores de diversos paises, y todos ellos deben ser capaces de sumergirse en el juego y
disfrutar de él para tener una buena experiencia de juego.

5.3. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DEL CORPUS

En este apartado vamos a explicar las caracteristicas de nuestro corpus, asi como la
metodologia de andlisis utilizada para analizarlo. En cuanto a la seleccion del corpus, hemos
escogido aleatoriamente las intervenciones de cuarenta campeones de LOL de la version
original y sus traducciones correspondientes en la version china, teniendo en cuenta las
limitaciones de espacio y tiempo de nuestra tesis doctoral. Las intervenciones aleatorias estan
todas dobladas sin subtitulos tanto en la version original como en la version localizada. A
diferencia de los didlogos de otros videojuegos, que se basan en una historia 0 argumento,
dichas intervenciones aleatorias no tienen mucha relacién o logica entre ellas. Aun asi, el
contenido de las intervenciones aleatorias y las voces dobladas reflejan perfectamente la

personalidad de cada campeon.

Cabe explicar que las intervenciones de los campeones de LOL aparecen en muchas
situaciones, tales como en la fase de la seleccion de campeones, al realizar un movimiento, al
usar habilidades, al morir o resucitar, al encontrarse con otro campeon, al volver a la base, etc.
La cantidad de intervenciones aleatorias varia mucho segun los diferentes campeones. Un
campeoOn nuevo que se llama Xayah tiene mas de 400 intervenciones aleatorias mientras que
hay campeones que solo tienen unas veinte, como Veigar. Hay que decir que el proceso de
extraer las intervenciones aleatorias es muy complejo, ya que teniamos que jugar con cada
campeOn para poder transcribir los mensajes. Por lo tanto, solo hemos escogido los siguientes
tipos de intervenciones aleatorias de los 40 campeones como una muestra estadistica:

intervenciones que aparecen al seleccionar los campeones,® al realizar una accion y atacar,

34 En los dos videos de YouTube cuyos enlaces se incluyen a continuacion se puede observar coémo son las voces
en la fase de seleccion de campeones (primer enlace), asi como observar a Ahri, una campeona del juego,
cuando pronuncia intervenciones de humor, de pulla y cuando ataca (segundo enlace):

https://mwww.youtube.com/watch?v=b2Ypg9blmR0
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intervenciones de humor (aparecen cuando se pulsa ctrl+1) y intervenciones de pulla
(aparecen cuando se pulsa ctrl+2), ya que son mas faciles de conseguir y para que pronuncien
otras intervenciones hay que cumplir ciertos requisitos, por ejemplo, encontrarse con otro
campeén en el juego o utilizar ciertas skins, etc. Ademas, algunos de estos cuatro tipos de
intervenciones aleatorias estan listados en la pagina web LOL Wikipedia y el foro de los
aficionados de videojuegos NGA de China, a través de los cuales podemos comprobar si
nuestra transcripcion de las voces es correcta 0 no. Una vez seleccionadas y transcritas las
intervenciones de los campeones, vamos a analizar las técnicas mas utilizadas para traducirlas

al chino. En total hemos recogido 781 intervenciones de 40 campeones para analizarlas.

También cabe destacar, como ya hemos indicado anteriormente, que las intervenciones
aleatorias no tienen restricciones de doblaje. Cuando habla un campe6n no podemos ver como
se mueven sus labios, asi que no hay que tener en cuenta la sincronizacion labial. Ademas, las
intervenciones aleatorias no terminan necesariamente cuando acaba una accion, pueden
terminar un poco antes o después. Por lo tanto, tampoco tiene mucha importancia la

limitacion temporal.

Elegimos las intervenciones aleatorias de los campeones de LOL como nuestro corpus debido
a que contienen muchos referentes culturales, especialmente de la cultura popular de EE.UU.,
el pais de origen, lo que supone un gran desafio para los traductores chinos. Ademas, es un
videojuego muy popular en China y consideramos que su gran éxito ademas de deberse a su
original mecénica de juego, también se debe a una buena localizacion. Por lo tanto,
consideramos que merece la pena estudiar las técnicas de traduccion utilizadas para

traducirlas.

En cuanto a la metodologia de analisis de corpus, vamos a utilizar tablas en las que
indicaremos el nombre del personaje, compararemos los textos en inglés y en chino,
ofreceremos una traduccién en espafiol del sentido del chino y luego indicaremos la técnica de
traduccion utilizada, aplicando la clasificacion presentada en el capitulo 4: adaptacion,
adaptacion intracultural, amplificacion, calco, descripcidon, transcreacion, elision,

equivalente  acufiado, generalizacién, generalizacién intracultural, modulacién,

https://mwww.youtube.com/watch?v=YuCR85dwwtw
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particularizacion, particularizacion intracultural, préstamo, sustitucion (linguistica,

paralinguistica), traduccidén seméntica y variacion.

A continuacion presentamos el modelo de tabla de andlisis que utilizaremos. También
incluiremos observaciones sobre aquellos ejemplos que nos parezcan mas interesantes de
comentar desde un punto de vista traductoldgico. Concluiremos el andlisis analizando
cuantitativamente las técnicas mas usadas para traducir nuestro corpus, las técnicas mas
usadas para traducir los diferentes tipos de intervenciones y las técnicas mas usadas para cada
campedn, asi como las técnicas mas empleadas para traducir las referencias intertextuales.
Ademas, como ya hemos indicado, para conocer qué opinan los jugadores chinos del método
de traduccion al chino de LOL, hemos realizado un pequefio estudio de recepcion a través de
un cuestionario online. La metodologia de disefio del cuestionario y los resultados del estudio

de recepcion se presentaran en el capitulo 7.

Tabla 5.2. Ejemplo de tabla que se usara para el analisis del corpus

Nombre de campeon

) _ Traduccion del |
Inglés Chino _ Técnica
chino

Selecciéon  de

campeon

Ataque y

movimiento

Pulla

Broma
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CAPITULO 6.
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CAPITULO 6. ANALISIS DE CORPUS

Vamos a dedicar este capitulo a la investigacion de las técnicas de traduccion utilizadas en la
traduccion de intervenciones aleatorias de League of Legends de la version inglesa a la china.
Haremos una breve introduccion sobre la historia, la personalidad y las voces de cada
campedn antes de presentar las tablas de analisis, ya que dicha informacién forma parte de su
caracterizacion, al igual que sus intervenciones. En las tablas, para los textos chinos
proporcionaremos una traduccion propia al espafiol para facilitar la comparacion. Cabe decir
que dicha traduccion al espafiol solo refleja el sentido del texto chino, puesto que es imposible
imitar la estructura gramatical. Después de cada tabla, incluiremos algunas observaciones
sobre los ejemplos que nos han parecido mas interesantes desde un punto de vista

traductolégico y que han comportado una mayor intervencion por parte del traductor.

6.1. ANALISIS DE LAS TECNICAS DE TRADUCCION UTILIZADAS PARA
TRADUCIR LAS INTERVENCIONES DE LOS CAMPEONES

A continuacion analizamos las técnicas usadas para traducir las intervenciones de los 40

campeones del juego. Los campeones se presentan ordenados alfabéticamente.

1. Aatrox (JEZF 7 #P): Laespada de los Oscuros
Aatrox es un espadachin legendario que siempre lleva una espada con elegancia y serenidad.
Es uno de cinco supervivientes que guedan de una raza antigua conocida como “los Oscuros”.

La voz de Aatrox es ronca y aspera.
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Figura 6.1. Aatrox®®

Tabla 6.1. Anéalisis de Aatrox

1. Aatrox (Z#E 75D
) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Xk
Seleccion de | 1. This battle will . Esta batalla
) FrRt K o Traduccion
campeon be my sera mi obra o
] NI semantica
masterpiece. maestra.
.
2. Cutthe B4 il
X Quitales el Traduccion
courage from | 1[5 _ -
coraje. semantica
them. =,
R
. Cada asesinato
3. Every Kkill Z A 5
Ataque ) ) - me acerca un Traduccion
brings victory | |5 ) L
poco mas a la semantica
closer. i o
victoria.
KA
4. There will be X No hay Traduccion
iR w] _ :
no retreat. ‘ retirada. semantica
=

3 Las iméagenes de los campeones y las intervenciones de las tablas de este capitulo se han extraido del
videojuego League of Legends. Todas las descripciones de personajes se basan en la informacion recogida en las

historias de la pagina web oficial de League of Legends: https://universe.leagueoflegends.com/es_ES/champions/
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5. Fight or be o, E Lucha o sé Traduccion
forgotten. X B0 olvidado. semantica
A
6. Honor will not | El'honor no los Traduccion
SPRHL . -
save them. salvara. semantica
fibAlT
i,
X Rompe, luego Traduccién
7. Break and fall. | 4R /513 -
cae. semantica
o
Fhth
8. Teachthemto | fl1ft4 | Enséfiales qué 5
) Modulacién
fear us. R es el miedo.
AI‘/E\‘O
DAL
- Ahora hemos
9. Nowweturn | fI1¥%% _ Traduccion
) cambiado la o
the tide. T L semantica
situacion.
o
L Siembra las B
10. Sow the seeds _ Traduccion
_ ZEHFR | semillas de la o
of strife. _ semantica
Fo disputa.
4% .
11. Rage against the | Enfadate por la iy
o Traduccion
dying of the FeHAR | extincion de la o
_ semantica
light. 150K luz.
K
12. Violence is i La violencia es Traduccion
FE
elegance. ‘ la elegancia. semantica
Movimiento ’
13. Pain is El dolor es
IR A Traduccién
temporary, solo temporal, o
. _ XAl o semantica
victory is pero la victoria
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forever. Wy, 1M es para
i ) siempre.
FKIZE
H/‘J o
14. Peace isthe | I 3
) o La pazes la Traduccion
greatest lie of | &AM _ -
‘ mayor mentira. semantica
all. =g
g i)
15. War reveals I La guerra
| o mTHR Traduccion
what is within revela nuestra o
TR AR ) semantica
us. esencia.
g8
AR AR
16. Surpass the X Vence tu
P %3 - o
frailty of your fragilidad Amplificacion
HIA
form. humana.
P
fibfilex
17. They will FSUESS L .,
o Os recibiran Traduccion
greetyouas | effi— . -
como a héroes. semantica
heroes. Uik
(GNINE
HIER]
18. True warriors . El verdadero
_ i a5 Traduccion
are born in guerrero nace o
J- i 11 semantica
blood. en la sangre.
s
19. lamas FRN K Soy tan eterno B
) . Traduccion
timelessas | #—Ff como la o
semantica
war. FKE guerra.
Haz que el
20. Let fear iERMA _ Traduccion
miedo se o
become fury. AR Ry 5% semantica

convierta en
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Ko ira.
W FNiE
oL 1k hat T RLAE Sé lo que se
. | know wha . B
) NEN esconde en el Traduccion
lurks in the . .
LrE) | corazén de los semantica
hearts of men.
B seres humanos.
Ao
LRI
22. Hesitation is T La vacilacion Traduccién
e
death. es muerte. semantica
T2,
23. Fightand be | & ¥
remembered S
X R Lucha como
as a hero, or . .
_ 2, 8L un héroe, o o
die and be Elision
F G muere como
remembered bard
R un cobarde.
as a coward. KH
%o
s \12:';‘
24, Die with 1 UK Muere con
. Die with fear | |,
) heart 15t miedo en el
in your heart, . -
o 2%, 5L corazon, o Traduccion
Pulla or win with L
& F Y gana con la semantica
blood on your efida
iy | mano tefida de
hands. B 19
St sangre.
R 2
25. Even those A Incluso
who have HH] aquellos que B
) _ Traduccion
nothing can A, | no tienen nada o
) ) semantica
give their ALk | pueden dar sus
lives. A vidas.
il o
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BN
26. Nobody W%,

derstand Nadie me
understands ,
fi AT 1A% entiende,
me. They . ) Error de
FEEA | llaman a mi By
called my raba traduccion
T rabajo...
work a hack fF hack
S acker.
jOb. jﬂ ......
Broma
nngo
XAER
27.This is no
261 | Estono esuna
mere . B
) =8 mera masacre, Traduccion
massacre, this ‘ ) o
) XA es mi obra semantica
is my
(7S maestra.
masterwork.
(=

Observaciones:

En inglés, muchas intervenciones de Aatrox estan relacionadas con el campo Iéxico de la
guerra, para caracterizarle como luchador. Se utilizan palabras como massacre, war, warriors,
fight, battle, blood etc. En chino, también se ha mantenido este aspecto, por ejemplo, se han
utilizado palabras como /4¢%* (batalla), 4¢-#(lucha), A¢## (vencer), /ZZ% (masacre), etc. A
continuacion comentamos algunos de los ejemplos més interesantes desde el punto de vista
traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del

traductor al traducirlos.

e Intervencion 8: Teach them to fear us se ha traducido como =41 7114 ZRHA
(Ensefiales qué es el miedo). Es una modulacién con un pequefio cambio de
perspectiva.

e Intervencion 11: Rage against the dying of the light es el nombre de una cancion del

grupo britanico Anaal Nathrakh, inspirada en el poema mas famoso de Dylan Thomas,
Do not go gentle into that good night. En la version china, se ha traducido literalmente

BRI B i & (Enfadate por la extincion de la luz). La traduccion de esta

intervencién del poema al chino realizada por el famoso traductor chino Ningkun Wu
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es A/ H B 4 (Enfadate por la desaparicion de la luz). Se ha perdido la
referencia intertextual porque este poema no es muy conocido en china, pero se trata
de una traduccion semantica que encaja con el caracter belicoso del campeon.

Intervencion 16: Surpass the frailty of your form se ha traducido como ¢/ /5174155

HIA £ (Vence tu fragilidad humana). Aqui form se ha traducido como “fragilidad
humana”. Se ha afadido mas informacion en el texto chino, por lo que es una
amplificacion.

Intervencion 21: | know what lurks in the hearts of men se ha traducido como # %7

TEE IR AN B O S 4 (Sé lo que se esconde en el corazén de los seres

humanos). El texto original hace referencia a la linea del personaje Shadow en la obra
del novelista Walter B. Gibson: “Who knows what evil lurks in the hearts of men?
The Shadow Knows!”. El texto chino se ha traducido literalmente y se ha perdido la
referencia intertextual. Sin embargo, no importa que los jugadores no la reconozcan,

ya que pueden entender el sentido. Es una traduccion semantica.

Intervencion 23: Fight and be remembered as a hero, or die and be remembered as a
coward se ha traducido como A4 — 145G -F, B R IF A —F2E 2 (Lucha como
un héroe, o muere como un cobarde). El significado de “To be remembered” se ha
omitido, por lo que es una elision.

Intervencion 25: Even those who have nothing can give their lives se ha traducido
como AIfEZE—TLAr G I, AT Lt 4 7 (Incluso aquellos que no tienen nada

pueden dar sus vidas). Even those who have nothing can give their lives proviene del

videojuego Warhammer 40,000: Dawn of War (Relic Entertainment, 2005). Se ha
traducido literalmente al chino y se ha perdido la referencia intertextual, aunque la
traduccion semantica encaja con la caracterizacion del personaje.

Intervencion 26: Nobody understands me. They called my work a hack job se ha

traducido como N ZEREFC, MENTHRIFE T 1 1F 728 % (Nadie me entiende, llaman

a mi trabajo hacker). Hack job se ha traducido como % % (hacker). Hack job en inglés

significa “un trabajo rutinario o aburrido”. Creemos que el traductor ha confundido
hack job con hacker, ya que este campedn no tiene nada que ver con la informatica.

Por lo tanto, seria un error de traduccién.
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2. Ahri (FT7E)

Ahri es una zorra con cuerpo de ser humano. Seduce a los hombres por su apariencia perfecta
y una vez lo ha conseguido devora sus espiritus para fortalecer su poder. A veces se siente
culpable por causar tantas victimas. Sin embargo, cuando su poder se desvanece, vuelve a

asesinar. Habla con una voz femenina, muy dulce y seductora.

Figura 6.2. Ahri

Tabla 6.2. Analisis de Ahri

2. Ahri (Fi%8)
) . Traduccion o
Ingles Chino _ Técnica
del chino
S I » d ?‘Z’ﬂ‘]‘t}‘ <lHay
eleccion de
] 1. Don't you trust [ RE consonancia .
campeon Modulacion
me? = entre nosotros,
g, ? no?
_ 2Pk Es hora de -
2. Play time's over. _ Modulacion
HT, trabajar.
fi A TE
3. They're mine _ o | Ellosson mios Traduccion
Ataque TEAEIR -
now. ahora. semantica
T
KK ¢Mostrar gran
4. It's too late for o ) 5
E? X | misericordia? Adaptacion
mercy. _
BT, Demasiado
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tarde.

A% Vamos a
5. Let's have some | #XmH | encontrar algo Traduccion
real fun. ER SR realmente semantica
T, divertido.
BAHAN
. Nadie puede
6. No one will RERGRH | P Traduccion
] interponerse en o
stand in my way. | 511 ) ) semantica
mi camino.
TH
A ATT
7. They've
Y _ fMEC | Suvalor se ha g
exhausted their ‘ Modulacién
T agotado.
use.
7
Ak Traduccion
8. Shall we? ¢Vamos? o
i 9 semantica
HEE ) Traduccion
9. Indulge me. Complaceme. o
g, semantica
) i ) Traduccion
10. How tempting! | Hi%EA! | jQué seductor! o
semantica
11. Don't hold AES | No te reprimas Traduccion
back. H. a ti mismo. semantica
Movimiento AU _ 5
12. Tellme a Dime un Traduccion
secret. secreto. semantica
ne
PRAHH
13. Don't you trust N Traduccion
53 | ¢No me crees? o
me? semantica
ng 9
(SI5EE
14. 1 know what ) 5
. 4 ¢Qué deseas? Modulacién
they desire?
17
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H AR
N /_' Al
LERAT) :Debo hacer
LBt que tu corazon
15. Should I make ) B
Pulla PRV lata mas Traduccion
your pulse . o
_ Mg, & | rapido?... ;O semantica
rise? Or...stop? )
2o dejar que se
N ?
ik EA detenga
{5 1k?
EIES
16. If you'd like to B2 ¢Quieres jugar
lay with me, conmigo? Pues
Py Al J Transcreacion
you'd better be i NO me acuses
2 :
sure you know de que mi cola
=
the game. B | o despiadada,
I o
Broma —
Heiaki
]
17. Come try your
. M, Prueba la
luck, if you X ] L
_ _ AN | suerte, sicrees | Generalizacion
think you're in
ST es buena.
my league.
LAHY
o

Observaciones:

Tanto en las intervenciones del original como en las del chino, Ahri habla de forma seductora.
Ademas, en el original, hay dos intervenciones de Ahri, la 16 y la 17, en las que se incluyen
dos juegos de palabras basadas en referencias metatextuales al videojuego al hablar de play,
game y league con el objetivo de causar un efecto humoristico. En el primer caso en la
traduccién china se ha mantenido solo la referencia a Zr (jugar), aunque tiene un efecto
similar, ya que se mantiene la referencia al videojuego. En la segunda intervencién se ha

perdido la referencia metatextual al mundo del videojuego en la traduccion al chino. A
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continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista

traductoldgico.

e Intervencion 1: Don't you trust me? Se ha traducido como 7707 REAZ1 ? (;Hay

consonancia entre nosotros, no?). «»74 & 4 es un chengyu que se usa para describir que
dos enamorados pueden saber lo que piensa el otro. Es una modulacion, ya que se ha
cambiado la forma de expresar el sentido la frase.

e Intervencidn 2: Play time's over se ha traducido como % 7Z+/F-% 7~ (Es hora de trabajar).

Se ha cambiado el punto de vista en la traduccion, por lo que es una modulacién.

e Intervencidn 4: It's too late for mercy se ha traducido como A% 24257 X5 /7~ (;Mostrar

gran misericordia? Demasiado tarde). A% %75 es un chengyu en chino que se refiere a
ser misericordioso y hacer algo bueno. Aunque se podria considerar una modulacion,
porque se ha cambiado de frase afirmativa a interrogativa expresando el mismo
significado, como se ha sustituido por un chengyu chino, lo que le da un toque local al
texto, lo consideramos una adaptacion.

e Intervencion 7: They've exhausted their use se ha traducido como #4774/ e 2 22 #¢ ##

7 7 (Su valor se ha agotado). Use no significa lo mismo que 7#7/Z (valor). Se ha
cambiado un poco la forma de expresarlo en el texto chino, porque #£7-/4//& (agotar el
valor) suena mas natural. Es una modulacion.

e Intervencion 14: | know what they desire? Se ha traducido como #7422 114 " ? (;Qué

deseas?). Se ha traducido they por 7 (t0). Es una modulacién con un pequefio cambio de

sentido.

e Intervencion 16: If you'd like to play with me, you'd better be sure you know the game se
ha traducido como A Z LG ? ] HEE#H9/E L 5 ((Quieres jugar conmigo?
Pues no me acuses de que mi cola es despiadada). Aqui hay un juego de palabras con play
y game que se ha perdido al traducirlo a chino, pero aun asi se mantiene la referencia a
jugar con la campeona, que tiene un efecto humoristico. El traductor chino ha recurrido a
la transcreacion para la segunda parte de la oracion, haciendo referencia a la cola de esta
campeona e introduciendo una nueva referencia al mundo textual del juego.

e Intervencién 17: Come try your luck, if you think you're in my league se ha traducido
como K ias T,  A1R AR A Fyid 7] L1 (Prueba la suerte, si crees es buena). En

el original, league hace referencia al nombre del juego League of Legends, igual que la
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intervencion anterior. En la segunda parte de la oracion se ha perdido esta informacion. If
you are in my league quiere decir “si crees que eres tan bueno como yo”, pero en la
traduccion se implica pruebe a ver si tiene la suerte de ganar al campedn. Cremos que es
una generalizacion. Cabe decir también que aunque se ha perdido la referencia al juego, la

traduccion corresponde a la caracterizacion arrogante y provocadora de Ahri.

3. Akali (#7-F/): El Pufio de la Sombra

Akali es una chica que tiene una apariencia muy parecida a los ninjas japoneses. Siempre
lleva una kama®® como arma y una mascara. Es un prodigio de las artes marciales y sucedio a
su madre como el Pufio de la Sombra, quien tiene el deber de eliminar a aquellos que

destruyen el equilibrio en su tierra natal. Habla con una voz muy firme.

Figura 6.3. Akali

Tabla 6.3. Analisis de Akali

3. Akali (#7-Fm)
] _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de s Obedece el
1. As balance ESoli iy o
campeon ) comando del | Amplificacion
dictates. Al o o
equilibrio.
2. Without ZI05E Sin ninguna Traduccion
Ataque question. ] o duda. semantica
3. A necessary ANIEIR | Cémo puedes .
. Adaptacion
sacrifice. E5E atrapar

3 Kama es el arma especial de Akali que tiene forma de hacha y se utiliza para pelear a corta distancia.
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Fo cachorros de
tigre sin entrar
en la guarida
del tigre.
U T Nunca mostrar
. la
4. Whatever's B, 1z o 3
misericordia, Adaptacion
necessary FI e H
actuar cuando
T se debe.
_ Pric 2 Blanco Traduccion
5. Mark acquired. ) o
/o localizado. semantica
La gloria se
consigue
. RS T debajo de la
6. Honor is the » y
HY, $5)1 espada, el Transcreacion
blade's edge. o
ELPsR, equilibrio se
obtiene en el
caos.
7. Another ", 3JZ | Humph, otro
unworthy RN E| que no sabe 3
Adaptacion
opponent. S=walidn calcular su
poder.
. , Vengo con
EiqLiis-2 g
.| sombrasy me B
8. Deftly I travel. | >k, Ff5Z Transcreacion
marcho con
Mo
sombras.
Movimiento . Traduccion
9. Understood. a7 Entendido. o
semantica
e | Atravesar el
10. Through 7 EO o
. ) velo del Amplificacion
Twilight's veil. g im=2 )
crepusculo
11. Tread lightly. HEE | Laaccion debe | Generalizacion
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L2 ser suave.
. Traduccion
12. Agreed. R o De acuerdo. o
semantica
13. Remain REFE Mantente Traduccion
focused. 19 o alerta. semantica
14. Hesitation is No pierdas una
Rmpk | " o
the seed of buena Amplificacion
R .
defeat. oportunidad.
X R AT
15. Symmetry in . La simetria Traduccién
. iL//Fa _ -
all things. ‘ existe en todo. semantica
[A] o
Caminamos
#AT=Z— | por el mismo
16. We travel the . o
1)L “camino” Variacion
same path. _
(] o (coloquial en
chino).
Mejor
o 1A~ B L.
IR A escapais,
17. 1 suggest you A, quiero
run... I wantto | FRAEALE | experimentar | Amplificacion
savor this. TIiB R el placer de
Mok T perseguir y
matar.
Pulla I :
18, For the last Enfatizo por
. For the las 3
e | e, altima vez que
ime, I'm a IR A .
< o | B—HZ | del aforismo
ama master,
_ WIHIZ | que estas o
don't know this Generalizacion
W, Fkix | leyendo, yo, la
“sutra” you
eep AN | maestra del
Kama, no
mentioning. .. AR AT )
_— entiendo nada.
AR ..
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Tantos cainiao
19. So many R (novato)... JEl
noobs... will EIN sistema de Traduccion
Broma . . o
matchmaking A4 AS | emparejamiento semantica
ever find true FEIE puede
balance? SEA 2 encontrar el
equilibrio real?

Observaciones:

Tanto las intervenciones de Akali en inglés como las de chino reflejan bien su personalidad

valiente y arrogante. Pasamos a comentar algunos de los ejemplos mas relevantes:

Intervencion 3: A necessary sacrifice. Para traducirlo, el traductor introduce un viejo

refran chino A JE/05 7227 (Como puedes atrapar cachorros de tigre sin entrar en la
guarida del tigre). Este refran significa que uno no puede tener exito sin correr ningdn
riesgo. Es una adaptacion para darle una pincelada local a la traduccion.

Intervencion 6: Honor is the blade's edge se ha traducido como M%) FHK, 943, 4

 (La gloria se consigue debajo de la espada, el equilibrio se obtiene en el caos). Es una
intervencidn creada por el traductor que tiene un estilo formal en chino. El texto chino es
muy poético y resalta bien la valentia de la campeona. La técnica utilizada es la
trancreacion.

Intervencién 7: Another unworthy opponent se ha traducido como 7%, XZ&— 7N H&E

7719 (Humph, otro que no sabe calcular su poder). -/~ % 77 es un chengyu para describir
que alguien sobrevalora su poder. Creemos que es otra forma de decir “enemigo indigno”,
lo que refleja el caracter orgulloso de este campeodn. La técnica que se ha empleado aqui
es la adaptacion.

Intervencién 10: Through Twilight's veil se ha traducido como %17 & (9 M %

(Atravesar el velo de crepusculo). Es una amplificacion linglistica para que el significado
del texto chino resulte mas claro para los jugadores meta.

Intervencién 14: Hesitation is the seed of defeat se ha traducido como /244 R~ # (No

pierdas una buena oportunidad). La traduccién al chino explicita informacién implicita en

el texto original, por lo que se considera una amplificacion.
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Intervencién 16: We travel the same path se ha traducido como Z /7422 /L L1

(Caminamos por el mismo “camino” (coloquial en chino)). & // es término coloquial para
decir camino, por lo que pensamos que la técnica de traduccion usada es la variacion.

Intervencion 18: For the last time, I'm a Kama master, | don't know this “Sutra” you keep

mentioning se ha traducido como “Enfatizo por Ultima vez que del aforismo que estas
leyendo, yo, la maestra del Kama, no entiendo nada”, que es una generalizacion. Un sutra
es un aforismo del hinduismo o el budismo. En el texto chino esta palabra se ha
generalizado traduciéndola como £ X (aforismo). Sutra en chino corresponde a Z4%, un
término especifico que se usa poco, probablemente por eso se ha generalizado
traduciéndolo como Z5 X (aforismo). Ademas, el texto original contiene una referencia
intertextual con sentido erotico, ya que se hace un juego de palabras con el Kama Sutra, el
conocido texto hindd sobre sexualidad. En la traduccion al chino se pierde la referencia
intertextual; es posible que haya sido una decision de los traductores para evitar una
posible censura. Al omitirse la referencia intertextual, se pierde también el efecto
humoristico de esta intervencion de la campeona Akali en la version meta.

Intervencion 19: So many noobs... will matchmaking ever find true balance? Esta

intervencidn hace referencia a aquellos que se quejan del sistema de emparejamiento entre
jugadores del juego. La palabra noobs, que se usa en inglés coloquialmente para referirse
a los novatos de juegos online, se ha traducido como cainiao (novato), que también
pertenece a la jerga de Internet china. La intervencion se ha traducido literalmente, por lo
que se considera que es una traduccion semantica que mantienen el efecto humoristico del

original.

4. Anivia (32/22£ ). Una criofénix

Anivia es un fénix, una encarnacion del hielo magico. Protege a las tribus del norte hostil,

quienes la veneran como simbolo de esperanza. Es inmortal, dispone de interminables ciclos

de vida, muerte y resurreccion. Tiene una voz femenina, misteriosa y agil.
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Figura 6.4. Anivia

Tabla 6.4. Anélisis de Anivia

4. Anivia (222 )

) Traduccion )
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de Abrir las alas
KR
campeon . On my wings. del fénix de Amplificacion
hielo.
AR R | se perdieron 3
. They were lost . Traduccion
Tz | hace mucho o
long ago. _ semantica
/& tiempo.
_ e —h Igual que un
. As meaningless - ] B
L — copo de nieve, Traduccion
as one _ o
¥, Z1 no tiene semantica
snowflake. _
=X, sentido.
Ataque -
. So many fib AT IEAE Estan 3
) o Traduccion
chances..waste | JRZ¢HL | desperdiciando o
_ semantica
d. o oportunidades.
. Snuff out the FRIEZ | Apagael fuego |  Traduccién
fire of chaos. KINK del caos. semantica
R AT
Freeze the fury Congela la ira L
o A A 78S Generalizacion
in their blood. de su cuerpo.
Ko
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_ AN EEIES Invierno Traduccion
7. Eternal winter. .
Ko eterno. semantica
8. Frozen...forever | ¥R&...... Congelado... Traduccion
FKITE para siempre. semantica
9. Theworld must | XM | El mundo debe B
" . ) Traduccion
be saved from WA | salvarse de s o
] _ semantica
itself. RO mismo.
_ FEUKZ 0 | El corazén de 3
10. A heart of ice X _ Traduccion
A hielo no o
cannot bleed. ) semantica
1. sangrara.
- Cosas
11. Vile tainted PR | Traduccion
) indecente y o
things. 4G, ) semantica
sucias.
[IIRE U=
12. To the bitter Ir hasta el L
IR H _ Amplificacion
end. cortante final.
.
) B2l 7 He oido el B
13. I hear whispers | ) Traduccion
_ FEVKF | susurro debajo o
beneath the ice. _ semantica
[ZSE del hielo.
FRMFE | Interminable B
14. Endless cold, . ) _ Traduccion
%, TR | frio, paz sin o
endless peace. _ semantica
(IR fin.
Movimiento —MESE
Un mundo en
Sk
15. Aworld in calma perfecta, o
_ [ 7 Amplificacion
perfect stillness. calma
23
SaL absoluta .
1k
16. The cycle ends | #&[Hl7ER: El ciclo Traduccion
here. RYE termina aqui. semantica
17. Life is BRI La vida es Traduccion
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corruption. Ice BEYAX, 3E | degeneracion, semantica
is purity. VKN Kyt el hielo es
. puro.
18. The abyss PRI 5
. Soy portavoz Traduccion
speaks through iolas _ -
del abismo. semantica
me. N
KW He visto 3
19. I have seen eons . o Traduccion
_ FTHtt | sufrimiento por o
of suffering. ] semantica
(I3 BE siglos.
. . Siempre ha
20. A beating heart | BEsIEJL | p- Y 5
) L violencia en el Traduccion
holds violence | AEHLEFA ) -
i corazén semantica
within. .
* latente.
21. My skies IR Mi cielo se Traduccion
darken. AT . vuelve oscuro. semantica
22. 1 will have F% | Disfrutaré con o
] . Amplificacion
serenity. TER la tranquilidad.
SRNE N Venid,
s mortales, venid
23. Come mortal N i ,
N con vuestro
beings; bring (EN(RIEES ercit ]
) . ejército a mi B
your armies to BAK AR 1) o Traduccion
) territorio, y o
my domain. All | Ajids, 4R - semantica
i oerish i luego seréis
will perish in ; o
Pulla d - JRIBIBAE aniquilados en
endless winter. N
TRZ4 | yn invierno sin
HHEK fin.
24. The wind will IERF iEl viento
howl, the stone | ™, MUF | rugira, la roca B
. N . Traduccion
will crumble PR EAR se rompera, y o
semantica
and the world T tH Ak el mundo se
will freeze TERR I congelara bajo
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beneath my BN % mis alas!
wings! o
kHow También me
25 Lavi RArEE, extrafia, ¢por
. Laying an egg . ]
_ | Aft4— | quéunamasa y
isn't as easy as it _ Transcreacion
HukHefe | de hielo puede
looks.
R EK volar en el
g 2 cielo?
F X FE I
Broma =
&,
e Con esta
26. With this dark He
- ... | fuerza oscura,
power, | can HE...... i 5
. . puedo... Traduccion
finally...ugh, HE...... o
) puedo... no, semantica
no...Still R, B | .
t aun no es tan...
not...easy. e _
Bl simple.
7S fi]
B

Observaciones:

Para caracterizar a Anivia como la encarnacion de hielo méagico, sus intervenciones hacen
referencia a frio y hielo, por ejemplo, ice, wind, snowflake, freeze y winter. En las

intervenciones en chino se ha mantenido este aspecto usando palabras como /% %% (congelar),

kL (hielo), 7EK (viento), #/4* (frio), etc. Destacamos algunas de las técnicas que se han

utilizado para traducir las intervenciones de esta campeona:

e Intervencidn 1: On my wings se ha traducido como 2K/ (Abre las alas del fénix de

hielo). Como el texto original es un poco ambiguo, en chino se necesita utilizar un verbo

para que el significado de la intervencién resulte mas completo y comprensible. Es una

amplificacién.
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Intervencion 6: Freeze the fury in their blood se ha traducido como 2422741 71k 1 1975

(Congela la ira de su cuerpo). 7/ (cuerpo) es mas general que blood. Por eso, es una
generalizacion.

Intervencion 12: To the bitter end se ha traducido como #7777 & 174 71 (Ir hasta el

cortante final). #//A" (cortante) normalmente se usa para describir el viento, aqui se usa
porque las técnicas de esta campeona estan relacionadas con el hielo y el viento. El
original quiere decir “hasta el amargo final”, y tiene la implicacion de que luchard hasta el
final. Bitter es un adjetivo que se usa también para hablar de frio y viento, asi que
suponemos que por eso han elegido el adjetivo #/A /7 (cortante) para describir % /7(el
fin). “Ir hasta el cortante final” es una expresion poco habitual en chino y aqui se usa es
para caracterizar a Anivia, implicando que quiere acabar con su enemigo matandolo de
frio. Como se ha afadido el verbo #77# (ir a) que no existe en el texto original,
consideramos que es una amplificacion.

Intervencién 22: | will have serenity se ha traducido como 7L <> % 74447 (Disfrutaré

con la tranquilidad). El texto original no dice “disfrutar”, por lo que es una pequefia

explicitacion del sentido implicito en el original.

5. Annie: La hija de la oscuridad.

Annie es una peligrosa nifia precoz que posee un inmenso poder magico. Una habilidad de

Annie es invocar a Tibbers, un osito de peluche, una bestia con el poder de destruirlo todo.

Annie tiene una personalidad paraddjica. Por una parte es ingenua, tiene una voz dulce y

siempre vaga por el bosque para encontrar a alguien con quién jugar, pero al mismo tiempo es

horrible y retorcida.

Figura 6.5. Annie
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Tabla 6.5. Anélisis de Annie

5. Annie (ZJE)

Traduccion del

Inglés Chino _ Técnica
chino
Seleccion PR K ¢ También y
~ ] ) Traduccion
de You wanna play | ItJLA? quieres jugar? o
) - ) semantica
campeon too? It'll be fun! EYSSTY) iSera muy
12 | divertido!
HEIX Traduccion
. Take that! iPrueba esto! o
N1 semantica
o iTe pegaré si
Don't make me | FHWIFL o
me molestas Amplificacion
hurt you! FTARI
otra vez!
FAT—ik
Let's count to . VVamos a contar Traduccion
. eI . -
five. hasta cinco. semantica
ne.
Eeny, meeny, NHIHTH | La nifia pone la 3
Ataque ) Transcreacion
miny, burn. KER . bola de fuego.
o Traduccion
| want a turn! ZI T iMe toca! o
semantica
fibATT AT BA
) . ¢Pueden hacer Traduccion
Can they do this? | x4 o
esto? semantica
15
K
. Ashes, ashes, . ;Convertirse en
P | ¢ _
they all fall .. | cenizas? Essu Transcreacion
AT A :
down. destino.
i
9. Come out; come
o ok, R | ;Salid, salid, Traduccion
Movimiento out, wherever o
Hok, fR | donde estais? semantica

you are?
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AIIAERR

H?
A~ AR
10. Have you seen e
Y AL | Eh. ¢Has visto a o
my bear o Generalizacion
) /N RE mi osito?
Tibbers?
nd, 9
) L iAnda por este L
11. This way! A ! Amplificacion
lado!
BN | iNo te quedes Traduccion
12. Try to keep up! ) o
Ik 1 atras! semantica
13. Are we there A NEINS ¢Hemos Traduccion
yet? N, 2 llegado? semantica
14. | never play FMHKA | Nunca juego Traduccion
with matches. ook g, con cerillas. semantica
iNo te
AEA | conviertas en
15. Don't be a . L
KEHRIZIN | un pequefio Amplificacion
sacredy cat! o
I ! minino que
tiembla!
HOE, B
16. Hop, skip, and . iCorre, brinca 'y Traduccion
. H, Bk o
jump! salta! semantica
B !
frpigm | Queagudos
sois, derrotados
17. Beaten by a M, Megs _ o
] ) por una nifia Amplificacion
Pull little girl... Hah! | /N5, N
ulla pequefia.
Wl . .
ZiZ ! iSinverglenzas!
18. I'm rubber and

you are on fire!

Elision
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R R
Broma 19. You smell like... X jHueles a... Traduccion
_ B R L
burning! quemado! semantica
T—F!

Observaciones:

En la versién original, Annie habla de forma muy infantil, ya que muchas de las
intervenciones de esta campeona utilizan expresiones o incluso canciones infantiles, como
Eeny, meeny, miny, burn; Are we there yet?; Ashes, ashes, they all fall down.; I'm rubber and
you are on fire! Las intervenciones de la version china también resaltan el aspecto infantil de
Annie utilizando algunas expresiones de los nifios como Z /% (significa “sinvergiienza”,
pero en chino generalmente solo lo usan los nifios o los adultos para hablar con los nifios) o
/v g Mg (pequefio minino). A continuacién comentamos algunos de los ejemplos mas
interesantes desde el punto de vista traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o

por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.

e Intervencion 3: Don't make me hurt you! se ha traducido como ZAZEFL7T17#! (iTe

pegaré si me molestas otra vez!). Entendemos que don 't make me hurt you implica que “si
me molestas mas, te voy a pegar”, por lo tanto consideramos que es una amplificacion de

la informacion implicita para los jugadores de habla inglesa.

e Intervencion 5: Eeny, meeny, miny, burn es un juego de palabras con una rima y una
cancién infantil de EE.UU., Eeny, meeny, miny, moe. Se ha optado por inventar una
traduccion relacionada con la accion que realiza la campeona “/> %744 ¢ k7% (La nifia
pone la bola de fuego). En chino, esta intervencion no suena graciosa, mientras que el
original inglés, si.

e Intervencion 8: Ashes, ashes, they all fall down proviene de la letra de la cancion infantil

de los paises de habla inglesa Ring a Ring o' Roses.®” El texto chino se ha transcreado
como £ K K HZ? FEAE M T H9 7 v (;Convertirse en cenizas? Es su destino). La
traduccion al chino no hace referencia a ninguna cancién ni tiene efecto humoristico.

e Intervencién 10: Have you seen my bear Tibbers? se ha traducido como #7~... & H.1d

FH9FEMS ? (Eh. ¢Has visto a mi osito?). Tibbers es el osito de peluche de Annie. Aqui

37 Letra de cancion: Ring around the rosy, A pocket full of posies, Ashes! Ashes! We all fall down. Disponible

en https://www.youtube.com/watch?v=hn73kuMFfqQ.
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el traductor ha decidido generalizarlo traduciéndolo como “osito”. A lo mejor es porque el
traductor pensd que costaria entender este nombre propio y no queria causar confusion a
los jugadores chinos.

Intervencién 15: Don't be a scaredy cat! se ha traducido como /~ZZ2E i A #1LHT/f !

(iNo te conviertas en un pequefio minino que tiembla!). Scaredy cat es una expresion

- ﬁ+l—

coloquial inglesa, que se ha traducido al chino manteniendo su forma coloquial por %
(Pronunciacion: miaumiau). 4 es el maullido de un gato, se utiliza %% como un apodo
de gato, palabra que normalmente se encuentra en una conversacion con nifios. Puede
resultar gracioso para los jugadores chinos y resaltar el caracter alegre e infantil de esta
campeona. Como en chino se ha afiadido mas informacion al decir “un gato que tiembla”,
que no aparece en el original, consideramos que es una amplificacion.

Intervencién 11: This way! Se ha traducido como Z&XZ! (jAnda por este lado!). En

chino se ha afiadido el verbo < (andar) y consideramos que es una amplificacion.

Intervencion 18: I'm rubber and you are on fire! es una adaptacion de la frase hecha de
I'm rubber, you're glue. La frase hecha completa es I ‘m rubber, you're glue, your words
bounce off me and stick to you. Se utiliza mucho cuando discuten los nifios. En el texto
meta no hemos encontrado ninguna traduccién que corresponda a esta intervencion y en la

version china no aparece nada. No sabemos por qué esta intervencion se ha eliminado.

6. Ashe (¥7): La arquera de hielo

Ashe es una arguera maestra que siempre ataca con poder y precision. Es hija del Hielo y

madre de guerra de la tribu Avarosa. Siempre espera el momento justo para disparar su flecha

con hielo milenario. Habla con una voz clara, nitida y penetrante.

Figura 6.6. Ashe
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Tabla 6.6. Anélisis de Ashe

6. Ashe (¥7)
) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Todas las
Seleccion de %) | cosas del
. All the world on ) e,
campedn B ZT— | mundoestan | Amplificacion
one arrow.
w2 b, atadas en una
flecha.
B BL 2
. Avarosa guide Avarosa me Traduccion
fao5lHE ) -
me. guia. semantica
.
. jJusto en
Right between 1EXY)E _ 3
medio de las Adaptacion
the eyes... Lp. '
cejas!...
My aim is AR Apunto Traduccion
steady. =B certeramente. semantica
s Mi flecha
My arrows fly IH K _ 3
vuela hacia la | Transcreacion
Ataque true. ) LR
verdad.
NN No voy a
. fazut | o
| won't miss. disparar a Amplificacion
T o
otro lado.
A B A5 Dame un Traduccion
Lead the target. o o
IR objetivo. semantica
_ THAREI% | Comienzaa o
Make it count. ) Amplificacion
ne contar atras.
lonly needone | XA FTE | Me basta con Traduccion
shot. — un tiro. semantica
10. Let's see how KEFM | Vamos a ver Traduccion
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close they can fiI1fe5E45 | lo cerca que semantica
get. 2k, pueden
llegar.
BENHETEL | Nadie puede 5
11. No one escapes | . . . _ Traduccion
_ WL IRA | escapar de mi o
my aim. o semantica
AV objetivo.
_ _ P FT iGolpea Traduccion
12. Strike quickly! L o
7! rdpidamente! semantica
13. For the N iPara Traduccién
Freljord! SR B 7 | Freljord! semantica
- Deja que las
Rl 124
14. Let fly. flechas Ampliacion
ne
vuelen.
_ 4 b3 Actiia de o
15. Swiftly now. _ _ Amplificacion
5, inmediato.
AT a0 Debemos
16. We must press o _ Traduccion
EIEiE seguir o
on. semantica
i adelante.
17. Do not confuse | EHE | No confundas B
_ Traduccion
mercy for 28444 | la piedad con o
. semantica
weakness. 559/, debilidad.
Movimiento -3 g La paz
18. Peace requires a ’ requiere Traduccién
N RS .
steady hand. esfuerzos semantica
7o
constantes.
19. Never lose LIESF Mi mente 3
o Adaptacion
focus. =, esta vacia.
A& — _ Traduccion
20. Stand together! iUnidos! o
! semantica
21. Faster than my s | ¢Masrapido Traduccién
) Bb 3R 1) i _ o
arrow? | think que mi semantica
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not. B g 2 flecha? No lo
WA A4 creo.
X No llevaré a
WA R
22. 1 won't lead us T mi gente por Traduccién
e A ] o
astray. el mal semantica
R - .
camino.
R arkd
. iunidos,
23. United, we are | K, KAl ' , Traduccion
seremos mas o
stronger! iRl semantica
fuertes!
o !
24. We are one T2 — | Somosuna Traduccion
people. ARG nacion. semantica
] ) IB e IR Freljord se
25. 1 will unite the , o B
_ K2 E | unificara de Modulacién
Freljord.
WGi—. nuevo.
PAEITAL Trabajo _
26. 1 do my best e _ Traduccion
AE R ¥4 i mejor a o
work from afar. _ _ semantica
KA, distancia.
BATELE | Estamos en el 3
27. We're on the . _ Traduccion
_ 1E ) TE camino o
right path. semantica
%L correcto.
Siempre
A uedo mirar
28. | always take K RE P _ _ .
) hacia abajo Adaptacion
the high ground. | =I5,
desde las
alturas.
29. Take a good
Ui E Mira bien L
Pulla look. It's the last Amplificacion
_ &, A5l para saber
you're going to )
FIi A% | cOmo mueres.

get.
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EHOE

B4
i
1 T BT No estoy
30. No, really, put " bromeando,
PP, g o
that apple on pon la Amplificacion
INFEET
IR TR
your head... manzana en
| ~
FRER la cabeza.
FAEEA
MR, & :
BE | No necesito
31. 1 don't have to (AR mirar para
see you to shoot fR...... dispararte... Traduccion
you...ooh! Ooh! | ! g ! iOh! Oh! Oh, semantica
Broma
Ooh! Really? g%, XA ¢€S0 no es
i ?
R cierto?
2
GG, 3
2l Jaja, prueba
32. Ha ha! Check =
. A esto... joh!
this out...ooh! AETRIR ] g
Oh, ;,como es Traduccion
Ooh, who LN -
que este arco semantica
makes a bow X EE )
¢ of ice? estd hecho de
out of ice” J B
2RMK | hielo?
T 2

Observaciones:
Como Ashe es una arquera, muchas de sus intervenciones en el original estan relacionadas

con el tiro al arco con términos como aim, arrow, miss, target, shot, etc. En chino también se
han empleado terminos relacionados con el tiro al arco, por ejemplo, 77 (flecha), ## (apuntar) ,

H #r (objetivo), < (arco), etc. A continuacién mencionamos algunas de las intervenciones

con mas detalle:
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Intervencion 3: Right between the eyes. En vez de traducirlo como “justo en medio de los
0jos”, se ha traducido como /£X7/&» (Justo en medio de las cejas), ya que es una frase
hecha en chino. Por lo tanto, es una adaptacion.

Intervencién 5: My arrows fly true se ha traducido como Z 4947 €/m E P (Mi flecha

vuela hacia la verdad). El sentido del original es que las fechas siempre aciertan, no que
vuelen hacia la verdad. Como se aleja mucho del sentido original consideramos que es
una transcreacién, aunque también podria ser un error de traduccion.

Intervencion 15: Swiftly now se ha traducido como -Z_/:z/4 (Actla de inmediato). En

chino se ha afiadido el verbo 274 (actuar) para que el sentido quede mas claro. Es una
amplificacion.

Intervencién 19: Never lose focus se ha traducido como -2 % 2 ZF (Mi mente esta vacia).

272 es un chengyu de China para describir a alguien que esta muy concentrado, sin
distraerse. Es una adaptacion que cumple la misma funcién que el original.

Intervenci6n 25: | will unite the Freljord se ha traducido como # & /5 51 {25 5> Pk 45—

(Freljord se unificara de nuevo). Se ha efectuado un cambio de punto de vista. En el texto
original se habla desde el punto de vista de la campeona, mientras que en el texto chino se
habla desde el punto de vista de Freljord. Es, por tanto, una modulacion.

Intervencion 28: | always take the high ground se ha traducido como 74155/ &l

(Siempre puedo mirar hacia abajo desde las alturas). /& /4 7 es un chengyu chino que
significa que alguien ocupada una posicion ventajosa. Es, por tanto, una adaptacion.

Intervencion 29: Take a good look. It's the last you're going to get se ha traducido como
AR, BB A HE H A2 4 ZEH (Mira bien para saber como mueres).

Creemos que la traduccién ha explicitado lo que se implica en el texto original, por lo que

es una amplificacion.

Intervencién 30: No, really, put that apple on your head se ha traducido como X771

2, AR F)L [ 2 (No estoy bromeando, pon la manzana en la cabeza). Es
una referencia intertexual a Guillermo Tell, quien dispar6 una flecha a una manzana en la
cabeza de su hijo. En el texto meta chino se ha mantenido la referencia intertextual y
ademés se ha afadido # /%77 #r2¢ (no estoy bromeando), que no se encuentra en el

original, aunque esta implicito en really. Es, por tanto, una amplificacion.



7. Blitzcrank (#72Z %): El gran golem de vapor

Blitzcrank es un enorme gdlem de vapor que utiliza su fuerza y durabilidad para proteger a los

demads. Tiene pufios de metal con los que se puede lanzar una rafaga de energia para castigar a

la gente que se le opone. Blitzcrank no habla igual que un ser humano; tanto en el juego

original como en la version china su voz imita la de un robot o una maquina.

Figura 6.7. Blitzcrank

Tabla 6.7. Analisis de Blitzcrank

7. Blitzcrank (& %)

) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
REPLE
Seleccion de B iEl motor se ha
) Fired up and . o _ o
campeon arrancado, listo | Amplificacion
ready to serve! B A] DL _
para salir!
R\
El metal es
Metal is harder | <&J& LI , Traduccion
mas duro que o
than flesh. NEXT semantica
la carne.
Los huesos
Al S | ’
Ataque . kR g
Bone is a poor - solo son la Traduccion
_ FE AR Y . -
alternative. alternativa semantica
#e AL H
FEAth. pobre.
Look. You're &, Rk Mira, estés L
) ) Amplificacion
leaking. EIRM - perdiendo
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petréleo.

PRI ZEIR Estas
5. Your steam is i _ Traduccion
_ IEAE perdiendo o
escaping. semantica
I vapor.
_ (ERME iTiela de 5
6. Quake in fear, N ) Traduccion
_ BEHIE, | miedo, persona o
fleshling. semantica
PN de carne!
MIZAH8— | ¢Duele mucho | Traduccién
7. Does that hurt? o
TN, 9 ahora? semantica
iEliminar!
8. Exterminate! HK! 4 e o
) iEliminarlo Amplificacion
Exterminate! ZIH K !
todo!
Ha ocurrido un
KRR error... El
9. Malfunction... - )
P .. ... S sistema de
systems N L
_ Gt Ik suministro | Amplificacion
powering o
1EW% eléctrico se
down... )
515 esta
apagando...
. . Hay que ser e,
10. Precisely. BORERA _ Amplificacion
preciso.
11. 1 remain FILAE Sigo o
Amplificacion
focused. 1/ escuchando.
12. The magic calls | BEIELEME | La magia me Traduccion
Movimiento to me. M5 IR esta llamando. semantica
) EZ20 Si se mueve
13. Arolling golem | L
#l, A | mucho, nose | Generalizacion
gathers no rust. _
SR, oxida.
14. As long as it i3 H Deja que .
Adaptacion
takes. R, suceda.
15. Magic and AN 7% iMagia y Traduccion
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steam, guide HIe 5| & vapor, semantica
me! *! guiadme!
16. The time of man | AZRIIET | | a era humana 3
Pulla . Traduccion
hascometoan | fRZ45% | hallegado a su o
_ semantica
end. 7. fin.
17. 1 put the go in
golem. That was | d
nvocador, yo
humor. Other R, . Y
Broma ) . quiero .
golems find that | FARAR Transcreacion
transformarme
to be ...
appropriately
funny.

Observaciones:

La mayoria de las intervenciones de Blitzcrank en inglés hacen referencia al metal y a
terminologia relacionada con las maquinas y la tecnologia, como steam, leak, malfunction,
system, power down, etc. También hace bastantes referencias a la magia, ya que sus ataques
se basan en magia. En chino también se ha empleado una serie de palabras relacionadas con el
metal, las maquinas y la tecnologia, como %274/ (el motor), %/& (metal), /%4 (perdiendo
petréleo), 74 (vapor), #¢/ (error), %21 (el sistema de suministro eléctrico). Es decir,
este campedn se ha caracterizado de igual forma en chino que en inglés. A continuacion

comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductolégico.

e Intervencidn 1: Fired up and ready to serve se ha traducido como X z7# = 551, KEHT
aJ LA 1 % (El motor se ha arrancado, listo para salir). Se ha afiadido &7#/ (el motor) en

la traduccion al chino para caracterizarlo como una méaquina de vapor hablando de su
motor. Es una amplificacion.

e Intervencion 4: Look. You're leaking se ha traducido por /49,7 i 7 /# ) (Estas

perdiendo vapor). En el texto chino se ha explicitando que lo que se esta perdiendo es el
vapor, algo que no se ha mencionado en el original. Por lo tanto, consideramos que es una

amplificacién.
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Intervencion 8: Exterminate! Exterminate! Se ha traducido por J& KK ! 471 K !

(jEliminar! jEliminarlo todo!). Hace referencia a las palabra de los Dalecks de la serie de
television britanica Doctor Who. Los Dalecks son una raza de mutantes genéticamente
alterados e integrados en una armadura y hablan con una voz de maquina parecida a la voz
de Blitzcrank. La traduccion al chino es muy literal, y aunque esta intervencion se traduce
de la misma forma al chino en la serie y en el videojuego, no es una frase muy conocida
en China. Por lo tanto, pensamos que se ha perdido la referencia intertextual original y el
efecto humoristico.

Intervencion 9: Malfunction, systems powering down se ha traducido por %4 #¢/%&, #4

A IE 75 9% 55 (Ha ocurrido un error, el sistema de suministro eléctrico se esta apagando).
En el texto chino, se ha especificado el tipo de sistema, por lo que es una amplificacion de
informacion.

Intervencion 13: A rolling golem gathers no rust. Esta intervencion esti adaptada del

proverbio inglés A rolling stone gathers no moss. Es un juego de palabras con intencion
humoristica. En la version china, se ha explicado el significado expresandolo de otra
forma £ Z£7), #4245 (Si se mueve mucho, no se oxida) y omitiendo Iz palabra

golem. Sin embargo, también tiene un efecto humoristico, ya que el personaje es de metal.
Se ha empleado la técnica de generalizacion.

Intervencién 14: As long as it takes se ha traducido como /A £ #f (Deja que suceda). /i

28 es un chengyu en china. M7 £ #4 se usa frecuentemente tanto en los textos
formales como en los texos coloquiales. Consideramos que es una adaptacion para que el
chino suene natural.

Intervencion 17: | put the “go” in “golem”. That was humor. Other golems find that to be

appropriately funny. Se trata de un juego de palabras en el texto original, que no se ha
mantenido en la version meta. Se ha traducido como Z7#Jlf;, ##42# (Invocador, yo
quiero transformarme), que consideramos una transcreacion, ya que no mantiene ninguna
asociaciéon con el original. Deducimos que el texto chino es una broma que hacen los
traductores chinos a los jugadores, ya que entendemos que el campedn esta pidiendo al

jugador que le compre una skin para transformarse y tener otro aspecto.

8. Brand (#7=#%): La venganza ardiente

El cuerpo de Brand pertenecié a un hombre normal, un navegador que se llama Kegan Rodhe,

que ahora se ha convertido en el recipiente de una llama viva. Brand es una criatura de
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tiempos antiguos, una victima de guerras y un traidor cuya alma arde con odio y quiere llevar

el mundo a la ruina. Tiene una voz profunda y llena de odio.

Figura 6.8. Brand

Tabla 6.8. Analisis de Brand

8. Brand (ff Z=£&)

) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion d Ready to set th AR ¢Preparado
eleccion de eady to set the
Y _ AN KIaTHE | para entrar en g
campeon world on fire? Modulacion
gy el mundo del
Hehehehe... o
N fuego? Jejeje.
SR Bienvenido a
. The inferno experimentar o
_ HSRZ Amplificacion
begins. el fuego del
Ko i
infierno.
Llamas
. The fires of 2 ) L
fuertes de | Particularizacion
Ataque vengeance. 1
venganza.
ik ke Déjame
| purify this one. | ARAIR | purificartu | Amplificacion
TR, alma.
o FEJET T | Que renace
Forged in pain. 5
EHANE, en el dolor. Traduccion
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semantica

Las cicatrices

IS L | de tu cuerpo
6. Their scars will | HJJEJRAL son las o
) _ Amplificacion
be warning. Y mejores
Y sefiales de
advertencia.
2 Some dav th BHTKR | Algin diael Traduceis
. Some day the raduccion
-y 2 mundo o
world will end ) semantica
o SAE Kk JE | desaparecera
in fire.
i, en las llamas.
o Traduccion
_ IETERD _
8. Going. \ Avanzando. semantica
it
9. I'mona short E s Soy un Traduccion
fuse. P impetuoso. semantica
. Traduccion
o ik — | Como fuegos o
10. Like wildfire. semantica
%o fatuos.
Movimiento
Traduccién
11. Yes... ... Si... semantica
12. 1 will blaze a iEIKIT | Déjame abrir Traduccion
trail. FETE % un camino. semantica
13. You can't H i, Invocador, no Traduccién
contain me, fRAEFEH] | me puedes semantica
summoner AT controlar.
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iR
THZ
) ) - iDespués de B
14. After millennia, | Ja, it _ p Traduccion
milenios, soy o
| am free! EHHBEI ) semantica
libre!
!
. Esto es solo
15. This body is just | XA ZZF ) o
una pequefia | Generalizacion
one of many. S
parte.
16. | am the fire HHZH | Soy el fuego 3
X - Traduccion
that cleanses the | #{t % | que purifica o
semantica
world. D& el mundo.
¢Lo que
Pulla 17. Is that fRARFEK | tienes es un 5
) ) Transcreacion
fireproof? ke peng 2 extintor de
incendios?
by FATBT 1 iQue calor!
Broma 18. Isithotin here | RUER ¢Es por el L
o _ Amplificacion
or is it just me? L EFe) | tiempo o soy
J5 )2 yo?

Observaciones:

En las intervenciones aleatorias de Brand se utilizan mucho términos o frases relacionadas
con el fuego, ya que todas las habilidades de Brand esta basadas en el fuego. Por ejemplo,
world on fire, wildfire, fireproof, etc. La imagen que se desprende en chino es similar, ya que
también habla muchas veces del fuego, con expresiones como /4% (llamas fuertes), Z7k
(fuego salvaje) y Ak #F (extintor de fuego). A continuacion presentamos algunas de las

intervenciones mas interesantes desde el punto de vista traductolégico:

e Intervencién 1: Ready to set the world on fire? Hehehehe se ha traducido como /745 47

AKIGHESR Ty 2 I (;Preparado para entrar en el mundo del fuego? Jejeje). Se ha
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cambiado un poco el sentido del texto original traduciéndolo de otra forma, por lo que

creemos que es una modulacion.

Intervencion 2: The inferno begins se ha traducido como X{/ 443 #17it 2 4 (Bienvenido

a experimentar el fuego del infierno). Se ha anadido “bienvenido”, que no esta presente en
el texto original, lo que resulta mas gracioso en chino y ademas, resalta mejor el caracter

provocador y agresivo de Brand, por lo que es una amplificacion.

Intervencion 3: The fires of vengeance se ha traducido como &7 %744 (Llamas fuertes de
venganza). Z/44 (Llamas fuertes) es mas especifico que fires, por lo que consideramos
que es una particulacion.

Intervencion 4: | purify this one se ha trasladado como z/-Z 5/ #1E 1H9 R # M (Déjame

purificar tu alma). Se ha traducido “this one” por “tu alma”, explicitando el sentido del
original, por lo que consideraos que es una amplificacion.

Intervencion 6: Their scars will be warning se ha traducido como #4174 L HI/E R F A2

BRI 1% (Las cicatrices de tu cuerpo son las mejores sefiales de advertencia). Se ha
afiadido la informacion “de tu cuerpo” en el texto chino, por lo que es una amplificacion.

Intervencion 7: Some say the world will end in fire es una frase del poema mas conocido

de Robert Frost, Fire and Ice. Se ha trasladado literalmente al chino como &F — K77
SH AL KGR (Algan dia el mundo desaparecera en las llamas). Se ha perdido la
referencia intertextual, ya que esta frase no es muy conocida en China. Aungue se traduce
literalmente, se trata de una traduccion funcional, porque hace referencia al fuego, que es
una caracteristica del tipo de ataque de este personaje.

Intervencion 9: I'm on a short fuse se ha traducido como # &7 & 7 (Soy un

impetuoso). Aqui hay un juego de palabras. To be on a short fuse quiere decir que alguien
se enfada facilmente, pero también es una broma con el sentido literal de “short fuse”, ya
que el fuse (fusible), es lo que previene que haya incendios si hay demasiada corriente.
Por tanto, es una amenaza que juega con el término fuse, pero en chino se pierde este
juego de palabras y resulta un poco extrafio decir # &7~ /47 (Soy un impetuoso),
debido a la falta de contexto.

Intervencion 12: | will blaze a trail se ha traducido por z/# K F#7E £ (Déjame abrir un

camino). Hay un juego de palabras con blaze a trail, que significa “hacer algo que nadie
nunca ha hecho antes”. Ademéas, como blaze, significa “arder” o “Quemar”, se esta

haciendo referencia al fuego, ya que sus ataques son de fuego. Este juego de palabras se



pierde en la version meta y se opta por una traduccién seméantica que no hace referencia al
fuego.

e Intervencidn 15: This body is just one of many en la versién china aparece como X A #

4L (Esto es solo una pequefia parte). Se podria haber traducido literalmente como X 4/
2 H o — A J7 1 (Este cuerpo es uno entre muchos), pero se ha optado por generalizar el
significado del body. Es una generalizacion.

e Intervencion 17: Is that fireproof? se ha traducido por #7542 & k#4157 (¢ Lo que tienes

es un extintor de incendios?). Fireproof significa “a prueba de fuego”, pero se ha
traducido por Kk #¥, extintor de incendios. Es una transcreacion y se ha mantenido la
funcién humoristica del texto original haciendo referencia al fuego en la traduccion.

e Intervencidn 18: Is it hot in here or is it just me se ha traducido como Z7#Ui 2 A 7 AT

M A2FC AR (iQué calor! ¢Es por el tiempo o soy yo?). El significado del texto
original y el de la traduccién son muy parecidos, pero se ha explicitado que el calor es por

el clima, por lo que es una amplificacion.

9. Caitlyn (ZI4##£): La sheriff de Piltover
Caitlyn es una de los sheriffs de Piltover, la ciudad del progreso. Es inteligente y tiene un
fuerte sentido de la justicia. Lleva un rifle como arma y sabe muy bien cOmo preparar trampas

para capturar a los delincuentes. Habla con una voz femenina y agradable.

Figura 6.9. Caitlyn
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Tabla 6.9. Andlisis de Caitlyn

9. Caitlyn (1455

Traduccion del

Inglés Chino _ Técnica
chino
. Un buen
Seleccion de I'm on the GF RT3 , 5
] espectaculo ha | Transcreacion
campe6n case. T,
comenzado.
Elimino cada
. Gotthemin | K—1K 3
) uno que me Transcreacion
my sights. —A,
encuentro.
Meet the long | JLIHTZ
, | Conoce las balas ) o
gun of the T3 Particularizacion
de la ley.
law. ne
Boom. Boom, Boom, disparo a Traduccion
Headshot. Pk, la cabeza. semantica
Los malos
S bad W NEYE siempre son
. So many ba ) g
_ K%, M | demasiadosy el Traduccion
guys, so little _ o
Ataque , RSN tiempo es semantica
ime.
I, demasiado
corto.
. Who doesn't P
_ _ AWEAE | oA quienno le -
like being i Traduccion
XAHETE | gustaque lo o
under the " ) semantica
e 2 isparen?
gun? %
Up for a FI5LMERL | ;Planeando una Traduccion
showdown? T confrontacién? semantica
S X | AR Perdon, chicos,
. Sorry boys, X . o
FAT, K olvidé las o
keep the fuzzy Descripcion
T E 7 F | esposas de cuero
cuffs at home.
HITER en casa.
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Ligge

) Las huellas
9. Hotonthe HATEIEAR , ] o
. estan todavia Amplificacion
trail. it
frescas.
10. 1 love agood | #HFIE | Me encantala Traduccion
chase. T persecucion. semantica
11 Don't b No dejes que te
. Don't be i
D 7 ataguen por -
caught flat . Adaptacion
J5 SR . detras.
footed.
/_, ~
K&, & Mira, estoy
12. 1 have the X HLAe totalmente
tools for the 4=, #% | equipadayson | Amplificacion
job. y Y T los mejores
Movimiento A, accesorios.
. ¢Quieres ver el _
13.Wannaseea | A8&IET _ Equivalente
) juego de N
hat trick? R yFn 2 acufiado
sombreros?
14. Let's LAt Vamos a Traduccion
investigate. I investigar. semantica
/RGN Ahoraes el
15. Time for a Traduccion
AR | momento de la o
shakedown. ] semantica
T gran busqueda.
16. Me, miss? Not | 3> Miss? _
Yo, (miss? Es ]
by a long Baw _ _ Préstamo
imposible.
shot. B
) . Traduccion
17. Right. B o Correcto. o
semantica
18. Want another | ZEZZFEK | Quieres otro 5
Pulla R ) Traduccion
shot? | — R ? disparo? No o
o semantica
wouldn't want | /4 | dejaré nada en
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to leave things | B4 AT suspense.

up in the air. H A

19. Would you . ; Te gustan los
y gy | 09

prefer the ‘ policias buenos o
We, &2 o Variacion

good cop, or o los policias
e g2

the bad cop? malos?

g 2

M

FE La herramienta

20. A sniper’s o
mas importante

greatest tool is | ATk

. . de un Traduccion
precision... e _ o
’ ’ francotirador es semantica
and goo ... i -
. i 1l precision... y
Broma squipment. HAEY | yna buena arma.
RV
— A
21. The whole is Lo entero
;é\%%gﬁ
greater than - siempre es mas Traduccion
ol
the sum of fuerte que sus semantica
==
its... parts. oo A partes.
.

Observaciones:

En el original, Caitlyn habla de investigate, shakedown, cop, law, case, cuffs, headshot, etc.,
ya que es una policia. En el chino, para mantener su imagen, también se han utilizado
palabras parecidas como /%47# (ley), Z 5% (investigar), 742 (blsqueda), Z*%¥ (policia), etc.,

como se puede observar en algunas de las intervenciones siguientes.

e Intervencion 3: Meet the long gun of the law se ha traducido como %4 /#2174

(Conoce las balas de la ley). Como gun es mas general que # (balas), se considera que
es una particularizacion.

e Intervencidn 8: Sorry boys, | keep the fuzzy cuffs at home se ha traducido como E74#(

FANT, BHESE F#EESE 7 (Perddn, chicos, olvidé las esposas de cuero en casa).
190




Se ha traducido fuzzy cuffs explicando su forma, por lo que es una descripcion. Ademas,
esta intervencidn tiene una connotacion erotica, ya que fuzzy cuffs es un juguete sexual.

Intervencidn 9: Hot on the trail se ha traducido como /47 7R #74# (Las huellas estan

todavia frescas). Se ha empleado la técnica amplificacion debido a que se ha explicitado
que lo que esté fresco son las huellas.

Intervencion 11: Don't be caught flat footed se ha traducido como #/#¢7#+ 7 /e #%/%. (No

dejes que te ataquen por detrads). Don't be caught flat footed significa “que no te atrapen
sin preparacion o por sorpresa”. #4/7#% (ser atacado por detras) es una expresion habitual
en chino que también implica un ataque sin preparacion, asi que consideramos que es una
adaptacion. Ademas, el texto original tiene una connotacién erdtica, ya que hace

referencia a una posicion sexual. En chino se ha perdido este sentido.

Intervencidn 13: Wanna see a hat trick se ha traducido como & /157 %624/ (;Quieres
ver el juego de sombreros?). Hat trick es un téermino que se utiliza en deportes,
especialmente en futbol, para referirse a la situacion en la que el mismo jugador marca
tres goles en un partido. Se ha traducido como /57-%£/% (juego de sombreros), que ya es

una traduccién aceptada por los chinos. Se considera, por tanto, que es un equivalente

acufiado.

Intervencion 16: Me, miss? Not by a long shot se ha traducido como #, Miss?.& 4 A/ 44

(Yo, ¢miss? Es imposible). Miss aparece directamente en el texto original sin traducir,
aungue el resto de la intervencion se ha traducido literalmente. Consideramos que se ha
empleado la técnica de préstamo para traducir esta palabra. Cabe decir que aunque la frase
entera se traducido mediante una traduccion semantica, como el préstamo es una técnica
especial, aqui lo vamos a considerar la técnica principal de la frase. Ademas, no es muy
frecuente ver un préstamo puro (sin trasladar al sistema de escritura chino) en las
traducciones al chino, por eso en la encuesta para los jugadores chinos hemos incluido una
pregunta para averiguar si han captado el significado de esta palabra, como se detallara en
el capitulo 7.

Intervencion 19: Would you prefer the good cop, or the bad cop? Cop es una palabra

informal para decir policia. En chino, sin embargo, se ha utilizado la forma estandar, pero
se ha mantenido el sentido de la intervencion. Por este motivo, se considera que es una

variacion.

191



10. Corki (Z#): El bombardero osado

Corki es un piloto yordle muy valiente. Le gustan dos cosas mas que nada: volar y su
glamoroso bigote. Se dedica a desarrollo de artilugios voladores y ha realizado diversas
modificaciones a su helicoptero. Siempre mantiene la calma cuando se enfrenta al fuego
enemigo. Su voz es simpética e infantil, muy parecida a la de los personajes de dibujos
animados.

Figura 6.10. Corki

Tabla 6.10. Analisis de Corki

10. Corki (&)

) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino

Seleccion de | 1. I'mup to snuff, THEAT | EI piloto Ace

campeon and got me an THHTEH | solicitairala | Transcreacion
ace machine! a5 guerra.
iEn la
_ TZRE | posicion de
2. Delta Sierra at . . o
paEys las doce Descripcion
12 o'clock!
PN encontramos
Ataque .
enemigos!
‘ Oh, la cosa
3. It'sa Charlie i, FRHEL , o
esta Descripcion
Foxtrot. TET, .
complicada.
4. I've got abogey | FHIEES iHay un Generalizacion
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on my tail! H—4k enemigo en
% | mi cola!
) iComienza el Traduccion
5. Bombs away! VAR cEr@iil -
bombardeo! semantica
e o Vengo
_ sk : o
6. Incoming. % pronto, vengo | Amplificacion
’ pronto.
iEspera a que
7. Consider i, S te pegue
yourself AT B hasta que -
Adaptacion
spanked, =R, {4 | quedes como
nugget! ! un panal de
miel, idiota!
jEstoy
8. I'monit, black | #IEFEIE | causando un 3
Transcreacion
shoe! E choque
trasero!
. ‘ iLa pasion
wtsrem | 00 |
9. Speed of heat! esta Transcreacion
Be! :
ardiendo!
10. Another fine &, 371 | Jo... {Buen - liracic
- eneralizacion
Movimiento sortie! VEET ) ataque!
gt IAE iAh! jAhora
11. Now, I'm all HHCEZ | he llegado al o
_ Particularizacion
spooled up! WE B PR limite de
T velocidad!
jListo para
BESFTLL | despegar en L
12. Ready to fly! ) Amplificacion
FR! cualquier
momento!
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o ) . . iEl coronel
13. This is Major i B 5
Tom llama al Traduccion
Tomto ground | FFAY [ .
control de semantica
control! Fasth .
Tierra!
I H
7 A Bueno, eso
14. That just goes to RERMIR | solo muestra
Pulla show you you're | B& 77&1 | que no eres -
. . Adaptacion
nothing but a Wz LLAR mas que un
Whiskey Delta. I8 A huevo
A blando.
La mayoria
A AN
IES TN personas
Broma 15. Lima Oscar Bl, XX} | saben golpear 3
) . Transcreacion
Lima. KMV el avion, lo
IR cual es muy
oA injusto para
el avion.

Observaciones:

En inglés, Corki habla usando palabras del campo semantico de la aviacién, por ejemplo,
delta sierra, charlie foxtrot, whiskey delta, lima Oscar lima, black shoes, etc. En chino, para
mantener la imagen de Corki como piloto de avion, también se ha utilizado una serie de
palabras del campo de la aviacion tales como €77 /7 (piloto), & & (despegar) , [/ /%
(coronel) y & #7(avién). A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas
interesantes desde el punto de vista traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o

por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.

e Intervencion 2: Delta Sierra at 12 o'clock! Delta Sierra es una expresion eufemistica para

dumb shit. El texto chino se ha transcreado omitiendo esta informacién y traduciéndolo

como 7+ 7y X HZA ! (GEN la posicidn de las doce encontramos enemigos!). En
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chino no hay una expresion equivalente, por lo que se ha traducido mediante la técnica de
descripcion.

Intervencion 3: It's a Charlie Foxtrot. Es una expresion militar muy informal. Es una

forma eufemistica para decir “cluster fucked”, que se refiere a una situacion complicada.
Se ha traducido como #%, #5# 7% 7 (Oh, la cosa esta complicada), que consideramos

que es una descripcion, ya que explica el significado de la expresion

Intervencion 4: I've got a bogey on my tail! En esta intervencion encontramos un juego de
palabras con bogey que tiene una funcion humoristica. Bogey (o bogie) se refiere a cuando
el radar de un avion indica la presencia de un avién enemigo. Ademas, “a bogey on my
tail” coloquialmente significa que una chica que no te gusta te persigue y te molesta. En el
texto chino se ha perdido el juego de palabras y se ha generalizado la referencia,

traduciendo bogey como ZZ A (enemigo).

Intervencion 7: Consider yourself spanked, nugget se ha traducido como 7%, & #7744
#EEZE, 4 (iEspera a que te pegue hasta que quedes como un panal de miel, idiota!).

En la traduccion al chino se ha utilizado una expresion hecha que significa que “vas a

quedar como un colador”, por lo que consideramos que es una adaptacion.

Intervencion 8: I'm on it, black shoe! En ingles, black shoe se refiere a la armada naval en
Estados Unidos. En chino, se ha traducido como X IE{EIEE ! (Estoy causando un
choque trasero), alejandose del significado del original, por lo que es una transcreacion.

Intervencion 10: Another fine sortie se ha traducido como 4, #/72/Z7 (Jo... {Buen

ataque!). Sortie es un término militar que significa una mision o ataque de un unico avion.
En chino no se ha podido reflejar este sentido, por lo que se ha recurrido a una

generalizacion.

Intervencion 11: Now, I'm all spooled up! Se ha traducido como 47! H 797 = 45 i 7]

IR 7! (jAh! jAhora he llegado al limite de velocidad!). Aqui hay un juego de palabras,
ya que to be spooled up quiere decir “tener la adrenalina al maximo™ y también quiere
decir que las revoluciones van mas rapido de lo normal, pero no implica necesariamente
que lleguen al limite de velocidad, como pone en el texto chino. Creemos que es una
particularizacién, pero se pierde el doble sentido del original.

Intervencién 13: This is Major Tom to Ground Control hace referencia a la cancion Space

Oddity de David Bowie. Se ha traducido el sentido al chino, pero para saber si los
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jugadores chinos han captado la referencia intertextual, hemos incluido un a pregunta al
respecto en el cuestionario, como detallaremos en el capitulo 7.

e Intervencién 14: That just goes to show you you're nothin' but a Whiskey Delta. Whiskey

Delta es una expresion eufemistica de weak dick. Se ha traducido como #(#% (huevo
blando), que es una expresion coloquial que significa “cobarde” en chino. Por lo tanto, se
considera que es una adaptacion.

Intervencion 15: Lima Oscar Lima es otro juego de palabras, que hace referencia a las claves

que se usan en el alfabeto radiofonico de los aviadores para transmitir informacion
deletreando la primera letra de las palabras. Por tanto, Lima Oscar Lima se refiere a League of
Legends (LOL). En la version china se ha traducido como AZ/ A A #5577 §HL, 357 §HL
KR RA 2 F (La mayoria de las personas saben golpear el avion, lo cual es muy injusto
para el avion). Esta intervencion se ha transcreado con un ligero sentido erotico al chino, ya
que  “golpear el avibn” es una  expresion  coloquial que  significa
“masturbarse”. ES una transcreacion que mantiene la intencién humoristica del original y

resulta graciosa en chino.

11. Darius (ZZF/EAF): La mano de Noxus

Darius es un simbolo del poder mas fuerte del imperio Noxus. Los noxianos le conocen como
“la mano de Noxus”. Es huérfano, tiene un origen muy humilde y con las batallas se ha
convertido en el lider méas temido de Noxus. Usa una hacha como arma. Tiene una voz

varonil y profunda.

.

Figura 6.11. Darius
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Tabla 6.11. Anélisis de Darius

11. Darius (ZF/EHD

Traduccion del

Inglés Chino _ Técnica
chino
1. They will N
Seleccion de . RAERARE | solo yo lograré
regre
campeon : _ WA | que lleguemos a | Transcreacion
opposing 2 victori
I, a victoria.
e, IFi) JEE )
2. They will
regret AT IH5 S5 1% | Se arrepentiran de | Traduccion
opposing S5 N enfrentarse a mi. semantica
me.
3. Deathbymy | JEAERTH | Muere a mis Traduccion
hand. e, manos. semantica
4. With = "
| XN | Esafuerzaes Traduccion
overwhelmi _ o
iz imparable. semantica
ng force.
Ataque  [5° Exploit
P MM UF+HE— | Aprovechacada | Traduccién
ever
4 AT ZE o defecto. semantica
weakness.
JI_LIAi//\—“Fﬁ
6. Witness true iConoce el B
1R o _ Modulacion
strength. auténtico coraje!
eyl
7. Unmatched | ZCAJ UL o Traduccion
iPoder inigualable o
power! aj=a semantica
8. Scurry, MHIR A, | Corre mas rapido, | Traduccién
weakling. PEIE, enclenque. semantica
9. 1will not FHHEHAS | Voy a luchar sin o
Movimiento Amplificacion
rest. Ko parar.
10. Strength %2 —YIi) | Poderde lucha | Amplificacion
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above all. ik 77 por encima de
todo.
11. Noxus will | W 5B IRl | Noxus se alzara Traduccion
rise. Al pronto. semantica
12. 1 do not N No toleraré los
=13 _ -
tolerate comportamientos | Amplificacion
- é@z:aﬁl%\o
cowardice. cobardes.
13. Make no ANEAAFA] No cometas Traduccion
mistakes. iR, ningun error. semantica
Forjar un camino
14. Carve a Zatit i 1 . e
de sangre Amplificacion
path E%o
matando.
15. Never ) ) Traduccion
MAER. | Nunca te retires. o
retreat. semantica
Traduccion
16. Stay alert. | fREFE15. | Mantente alerta. o
semantica
17. My . oy o
o A HPAR | Mi objetivo es 3
destination Modulacion
. AR muy claro.
is Clear.
18. | have my KAA%Z Tengo mis -
) Transcreacion
orders. HE. propios planes.
19. Don't turn AR No me des la
your back or | E3&, 150 | espalda, o ten 3
_ Modulacion
expose your | mE4.0MR[ | cuidado con la
Pulla neck. A4 cabeza.
20. Defy Noxus BRI | s desprecias el
and taste Hr Ay Wi 2 desarrollo de g
. Transcreacion
your own VRELAETICZE | Noxus, morirés
blood. 57, sin sepultura.
Broma |21 Noxuuu.. | #i5dB%...... Noxuuu... wow. 5
) Modulacion
whoa... W2, A2 E ¢Como lo

198




whoa. How | 4 {311 ? consiguio?
does he do
it?
22. Noxuuu... -
WL ... NOXuuu... WOWw...
whoa... s o
A WZ, FHIsk | Tengo lacabeza | Amplificacion
whoa.
. HET . mareada.
Dizzy.

Observaciones:

En ingles, las intervenciones de Darius emplean palabras como force, strength, power etc.

para caracterizarle como un luchador poderoso. En el texto chino, se mantiene este aspecto
utilizando palabras como Z 7/(fuerza), “7## (coraje), 774 (poder), 4 7/poder de lucha), etc.

Algunas de las intervenciones cuya traduccion resulta mas interesante desde un punto de vista

tarductologico son las siguientes:

Intervencion 1: They will regret opposing me aparece dos veces con traducciones

diferentes. En la fase de seleccion de campeones, se ha traducido como H % # 7 756
FENTE Je7 77 (Solo yo lograré que lleguemos a la victoria). Se aleja del sentido original,
por lo que es una transcreacion que refuerza la personalidad del campedn como lider en la
batalla. Sin embargo, cuando Darius ataca, esta intervencion se ha traducido como 7417/
J HES e 45 (Se arrepentiran de enfrentarse a mi). Se ha traducido literalmente, es una
traduccion semantica.

Intervencion 6: Witness true strength se ha traducido como W, iH— T EL 1F f) < R HIE !

(iConoce el auténtico coraje!). Stregth es 77 (fuerza), que es diferente de “7#% (coraje).
Creemos que es una modulacion.

Intervencién 9: | will not rest se ha traducido como Z/F7E56/# (Voy a luchar sin

parar). /4% (luchar) ha sido explicitado por el traductor, por lo que es una amplificacion de
acuerdo con la caracterizacion del personaje, ya que enfatiza su rol de luchador.

Intervencién 10: Strength above all se ha traducido como &% —£7#7/4% 7/ (Poder de

lucha por encima de todo). En la traduccion se ha afiadido que el poder es de lucha, por lo

que es una amplificacion.
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12.

Intervencién 12: | do not tolerate cowardice se ha traducido como /Z5#5.2 25726 44 5

(No toleraré los comportamientos cobardes). Se ha afadido 2% (comportamientos) para

que el texto meta chino suene mas formal y corresponda mejor a la personalidad despiada

de este campedn. Por tanto, es una amplificacion.

Intervencion 14: Carve a path se ha traducido como /4 —#%1#% (Forjar un camino de
sangre matando). En el texto chino se ha afiadido que la forma de forjar un camino es
matando. Por eso, es una amplificacion, que de nuevo destaca el aspecto despiadado y
belicoso del personaje.

Intervencién 17: My destination is clear se ha traducido como Z /7 H #5R %% (Mi

objetivo es muy claro). Como destination (destino) es diferente que A #r (objetivo),
creemos que es una modulacion.

Intervencién 18: | have my orders se ha traducido como # £ 7 %7 (Tengo mis propios

planes). El texto original no habla de planes, sino de ordenes. Creemos que podria tratarse
de una técnica de transcreacion para destacar el caracter independiente y autoritario del
personaje o bien un error de traduccion por una mala comprension del original por parte
del traductor.

Intervencién 19: Don't turn your back or expose your neck se ha traducido como 22/

EHEF, 5 IEE 2S00 170 % (No me des de espalda, o ten cuidado con la cabeza).

Se ha cambiado neck por /%% (cabeza) para que el texto chino suene mas natural, ya que

para amenazar a alguien en chino normalmente no se dice “ten cuidado con el cuello”,

sino “ten cuidado con la cabeza”. Es una modulacion.

Intervencién 22: Noxuuu... whoa... whoa. Dizzy se ha traducido 7 %5, #E, FeHIL#S

42 /(Noxuuu... wow... Tengo la cabeza mareada). El texo original solo dice dizzy, pero en

el texto chino se ha explicitado mas informacion, por lo que se trata de una amplificacién

Draven (Z¥X): El glorioso ejecutor

Draven es el hermano de Darius v, al igual que su hermano, también utiliza el hacha como

arma. Sin embargo, a diferencia de Darius, no solo ansia la victoria en la batalla, sino también

elr

econocimiento y la fama. Se esfuerza por ser el foco de todas las miradas. Su voz es

parecida a la de su hermano Darius, y es varonil y profunda.
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Figura 6.12. Draven

Tabla 6.12. Anélisis de Draven

12. Draven (ZZFX)

) Traduccion )
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de | 1. Welcome to . . ... | Bienvenido a
e UIbISIEEd _ Traduccion
campeon the League la liga de o
ji=gilsn semantica
of Draven. Draven.
Let's do this. | PEAT_LIE, Vamos. Modulacion
. Watchand | #F8F%&, 4F4F | Mirabieny o
o Amplificacion
learn. =8 estudia bien.
Hear that? ;Lo has oido?
ear that”
WrE| 72 46 | La muerte Traduccion
Death's _
) TAERL TR esta semantica
knocking.
llamando.
Ataque Hit them o Dales donde
_ A 1152 43 1 S
where it . tengan Particularizacion
T HRAT :
hurts. heridas.
. Thisis NS
X AR Esta la
where ) o Traduccion
SCREJIVUIRTE) | especialidad o
Draven semantica
) HoF . de Draven.
shines.
. Seemstobe | AFIEZIME | Parece que Traduccion
blood TR 77 220 W hay sangre semantica
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everywhere | donde voy.
go.
. ) Traduccion
8. Stand back. i J5 Ko Ve atrés. o
semantica
9. Something | WEE XA KA | (Se necesita Traduccion
need killing? 2 2 matar algo? semantica
10. I have the HTE LB | Mitrabajoes |  Traduccion
best job. 1 o el mejor. semantica
11.D t get Nohay
. Doesn't ge . oy
d BAH WX | ninguna vez o
better than _ Amplificacion
. IR T . mejor que
this.
esta.
Algunos
. lugares
4y J
12. Places to go, . ... | adondeir, Traduccion
%, AU -
me to see. algunos semantica
SCEL
Draven que
ver.
13. Perfection? | | 5©3%? A | ;Perfeccion? Traduccion
Movimiento got that. T La tengo. semantica
14 Now this Ahora os
. Now this is .
DIFEZRBER | muestro o
how to ‘ ] Particularizacion
Fe WA A . como
move.
moverse.
15. Man, I'm T, IR Hombre, Traduccion
good. . estoy bien. semantica
16. Subtle? | N . Astuto, yo
k7 A Y Error de
don't do nunca soy B
RS traduccion
subtle. astuto.
17. No follow in .
) ERE XL | No sigas Traduccion
these
Bl estas huellas. semantica
footsteps.
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. Camina o
18. Smooth. REH o N Amplificacion
deslizandote.
19. Got axes, L Hacha en la
BT, H -
need mano, solo Amplificacion
- RAEW) o
victims. faltan presas.
Me duele la
20. I've got pain | #R#EMIFLTZ | mano de -
Transcrecion
to serve. T, recogerla
tantas veces.
21. Wh t Quien
. Who wants " ,
AR LR S quiere un 3
some s Traduccion
HIL? WEAGHE | poco de o
Draven? He 5 ) semantica
I A raven:
Jajaja.
22. Come out Hiok— e ) »
Sal a jugar, Traduccion
and play. He | ", WgESESHS | T 7 .
Ja, Ja, ja, ja. semantica
he he. (8
0...0...0ba | 0O...0...0ba
23. Not Draven; .
Gang nam Gang nam Transcreacion
Draaaaven.
Style Style
Broma Draven tiene
24. Draven does | FEEXZ A% mucho
itall...with | 2, BRAW | talentoy Amplificacion
style. e . mucho
estilo.

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino las intervenciones de Draven refelejan bien su caracter
narcisista. Por ejemplo, dice: “This is where Draven shines”; “Draven does it all with style”;
“Perfection? | got that”, etc. que se han traducido fielmente al chino para mantener la imagen
narcisista del campedn. Algunas de las intervenciones mas interesantes desde el punto de vista

traductoldgico son las siguientes:
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e Intervencidn 2: Let's do this se ha traducido como #4777 £/ (Vamos) que es un poco

diferente que el original, por lo que pensamos que es una modulacidn para que suene mas
natural que traducirlo literalmente como 2/ Z/7K # X -7~/ (Hagamoslo/ Vamos a
hacerlo).

e Intervencién 3: Watch and learn se ha traducido como #FZ7%, #F#F=* (Mira bien y

estudia bien). Se ha afiadido méas informacién para que el texto chino suene méas natural,
por lo que es una amplificacion.
e Intervencién 5: Hit them where it hurts se ha traducido como 24/ 1752 (%1941 7 3% 7T

(Dales donde tengan heridas). Where it hurts significa “donde le duele”. Sin embargo, en

chino pone sZ/% #9447 (donde tengan heridas), que es mas especifico. Por eso, pensamos
que es una particularizacion.

e Intervencién 11: Doesn't get better than this se ha traducido como ¥ £ LLiX K E 1) T

(No hay ninguna vez mejor que esta). Se ha afiadido /A (vez) en el texto chino. Creemos
que es una pequefia amplificacion de tipo lingistico.

e Intervencidn 12: Places to go, me to see se ha traducido como & L84 77 # 2, HLLfisE

KZJ (Algunos lugares adonde ir, algunos Draven que ver). El inglés es un juego de
palabras con “places to go, people to see”, con una intencion humoristica. En vez de me
usa 7Z3% X (Draven), pero el significado no ha cambiado. Como el sentido es el mismo
que el del original, lo hemos considerado una traduccion semantica, aunque se pierde el
juego de palabras.

e Intervencidon 14: Now this is how to move se ha traducido como 7= ZZZ6 )5 142 21 1] &

/7 (Ahora os muestro como moverse). En el texto chino se ha utilizado la palabra £/ al
traducir move. Cabe decir que & 77, es un término especifico chino para referirse al
movimiento en un videojuego MOBA y resulta mas gracioso que traducir move como 7
2y (mover) en chino. Consideramos que es una particularizacion.

e Intervencion 16: Subtle? | don't do subtle se ha traducido como /&=L ? FE M AZZ/5 L

(Astuto, yo nunca soy astuto). Subtle significa habitualmente “sttil”, pero también puede

significar & 7% (astuto). Este significado se usa con poca frecuencia, por lo que
consideramos que es un error de traduccion, ya que no encaja con la personalidad del

campeon que diga que no es astuto.
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Intervencion 18: Smooth se ha traducido como £ /%7 (Camina deslizandote). El

significado del texto original no queda muy claro, por lo que se ha afiadido mas
informacidén para que el chino se entienda y sea mas completo. Es una amplificacion.

Intervencién 19: Got axes, need victims se ha traducido como ZL#F, HXEY

(Hacha en la mano, solo faltan presas). Se ha afadido 7 (en la mano), ausente en el
texto original. Es una amplificacion.

Intervencion 20: I've got pain to serve se ha traducido como #5747 7/ 7~ (Me duele

la mano de recogerla tantas veces). Probablemente se ha traducido asi porque una
habilidad de Draven esté relacionada con recoger el hacha del suelo, que es su arma. Esta
habilidad se llama “el Hacha Giratoria”; después de usar esta habilidad, Draven causara
un dafo fisico adicional en su proximo ataque. Ademas, después de que su hacha golpee
al enemigo, rebota en el aire. Si Draven la recoge, puede utilizar inmediatamente esta
habilidad otra vez y tendrad dos hachas giratorias a la vez. Es una transcreacion que tiene
efecto humoristico en chino.

Intervencion 23: Not Draven, Draaaaven se ha traducido como O...0...Oba Gang nam

Style. EIl texto chino usa una referencia intertextual. La frase proviene de la letra de la
cancién coreana Gang nam Style, que es muy popular en China. La funcion humoristica

del original se ha mantenido mendiante una transcreacion.

13. Evelynn (£ %#f): Abrazo de la agonia

Es una demonio con la apariencia hermosa de una mujer humana. Cuando alguien sucumbe

ante sus encantos, Evelynn revela su verdadera forma. Se entretiene con el dolor de sus

victimas y nunca se siente satisfecha. Una de sus habilidades es volverse invisible. La voz de

Evelynn es seductora y malvada.

Figura 6.13. Evelynn
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Tabla 6.13. Analisis de Evelynn

13. Evelynn (fF2£3)

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Seleccion de o R B
) . The night is my . La noche, es Traduccion
campedn _ yeEsaiolii] o
veil. mi velo. semantica
“b,
_ FEH IR Traduccion
. With pleasure. Encantada. o
Ho semantica
PR Ao
. Yourpainismy | Tu doloresmi | Traduccion
HLAE R L _—
pleasure. felicidad. semantica
‘I‘}’%/ N o
- Todo
€N _ Traduccion
. All too easy. demasiado o
BT, o semantica
facil.
FATLAZE
| can smell their | X Puedo detectar o
. o 2] b AT] o Generalizacion
Atague ear. su miedo.
q AR,
] Comienzo a o
. Time to feed. VAR L9 Amplificacion
matar.
La fortuna no
_ HETE viene en
Misery loves . _ B
%, WA | parejasy los Adaptacion
company.
BT desastres no
Ilegan solos.
Tuve la
I've got the FARFIML | oportunidad de 3
Transcreacion
touch. SHFT. tomar
acciones.
Movimiento | 9. This way. X Por aqui. Traduccion
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semantica

LUE S5O _ Traduccion
10. If I must. Si debo. .
. semantica
11. Shadows MEs21EAE | Las sombras Traduccién
beckon. BRER. me guian. semantica
12. From the FHKH Yo vengo de la o
_ Amplificacion
darkness. iR oscuridad.
_ RN | jlntegrarse en o
13. Into the night! Amplificacion
Z ! la noche!
Cenizas a las
14. Ashes to ashes, | 224+ cenizas... Traduccion
dust to dust. 9+ polvo al semantica
polvo...
oF e ER A
15. It takes a lot of R
FERUEFE | caminar con 3
effort to move . Traduccion
. SAFHE | tacones es un o
like this in semantica
K 2% gran esfuerzo.
heels.
VAR
fiAr1gy
16. Mmm, | like it . | Lo que mas me
2 13K Traduccion
when they gusta es que o
=K _ semantica
scream. griten.
i
AT REIR
. Seré mala,
Pulla 17. 1 may be bad, W, E3 _ o
‘ pero me siento Variacion
but 1 feel good. IR
muy guay.

%
% o

Observaciones:
En las intervenciones de Evelynn, aparecen muchas veces palabras como night, shadow y
darkness, ya que suele salir por la noche y tiene la habilidad del camuflaje. Se ha traducido

reflejando la misma caracterizacion en el texto chino. A continuacion comentamos algunos de
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los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductologico, ya sea por las
dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.

e Intervencidon 5: | can smell their fear se ha traducido como Z& &/ L{ &5 7l 11771774 1A

/24
»

(Puedo detectar su miedo). Nos parece que £7% (detectar) es mas general que smell, por
lo que se ha empleado la técnica de generalizacion.

e Intervencidn 6: Time to feed se ha traducido como # 4 #% (comienzo a matar). Feed

significa “alimentar”. Creemos que aqui se ha explicitado el significado original: Evelynn
comienza a matar para alimentarse, por lo que es una amplificacion.

e Intervencion 7: Misery loves company Se ha traducido como 47 EX %, #1477 (La

fortuna no viene en parejas y los desastres no llegan solos). El texto chino es un refran y la
traduccion hace que el juego suene como un juego local. Se trata de la técnica de
adaptacion.

e Intervencidn 12: From the darkness se ha traducido como # % & 2% (Yo vengo de la

oscuridad). EIl texto original es ambiguo y para que el texto chino sea mas claro, se ha
explicitado informacion. Es una amplificacion.

e Intervencion 13: Into the night se ha traducido como @A Z#% .2 7 (Integrarse en la

noche). Igual que en la intervencion anterior, se trata de una pequefia amplificacion, ya
que se ha afiadido el verbo integrarse, para facilitar la comprension de los jugadores meta.

e Intervencion 14: Ashes to ashes, dust to dust. Se trata de una frase que se usa

frecuentemente en los servicios funerarios y esta adaptada de la Biblia. Aqui se ha
traducido literalmente al chino . 22/57~.. £-/4+-.. (Cenizas a cenizas... polvo al polvo...).
Aunque en China los funerales son diferentes, creemos que la traduccion literal del texto
original funciona en chino, por lo que lo consideramos una traduccion semantica.

e Intervencién 17: | may be bad, but | feel good se ha traducido por Z 7/ GE/R4R, (HE /7

% 7R (Seré mala, pero me siento muy guay). En esta frase, “good” se ha traducido por
3 (guay), una palabra mas coloquial que la del original, por lo que lo consideramos un

caso de variacion.

14. Ezreal (#7/& %55 77): El explorador prédigo
Ezreal es un joven explorador que siempre esta a la bdsqueda de lugares peligrosos y

desconocidos. Es un joven muy listo que tiene un sentido de la orientacion perfecto y conoce
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muy bien la arqueologia. Siempre lleva un guantelete magico, que es su herramienta de

escape perfecta. Tiene una voz vibrante y revoltosa.

Figura 6.14. Ezreal

Tabla 6.14. Analisis de Ezreal

14. Ezreal (fFEHG/R)

) . Traduccion o
Ingles Chino _ Técnica
del chino
iEs hora de
Seleccién de _ e RaR 3
] . Time for a true . mostrar Traduccion
campedn _ _ HEIER o o
display of skill! técnica de semantica
HART !
verdad!
_ XA iEs todo Traduccion
It's all skill! o o
N técnica! semantica
_ e Yo puedo Traduccion
I'll handle it. AT o
hacerlo. semantica
X No hay Traduccion
No problem. b ETp < -
Ataque problema. semantica
_ _ Zihi iHora de Traduccion
. Time to strike! o
iIg atacar! semantica
Sound W RAR jSuena como
. Sounds
IR el fin del L
dangerous... I'm Amplificacion
- H! &I mundo!
in!
AN iCuenta
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conmigo!

) iEs el
7. Timetogetour | sElffRH: o
) momento de | Amplificacion
hands dirty. +H T
atacar!
. . Traduccién
8. Over here! FEIX L ! iAqui! o
semantica
. Traduccion
9. Let's go! H e iEn marchal o
semantica
L. | Hayque 3
10. Know your BT fRAR Traduccion
] N conocer tu o
environment. oAb 35 ) . semantica
situacion.
) . ] Traduccion
11. This way! XL iPor aqui! o
semantica
iTen Traduccion
12. Careful! BN ! _ o
cuidado! semantica
ovimiento | 13 Got it! . Encargamelo. | Transcreacion
. Traduccion
14. Agreed! [F) & o De acuerdo. o
semantica
] BA 1] iNo hay 5
15. No time to ) ) Traduccion
ATLAVR % | tiempo que o
waste! semantica
7! perder!
e ¢Alguien 5
16. Who needs a A TR 2 _ Traduccion
necesita un o
map? i [ i 2 semantica
mapa?
17. Fortune and RE RS Tesoro y o
_ Particularizacion
glory. T, gloria.
El museo es
e A
Pulla 18. You belongina | donde te Traduccion
e (SEA R . o
museum. deberias semantica
[t 7 .
quedar..
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FET3 (57 iEn otros

W, & juegos, los

: . que son tan
19. Noxians... | hate | FKIXA4 i 3
guapos como | Transcreacion

those guys...! 1, — A% AL
yo, suelen ser
H
XM ol
= -
Broma H protagonista!
iTenemos
x4
20. We need to A IREE NS que terminar
wrap this up, | REH, pronto, 5
. ] Traduccion
have several it — | todavia tengo o
semantica
treasures leftto | sbgzgyr | tesoros que
| \
uncover! PRI no he
excavado!

Observaciones:

Tanto en las intervenciones de inglés como las de chino, Ezreal se muestra seguro en si

mismo. Ademas, utiliza vocabulario relacionado con explorar y la arqueologia, como map,

museum Yy treasure, ademas de hacer dos referencias intertextuales a Indiana Jones, como se

puede observar en las explicaciones que siguen a continuacion. En el texto chino también se

ha mantenido esta caracterizacion.

Intervencion 6: Sounds dangerous... I'm in! Se ha traducido como 4K (52 154 H !

FZH—77 ! (jSuena como el fin del mundo! jCuenta conmigo!). El significado de
dangerous se ha amplificado traduciéndolo de forma exagerada como “fin de mundo”. Es
una amplificacién.

Intervencién 7: Time to get our hands dirty se ha traducido como Z#/ %477 7~ (GEs el

momento de atacar!). El texto original contiene un doble sentido, ya que “get our hands
dirty” hace referencia tanto a “excavar” como a “atacar”. Se ha explicitado el texto
original traduciendo uno de sus significados implicitos; por tanto, consideramos que es
una amplificacién, aunque se haya perdido el doble sentido.

Intervencién 17: Fortune and glory se ha traducido como /% % #15¢## (Tesoro y gloria).

Fortune es mas amplia que 4/ % (tesoro). Deducimos que se ha traducido asi para

caracterizar mas al personaje, ya que es un buscador de tesoros en el desierto.
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15.

Intervencion 18: You belong in a museum hace referencia a un didlogo de Indiana Jones,

el arquedlogo aventurero protagonista de la pelicula Raiders of the Lost Ark (1981). El
sentido de esta intervencion se ha traducido literalmente como /#2157 21K iZ 1 HIH 7
(El museo es donde te deberias quedar), que tiene el sentido de que eres un poco viejo o
anticuado y resulta un poco ironico en el texto chino. Como esta linea de pelicula no es
muy conocida en China, se pierde la referencia intertexual. Para averiguar qué opinan los
jugadores de esta intervencién, hemos incluido una pregunta en el cuestionario de
recepcion y el resultado se analizara en el capitulo 7.

Intervencion 19: Noxians... | hate those guys...! también esta inspirado en un dialogo de

Indiana Jones. La intervencién original de la pelicula es Nazzi's, | hate those guys y el
original inglés hace un juego de palabras con la referencia intertexual con intencion
humoristica. Se ha traducido por 7Z#/HJUExCHE, RICIXZIPHT, —HEaBE T i !
(JEn otros juegos, los que son tan guapos como Yo, suelen ser el protagonistal). Esta
intervencidn se ha transcreado al traducirlo haciendo una referencia metatextual al juego,
probablemente porque si se tradujera literalmente el significado del original, los jugadores
chinos no entenderian la referencia intertextual. La version traducida al chino resulta

graciosa, por lo que cumple la misma funcion que el original.

Fiora (FEZ#F): La gran duelista

Fiora es un duelista que tiene fama por su estilo brusco, su mente astuta y por la velocidad de

su fina espada. Pertenece a la Casa Laurent de Demacia, que ha caido en desgracia, pero Fiora

quiere recuperar la reputacion de su familia y devolverla al lugar mas alto de Demacia. Habla

con
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voz femenina y gélida.

Figura 6.15. Fiora



Tabla 6.15. Andlisis de Fiora

15. Fiora (FE24p)

Traduccion del

Inglés Chino _ Técnica
chino
Seleccion de | 1. llongfora | FEHEA ] _ g
) Ansio un enemigo Traduccion
campedn worthy UIRIERERRS) _ o
digno. semantica
opponent. £
2. Insolent ALK & iBestias 5
) Modulacién
peasants! A insolentes!
3. Runthem ) 28 Atk Traduccion
i Perféralos! o
through! i1t semantica
4. Prepare to #HE%LIE | Preparate para Traduccion
die. e, morir. semantica
5. They dare X
_ fAIIAEL | No se atreven a Traduccion
Ataque not strike .
B contraatacar. semantica
back.
Traduccion
6. Tothe death. | ZEME. Muere. o
semantica
7. Ineverhold | FMAIR _ 3
Nunca me retiro. Modulacion
back. Y o
8. Strike TR Hay que apufialar
quickly, e, H15 rapida e Particularizacion
strike deftly. R implacablemente.
9. Precision G AINKY Precision y Traduccion
and grace. i elegancia. semantica
Movimiento | 10. | have no T AR _ 3
No tengo rival. Modulacién
equal. F.
11. Do not ANEH Traduccion
) No dudes. o
hesitate. % semantica
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BRI

12. Sharp blade, X Espada afilada, 5
_ al, B S Adaptacion
sharp mind. ojos afilados.
AR .
PN =
s Otros lo han
13. Otherstry. | | Wid, H | o
intentado, pero Amplificacion
succeed. HAE R )
solo yo triunfo.
e
5 bl _ Traduccion
14. At once. Ahora mismo. .
It semantica
15. Inthe blink | FIMWEIHE | Mi espada esta -
] Trancreacion
of an eye. T lista.
16. Is this - .
X HRRAT ¢Esto puede 5
supposed to ) Traduccion
APk | considerarse un o
be a ] semantica
n, 9 desafio?
challenge?
17. Such AN
) i Queé estilo poco Traduccion
unrefined IR _ .
refinado. semantica
style. ¥ o
JeE A I
18. Submit! You X iSometeos!
LA, ! _ o
have already ‘ Idiotas, ya habéis | Amplificacion
e s : :
lost. perdido la partida.
i 1!
Pulla .
ATE L
19. 1 like you. | LBARIM | Pareces decente,
hate to kill A, A | no quiero pegarte Modulacion
you. HTFKR tan fuerte.
R
20. Talent, RKIL, o jTalento, honor, _
Broma N o Traduccion
honor, W, 15 disciplina e o
o o ) semantica
discipline, 2%, 14 | imagenes bonitas!
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and pretty !
pictures!

=i _/\
21, l'aman artist | 2o _
Soy una artista

with a HEIZ
. . con la espada, no 5
sword, in RFK, & ) Modulacion
te engafio,
more ways H IR
¢verdad?
than one. T

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino Fiona habla de forma arrogante y desprecia a todos sus

enemigos. A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el

punto de vista traductologico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de

intervencion del traductor al traducirlos.

Intervencion 2: Insolent peasants se ha traducido como 7% # #7 & 4! (jBestias

insolentes!). Peasant en chino es 7 /¢ (campesino), diferente de Z4: (bestias). A lo
mejor los traductores han pensado que la traduccion semantica podria parecer
discriminatoria hacia los campesinos y como no es una expresion habitual en chino, han
elegido la palabra Z 4 (bestias) para sustituir a la palabra peasant. Sin embargo, el
sentido no se ha cambiado mucho, por eso pensamos que es una modulacion.

Intervencion 4: Prepare to die hace referencia a la linea del protagonista Ifiigo Montoya

de la pelicula The Princess Bride: “Hello. My name is Inigo Montoya. You killed my
father. “Prepare to die”. Es una comedia romantica muy famosa de Estados Unidos y esta
frase es muy conocida en ese pais. Se ha traducido literalmente el sentido del original
como /4 # ALY (Preparate para morir), igual que se tradujo en la pelicula. Sin embargo,
como no es muy popular en China, creemos que la gente no captard la referencia
intertextual.

Intervencion 7: | never hold back se ha traducido como # 4 7~i£% (Nunca me retiro). El

texto original significa “nunca me contengo”, que es un poco diferente de la intervencion
china. Sin embargo, creemos que tanto el inglés como el chino implican que tiene mucha

coraje. Consideramos que es una modulacion.
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Intervenci6n 8: Strike quickly, strike deftly se ha traducido como ZZ#)/7Z2 4, /72K (Hay

que apufialar rapida e implacablemente). Strike significa “atacar” mientras que #/
(apufialar) es mucho mas concreto, pero guarda relacién con la caracterizacion del
personaje y el arma que usa, por lo que es una particularizacion.

Intervencion 10: | have no equal se ha traducido como #/% 7% ¥/-7 (No tengo rival). |

have no equal significa “no tengo igual”, que tiene un matiz un poco diferente que el de la
intervencion china Z /%% X/ (No tengo rival), pero el sentido no se ha cambiado
mucho. Consideramos que es una modulacion.

Intervencién 12: Sharp blade, sharp mind se ha traducido como #A/HI%], #iFIHIIR

(Espada afilada, ojos afilados). Sharp mind en vez de traducirse directamente como #/ 7/
#94» (mente agil) se ha traducido como ojos afilados, ya que es mas frecuente usar el
adjetivo #/ /49 para describir #F (0jo) que «» (mente) en chino. Por lo tanto, es una
adaptacion.

Intervencién 13: Others try. | succeed se ha traducido como #/A #2412, 1R H k%
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2y (Otros lo han intentado, pero solo yo triunfo). En chino se ha afladido 4 % Z (solo yo).
Es una amplificacion para explicitar el significado implicito del original.
Intervencién 15: In the blink of an eye se ha traducido como Z /%) 4 %4F 7~ (Mi espada

esta lista). In the blink of an eye significa “en un abrir y cerrar de los 0jos”. El texto chino
se aleja mucho de este sentido. Sin embargo, en chino se menciona #/ (espada), que es la
arma que utiliza Fiora, lo que sirve para caracterizarla. Es una transcreacion.

Intervencion 18: Submit! You have already lost se ha traducido como /Z/RH7, #2717,

wN1E 4% 7 (jSometeos! ldiotas, ya habéis perdido la partida). Z 2777 (idiotas) no
aparece en el original, ni tampoco partida, que hace una referencia intratextual al mundo
del juego. Es, en consecuencia, una amplificacion para resaltar el caracter arrogante de
Fiona.

Intervencion 19: | like you. | hate to kill you. También proviene de Ifiigo Montoya “You

seem a decent fellow. | hate to kill you”. Se ha traducido con una modulacién en chino

como #N1E L Z R EIIA, FA# T F AL IR (Pareces decente, no quiero pegarte tan
fuerte). El significado de la intervencion china no se aleja mucho del original, pero se ha
perdido la referencia intertextual porque la frase no es muy conocida en China. Sin

embargo, el texto chino refleja bien la personalidad arrogante de Fiona.



e Intervencién 21: | am an artist with a sword, in more ways than one se ha traducido como
FAE— A EZARSE, KHEH A (Soy una artista con la espada, no te engafio,

¢verdad?). Aqui en el original no queda claro a qué se refiere in more ways than one

Deducimos que el traductor ha optado por traducir la segunda mitad de la intervencion
como A %~ (no te engafio, ;verdad?) para asegurarse de que los jugadores chinos
puedan entender bien la traduccién. Es una modulacion por la pequefia diferencia de matiz

que hay entre el inglés y el chino.

16. Fizz (3£%%): El bromista de las mareas

Fizz es un yordle anfibio valiente y lleno de curiosidad que tiene una apariencia parecida a un
pez. No estd satisfecho con la vida acomodada y siempre sale de su ciudad para buscar
peligros. Gracias a sus aventuras, se ha convertido en un luchador muy poderoso que puede
evadir los peligros facilmente con su astucia. Muchos lo reconocen como la encarnacion del
espiritu del océano. Suele luchar con un gigantesco tiburdn para confundir a sus enemigos.

Habla con una voz alegre y vibrante.

Figura 6.16. Fizz

Tabla 6.16. Analisis de Fizz

16. Fizz (F£2%)

) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino

Seleccion de i
. ZPNZIE | ;Quieres que o
campeon 1. Let me at them? Particularizacion
A 1? me los coma?
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_ IR | Lamareaha |  Traduccion
2. The tide turns. _ o
I cambiado. semantica
El gran
3. The mighty Ktk tiburon se B
. . ) Traduccion
shark stalks his | 7E#ziTth esta o
semantica
prey. HISED) acercando a
su presa.
Vamos,
3 i
i amigos.
Ataque 4. Now we strike. -g Transcreacion
F. (en dialecto
de Shanghai)
s Sumergirse
5. To the briny EEIMETTES J o
en el fondo Amplificacion
deep. FIE
del mar.
REGA Les ensefiaré
6. I'll showthema | fl1i#72<— | loqueesun y
Adaptacion
watery grave. NH4ny | funeral enel
Wik, mar.
e U _ Traduccion
7. I'mready. Estoy listo. o
T, semantica
o AR | Esigualque |  Traduccion
8. Swimmingly. o
—FE. nadar. semantica
Movimiento | 9. Come on, let's P, AT iRéapido, Traduccion
go! El vamos! semantica
10. Wanna see a BEXRIL | (Quieres ver Traduccion
trick? N 2 un truco? semantica
No tengas Traduccién
11. No fear. AlE . _ -
miedo. semantica
12. One jump ahead N Un salto por Traduccién
— Bt 2| _ o
of you. delante de ti. semantica
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GNIITTTES
IE
iy | Nedieni
5 e siquiera
13. They won't . piensa en o
Joo (W | Variacion
catch me. pillarme. (En
AR :
AL dialecto de
#) Shanghai)
. Pisa las Traduccion
BRAETRAE _ _
14. In a splash. b salpicaturas semantica
’ de lasolas. | Amplificacion
5 _ Error de
15. Land, ho. ik Aterrizando. y
traduccion
K43 Aburridisimo
16. Not interested. | T (K& _ Variacion
Pulla (En dialecto
#$h7) .
de Shanghai)
_ fRIITETE | Quaburridos | Traduccion
17. You're boring. _ o
Hip o Sols. semantica
18. Hmm,
_ W, HLE | Ah, huelea -
something's Traduccién
: R . pescado. o
Broma fishy. semantica
(EL Te pillo.
19. Fish, fish fish. Wi, (JMF] | (Endialecto | Transcreacion
T de Shanghai)

Observaciones:

Muchas intervenciones aleatorias de este campedn estan dobladas en dialecto de Shanghai,
por lo que se ha empleado de forma global la estrategia de variacidén para caracterizar a este
personaje. Aunque en algunas intervenciones hemos indicado que se produce variacion, si se

alejan mucho del sentido original y denotan creatividad por parte del traductor, lo hemos
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considerado transcreacion, ya que esta técnica puede englobar la variacion. Ademas, como su
caracterizacion esté relacionada con el mar, en el original la mayoria de las invervenciones
hacen referencia al campo Iéxico del mar, por ejemplo, tide, shark, watery grave, swimmingly,
splash, fishy, fish, etc. En chino, para mantener su caracterizacion como espiritu del mar,
también se utilizan términos relacionados con el mar, como /&% (marea), % #(tiburdn), /4
JEE (fondo del mar), #F (funeral en el mar), 777k (nadar), /& 7£ (olas), etc. A continuacion

exponemos con detalle las técnicas empleadas para traducir algunas de sus intervenciones.

e Intervencion 1: Let me at them se ha traducido como ZZZ 4% 74 /i: 17 (¢Quieres que me los

coma?). El original quiere decir “déjame que me encargue de ellos”. Podria ser que los
traductores hayan cambiado el significado de “encargarse” por el de “comerse” con
finalidad humoristica, y como concuerda con la caracterizacion del personaje resulta

gracioso. Se trata de una particularizacion.

e Intervencion 4: Now we strike se ha traducido como 774 —#/ / (Vamos, amigos. (en
dialecto de Shanghai)). Esta intervencion estd doblada en dialecto de Sanghai con un
significado que se aleja del original, por lo que consideramos que es una transcreacion.
Resulta gracioso, ya que resalta el caracter activo de Fizz.

e Intervencién 5: To the briny deep se ha traducido como 2724/ 2=/ (Sumergirse en el

fondo del mar). Se ha afiadido 7 JiX (el fondo del mar) en el texto chino, que esta
implicito en el original. Es una amplificacion.

e Intervencion 6: I'll show them a watery grave se ha traducido como Z&ZZZ5 il 1 77% 7~ —

F1H4 43  (Les ensefiaré lo que es un funeral en el mar). Grave (tumba), se ha
traducido como % (funeral). /43 (funeral en el mar) es una expresion hecha en chino,

mienstras que A ZX (tumba acuosa), la traduccion semantica de watery grave, no es muy
habitual en chino. Por tanto, es una adaptacion.

e Intervencion 8: Swimmingly se ha trasladado como #7777k —## (Es igual que nadar).

En el original hay un juego de palabras con swimmingly, que significa “sin problemas ni
dificultades” y que juega con la caracterizacion del campeon, que es un personaje del mar.
Es posible que ante la imposibilidad de reproducir el juego de palabras en chino, el
traductor haya optado por hacer una traduccion literal del original, que pierde uno de los
sentidos, pero mantiene la referencia a nadar y es coherente con la caracterizacién del

personaje. Es una traduccion semantica.
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Intervencion 14: In a splash se ha traducido como £%7%7R 7/ (Pisa las salpicaduras de

las olas). Como se ha afiadido el verbo £% (pisar), que no existe en el original, es una
amplificacién para que el significado del texto chino quede mas completo.

Intervencion 15: Land, ho se ha traducido como Z/7/ (Aterrizando). Land, ho es una

frase que dicen los piratas en el barco cuando divisan la tierra firme. Pensamos que la
traduccion puede ser un error porque lo han traducido como 2/ (aterrizar), que en chino

se usa para decir que un avion o un artefacto volador se posa sobre tierra firme, pero la

mayoria de las intervenciones de Fizz hacen referencia al campo Iéxico del mar.

Intervencion 18: Hmm, something's fishy se ha traducido como /&, 7 46 2% (Ah,
huele a pescado). En el original hay un juego de palabras con something's fishy, que
significa que hay algo que huele o parece pescado, pero que es también una expresion
hecha para indicar que hay algo sospechoso. En la traduccion, se ha optado por el sentido
literal de que algo huele a pescado Aungue se ha perdido el doble sentido en la
intervencion china, como hace referencia a pescado, encaja con la personalidad del
campeoOn y resulta gracioso. Es una traduccion semantica.

Intervencion 19: Fish, fish fish se ha traducido como 7Z2/#¢#7 (Te pillo. (En dialecto de

Shanghai)) usando el dialecto de Shanghdi. La traduccion es creativa y se aleja
compeltamente del significado del original. Se trata de una transcreacion que engloba

variacion y que resulta graciosa en chino, ya que refleja la personalidad activa de Fizz.

17. Irelia (X %7#/47): La voluntad de las hojas

La mayoria de la familia de Irelia fue asesinada por los invasores noxianos. Irelia sobrevivié y

desarrollé estilos de pelea exoticos y mortiferos. Fue nombrada Capitana de la Guardia

Joniana para la defensa de su hogar. Es un simbolo feroz de la resistencia y su arma son unas

cuchillas levitantes. Habla con una voz firme y cruel.

Figura 6.17. Irelia
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Tabla 6.17. Anélisis de Irelia

17. Irelia (577740

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Seleccion de ) 81 7] ) ) B
. 1. My blade is at v ... | Miespadaesta | Traduccion
campeon _ JENTERL L o
your service. a tu servicio. semantica
5 o
2. There's no WA IR o Traduccion
) Sin retirada. o
turning back. T semantica
. El mal se debe N
3. Cutthemdown. | HL#f, Amplificacion
acabar.
B A5 Se termina Traduccion
4. Itends here. . .
Ataque ne ., aqui. semantica
] ) Xkt Esta batalla B
5. This battle will N - Traduccion
W3R | conseguird una o
be won. o semantica
JIE o victoria.
. Los enemigos
6. They will not WNEH _ o
] no tienen Amplificacion
prevail. B K o B
mafana.
] L ] Traduccion
7. This way. A X Por aqui. o
semantica
8. Justice guides 1IEXFE5] | Lajusticianos | Traduccion
us. ERAT. guia. semantica
o LA 2 | No vacilaré en
Movimiento 9. I will not falter. Amplificacion
HE . absoluto.
_ N P2 | Hay que atacar o
10. With precision. Amplificacion
e, con certeza.
=yl Avanza con L
11. Forge onward. ) Amplificacion
it pasos firmes.

222




SRKJE
12. lonia shall not lonia no Traduccion
ZEEA , .
fall. perecera. semantica
T,
KINSLY
- Tomo una Traduccion
13. | stand resolute. E| gt _ o
‘ postura firme. semantica
7 o
Hay que 3
BRFFE Traduccion
14. Stay sharp. mantenerse o
Bi o semantica
alerta.
HIEM =
La voluntad
15. True will cannot | EHRAL Traduccion
‘ verdadera no .
be defeated. b Eand e ) semantica
sera derrotada.
[
oy 3N
16y | 'f/J\/ﬂ]j(Ji iCoan'aS
. Yourely on
Y HEC | demasiado en B
Pulla your weapons . ] Traduccion
R tus propias o
too much, try semantica
. T, #it | armas! jIntenta
letting go! _
EHF ! dejarlas!
. THIAEF | Elequilibrio §
17. Balance in all . _ Traduccion
_ Jivnz | existe en todas o
things. semantica
Al . las cosas.
Broma
. Mi espada no
18. My blade is not B 7] ) B
) " solo es precisa, Traduccién
only precise, but | AMH#E, _ - o
sino también semantica
totally gnarly. NRER _
despiadada.

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino, Irelia habla de forma muy firme. Por ejemplo, en inglés

utiliza términos como not falter, precision, precise y resolute y en chino también se utilizan
palabras parecidas, como /%577 (No vacilar), 74 (con certeza), 7/~ (pasos firmes) y %%

J& (firme). A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el
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pun

inte

18.

to de vista traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de

rvencion del traductor al traducirlos.

Intervencion 3: Cut them down se traducido por #%+4%7 (EI mal se debe acabar). Se ha

empleado la técnica de amplificacion para explicitar que lo que se debe acabar es “el mal”.

Intervencion 6: They will not prevail se ha traducido por A &7 #7 % (Los enemigos no

tienen mafiana). También consideramos que es una pequefia amplificacién, ya que se ha
explicitado que they se refiere a “los enemigos”.

Intervencion 9: | will not falter se ha traducido como ZZ4 7 2>7#% (No vacilaré en

absoluto). Se ha afiadido Z7Z (en absoluto) en la intervencion china para fortalecer el tono

negativo resaltando asi la personalidad firme de Irelia. Es una amplificacion.

Intervencién 10: With precision se ha traducido como /- FZ%/# (Hay que atacar con
certeza). En la intervencion china, se ha afiadido el verbo /4, literalmente significa

“sacar la mano”, una expresion que se utiliza para referirse a realizar acciones y aqui
significa “atacar”. Es una amplificacion para que el significado del texto chino sea mas
explicito para los jugadores chinos.

Intervencién 11: Forge onward se ha traducido Z7£ /2 (Avanza con pasos firmes). En

la intervencion china se ha afiadido 7% (con pasos firmes), ausente del original. Por lo

tanto, también es una amplificacion para caracterizar la personalidad firme de Irelia.

Janna (Z14§): La furia de la tormenta

Janna es un espiritu de viento poderoso cuya mision es proteger a los desvalidos. Siempre

lleva un baculo en la mano para dirigir el viento. Surgié por los rezos de los marineros,

quienes le pedian que el viento les fuera favorable y que les protegiera cuando navegaban. En

el juego suele ser un apoyo, cuya funcidn es proteger a los aliados y controlar a los enemigos.

Su voz es femenina y atractiva.
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Figura 6.18. Janna

Tabla 6.18. Anélisis de Janna

18. Janna (24

) . Traduccion Tecnica
Inglés Chino )
del chino
La
Seleccion de | 1. The tempest is WZHE | encarnacion
campeon at your WrfEf& s | del viento Amplificacion
command. i, estaatu
servicio.
) R | Te envuelve
2. The tempest is . _ B
R la ira del Trascreacion
upon them. _
o, cielo.
. La tormenta
3. The storm P F il 2 _ Traduccion
viene
approaches. Film T - semantica
pronto.
Ataque AT R Ha
4. Gale winds R Error
JLEAK | empezado su .
unleashed. _ de traduccion
3T, viento.
A AR iSaluda al
5. Fortranquility. | KR4 | viento de Transcreacion
Ml reformal
6. By your . X Puedo oler 5
AT LAH] Transcreacion
command. la muerte de
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PR I tu cuerpo
IFET=
. Tu
PR FRE
X prediccion 5
7. Atonce. HAEA Transcreacion
no es
THEDRR o .
precisa.
_ AR Como Traduccion
8. As you wish. ] o
JE= quieras. semantica
[
) . Viento, B
9. With ease. F—1E ) Transcreacion
[lévame.
ne
HHZHE | Elaladela
10. Swiftly! 53K [A] verdad esta | Transcreacion
1E. conmigo.
Movimiento
BEAT Y Aguanta la o
11. Breathlessly. o Amplificacion
W o respiracion.
El resultado
TR F) & de la
12. In harmony. RAEETE | prediccion Transcreacion
% es muy
claro.
_ FHBEX | Voy con el o
13. Upon the wind. _ Amplificacion
MAT - viento.
14. And you TRk LAy ¢Pensabas
Pulla thought it was BHZE— | queerasolo Traduccion
just a harmless [T 2E 1 una brisa semantica
breeze? 1890 X 2 inofensiva?
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Si, con solo

998, es

15. Yes, it's true. R posible

Sroma Foronly2.95a | %998, & | hacerte

minute, 1 will REibAR3E | sentir super Adaptacion
leave you FAReNE | guay hasta
breathless. I 4 que pierdas
la

respiracion.

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino las intervenciones de Janna hacen referencia a palabras

relacionadas con tormenta y viento, como gale winds, breeze y tempest, storm, ya que es una

maga cuyas habilidades se basan en el viento. En el texto chino, también se mantiene este

aspecto para caracterizarla utilizando palabras como A& (tormenta), 7#/ (brisa), X.Z £ 5

(encarnacion del viento) y 2.2 KX (viento de reforma). Algunas de las intervenciones con

mas interés desde el punto de vista de las técnicas de traduccién aplicadas son las siguientes:

Intervencion 1: The tempest is at your command se ha traducido como AX.Z £ -G 1R

/77 (La encarnacion de viento esta a tu servicio). The tempest se ha traducido como A
Z 142 (la encarnacion del viento), que se refiere a Janna. Se ha expresado lo que implica
el significado del texto original, asi que es una amplificacion.

Intervencion 4: Gale winds unleashed se ha traducido como #4775 /L 24 X% 7~ (Ha

empezado su viento). El significado del chino es muy ambiguo ya que no se sabe a quién
se refiere 7477 (su) en la expresion 71774 /L (su viento), por lo que resulta un poco
extrafio. Consideramos que es un error de traduccion.

Intervencién 11: Breathlessly se ha traducido como Z£/Z /7% (Aguantar la respiracion).

Es una amplificacion linguistica, ya que en chino es necesario utilizar el verbo aguantar

para que la oracion suene bien.

Intervencién 13: Upon the wind se ha traducido como # /4% /X 74T (Voy con el viento).

El texto original es un poco ambiguo. Se considera una amplificacion linguistica para que

el texto chino resulte mas claro.
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e Intervencion 15: Yes, it's true. For only $2.95 a minute, | will leave you breathless se ha

traducido por 247, 2998, FLAELLIFFFYAFERFHE] (Si, con solo 998, es posible
hacerte sentir siper guay hasta que pierdas la respiracion). El texto inglés hace referencia
a la publicidad en television de lineas telefonicas para adultos en EE.UU. En China no hay
este tipo de publicidad, pero el texto chino también tiene un poco de sentido erético y
hace referencia a los anuncios de compra por television, ya que 998 suele ser el precio de
los productos que se vende por television. Se considera que es una técnica de adaptacion,
ya que se ha adaptado el precio habitual que aparece en los anuncios de EEUU (2.95) a los
de China (998).

19. Kayle (J1/R): La Justiciera

Kayle es una gran heroina que ha luchado miles de afios por su pueblo y su gente. Es la mas
fuerte de una raza inmortal destinada a acabar el mal. Se protege con una armadura y lucha

con una espada flamigera. Habla con una voz femenina y llena de justicia.

Figura 6.19. Kayle

Tabla 6.19. Analisis de Kayle

19. Kayle (J1/R)

) _ Traduccion o

Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de e Da la

g | 5

campeon 1. Into the fray. bienvenida al | Transcreacion

ne

juicio.

228




2. Lead meto LRy A Espera el 3
o Transcreacion
battle. e, juicio.
Si queremos
#i AR IR resolver
Gy, b disputas, 5
3. Into the fray. ) Transcreacion
FFANG primero
Ataque . debemos caer
y en disputas.
Movimiento L~ W ) T—/2 | ¢Quiénesel | Traduccion
. 0's next?
HE? siguiente? semantica

5. Your time has PRATHIRS | Tutiempose | Traduccion

come. RET, ha acabado. semantica

DLHR i AR Ojo por ojo,
6. Aneye for an

LLA & diente por Adaptacion
eye.
4 Fo diente.
7. Come here, I'll i, Ven, te lo
Pulla teach you all contaré todo Traduccion
P ol o A1
H YRR _ L
about the sobre la vida semantica
) A IR N
afterlife. en el mas alla.
—l.

8 A v w2 yEE ¢Eh? ¢Quién
. Are... You sure e
Broma _ A4 | se ha llevado y
you're not in the o Transcreacion
s mi piedra del

wrong league?
T2 hogar?

Observaciones:

Las intervenciones de Kaile son pocas, pero destacan su caracter luchador, ya que usa
palabras como battle y fray. En la traduccion china también aparecen expresiones similares,
como # % (disputa), pero también aparece diversas veces el término ##/ (justicia) para

destacar su caracter justiciero. A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas
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interesantes desde el punto de vista traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o
por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.

e Intervencién 1: Into the fray aparece dos veces en las intervenciones de esta campeona.

Una en la fase de seleccion de campeones y la otra cuando ataca. Se ha traducido como
WP EEFHIY (Da la bienvenida al juicio) y Z28MF 44 5, SR 244 (Si queremos
resolver disputas, primero debemos caer en disputas) respectivamente. Las dos
intervenciones se han traducido mediante la técnica de transcreacion. Pensamos que el
texto original es un poco ambiguo, por eso, el traductor ha elegido transcrearlo en vez de
traducirlo literalmente.

e Intervencidn 6: An eye for an eye se ha traducido como Z{ AR R LA 5445 (Ojo por ojo,

diente por diente). En chino, normalmente no se dice “ojo por 0jo” solamente, se puede
decir solo “diente por diente” o la frase completa “ojo por ojo, diente por diente”. Por lo
tanto, se considera que es una adaptacion a la frase hecha mas habitual en chino.

e Intervencidn 8: Are... You sure you're not in the wrong league? se ha traducido como Z£
B I 126276 72 (¢Eh? ¢Quién se ha llevado mi piedra del hogar?). En el inglés

hay una referencia al nombre del videojuego: wrong league, con finalidad humoristica,

gue no se ha mantenido en la traduccion chica. Sin embargo, se ha incluido una referencia
intertextual a un objeto del videojuego World of Warcraft que se llama 47 (piedra del
hogar), cuya funcion es devolver al campedn con el que juega el jugador al hogar
preestablecido del juego. Cabe decir que hay que esperar unos ocho segundos después de
usar este objeto para hacerlo volver al hogar preestablecido y este proceso se puede
interrumpir con cualquier ataque. En World of Warcraft hay una profesion que se llama
paladin, que tiene la habilidad de quedarse inmune ante cualquier dafio, lo que justamente
es una de las habilidades de Kaile. La piedra del hogar y la habilidad del paladin se
convierten en una combinacion perfecta que es muy conocida entre los jugadores de
World of Warcraft. Probablemente por eso se ha mencionado 47 (piedra del hogar) en el
texto meta chino. Es una transcreacién que resulta graciosa para los jugadores que

conocen World of Warcraft.
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20. Kennen (Z]5): El Corazén de la Tempestad
Kennen es un yordle que naci6 en la ciudad de Bandle. Es pequefio y peludo. Tiene una
devastadora energia eléctrica y una velocidad muy rapida para eliminar a sus enemigos. Habla

con una voz de nifio que resulta simpatica y vibrante.

Figura 6.20. Kennen

Tabla 6.20. Analisis de Kennen

20. Kennen (FLF8)
) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de A7 Equilibrio
1. The eyes never . _ B
campeon i iz entre millones | Transcreacion
ie.
[] o de cosas.
_ THIEH S iMuere en 5
2. Asilent death. o Adaptacion
MIBET: ! silencio!
_ _ Zihd iEs la hora de Traduccion
3. Time to strike! o
! atacar! semantica
4. Their final b AT e Su dltimo .
Ataque ‘ ) Traduccion
moments JalF %I | momento esta _
_ semantica
approach. KT . por venir.
_ YERJE L _ _ Traduccion
5. For lonia. Viva lonia. o
Ji% . semantica
6. From the SR 4 Aprovecha | Amplificacion
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shadows. W55 o bien la sombra.
o _ Traduccion
7. Ready. i Listo. o
semantica
_ AL _
8. Let'sdo it. " Vamos. Modulacion
u o
o Traduccion
9. Yes yes yes. FEREST o Si si si. o
semantica
) Répido como o
10. 1 am the wind. PR _ Amplificacion
Movimiento el viento.
. Traduccion
11. Steadly... FefE... Estable... o
semantica
1 H PR .
AEH b Los objetivos
12 Big target (AR grandes son los
. Big targets are
9l w7, mejores, Traduccion
the best. There's o
) N HE R porque se les semantica
more to aim at.
Sk A puede apuntar
5. con facilitad.
R, 3
. Dios, mi
13. Yes, they make 8 S i
Pulla ) ] chakra no es B
shurikens this N . Transcreacion
suficiente... Ha
small. T
sido un lapsus.
T

Observaciones:

En el original Kennen usa un lenguaje relacionado con el campo semantico de la guerra, con
palabras como death, strike y target. También hace referencia al viento, por ejemplo, | am the
wind, lo que contribuye a su caracterizacion como campedn muy veloz. En chino se ha

mantenido este aspecto utilizando palabras como Z£ 7. (morir), #%/=#7/Z%/ (Gltimo momento),

H #7 (objetivos), A7 (atacar) y 211/ (rapido como el viento). A continuacion detallamoss

algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductologico.
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e Intervencién 2: A silent death se ha traducido como 7% 7 .E HIZE ! (iMuere en

silencio!). Silent se ha traducido por /%7 /.4, que es una expresion hecha en chino para
describir que algo es muy silencioso, por lo que es una adaptacion.

e Intervencion 6: From the shadows se ha traducido como ZZ#)//H4##%# (Aprovecha bien

la sombra). Se ha afadido #///%/ (aprovechar) para que la intervencion en chino resulte
mas clara para los jugadores meta. Es una amplificacion.

e Intervencidn 8: Let's do it se ha traducido como Z /7 / /% (Vamos) que es un poco

diferente del original, por lo que pensamos que es una modulacién por motivos
lingiiisticos, ya que suena mas natural que traducirlo literalmente como Z/Z AT # X 7
/7 (Hagamoslo).

e Intervencidn 10: | am the wind se ha traducido como 4 %7/ (Réapido como el viento). En

chino se ha afadido el adjetivo /& (rapido) y se ha explicitado el significado del texto
original, asi que consideramos que es una amplificacion.

e Intervencidn 13: Yes, they make shurikens this small se ha traducido como A4/, Z 472
TG T ... ik 7 (Dios, mi chakra no es suficiente. Ha sido un lapsus). El shuriken,

también llamado ninja star, es una arma japonesa usada por los ninjas. En el texto chino

aparece #7 % #7 (chakra), una palabra que procede del hinduismo y que hace referencia a
los centros de energia del cuerpo humano. También aparece en el manga y el anime
japoneés Naruto para referirse a la energia basica de los ninjas para usar cualquier
habilidad. En una transcreacion para que el texto chino resulte mas graciosa para los

jugadores chinos.
21. Kog' Maw (Z 4% E): La boca de abismo
Kog' Maw es una criatura putrida, con una boca acida y enorme como si fuera un abismo. Es

codicioso y curioso, casi nada puede saciar el apetito de Kog' Maw. Tiene una voz ronca e

intimidante que parece la voz de un mosntruo.
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Figura 6.21. Kog' Maw

Tabla 6.21. Anélisis de Kog' Maw

21. Kog' Maw (Z#4 &)

Traduccion o
) ) ) Tecnica
Inglés Chino del chino
Seleccion de \
) _ FH A 1) iHora de o
campeon . Time to feast! Generalizacion
F 7 comer!
. Traduccion
Mmm... Food. WZH...... Comida. .. o
semantica
DLk 7K La sensacion
Hunger never - L
AR de hambre | Amplificacion
sleeps.
i nunca duerme.
HEIEES
Ataque . Smell soft Huele a carne Traduccion
AR _ o
flesh... tierna. semantica
i
) e iObedece al Traduccion
. Obey Void! R R A ] o
vacio! semantica
iNo queda ni
Leave no ] B
FrHAR! | unapieza de Adaptacion
scraps!
armadura!
A& Traduccion
Movimiento | 7. We go. Nos vamos. o
ne semantica
No rest. AR R No descanses. | Traduccion
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semantica

9. Getting LB | Cada vez tengo 3
) Modulacion
hungry... wT... mas hambre...
Querer comer Traduccién
10. Want meat. LA o
carne. semantica
o PPS Viene la 3
11. Oblivion comes. ) o Modulacion
2%, aniquilacion.
12. More. So EHEZ | Miestdmago o
o Amplificacion
empty. U, . esta vacio.
o ZRE Hora de Traduccion
13. Feeding time. ] o
T, alimentarse semantica
FKI, Sigue
14. Keep coming, - viniendo, Traduccion
RiLE Iz . .
not full. todavia no semantica
e .
Pulla estoy lleno.
15. Terror El horror viene
_ kT, Z& ] Traduccion
coming...Daddy pronto, papa o
] Tt E Sk _ semantica
coming. viene pronto.
I
METH A
P&y, ‘& | Antes habia un
R monstruo,
siempre estaba
16. Kog' Maw KRG, #H .
comiendo,
Broma sounds a Eatinz 3
pero nunca Transcreacion
“Charge!” bugle | A1, ffr
I estaba lleno,
call. NENE= .
ULl asi que al final
gitHS se comio a si
el mismo.
I
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Observaciones:

En inglés Kog' Maw habla mucho de hambre y comida como flesh, meat, feeding, feast, etc.,

que

se ha traducido fielmente en el texto chino empleando la técnica de traduccion seméantica

para reflejar que es una criatura coticiosa. A continuacién comentamos algunos de los

ejemplos més interesantes desde el punto de vista traductolégico, ya sea por las dificultades

que
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conllevan o por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.

Intervencién 1: Time to feast! se ha traducido como /A&7 /#/#/ /! (jHora de comer!).

En inglés feast tiene el sentido de comer un festin, mientras que comer es mas general. Se
ha empleado la técnica de generalizacion.

Intervencién 3: Hunger never sleeps se ha traducido por 7] /& /& 7 x>k (La

sensacion de hambre nunca duerme). Se ha afiadido la palabra /# (sensacion) en la
traduccion al chino, por lo que se considera una amplificacion.

Intervencion 6: Leave no scraps! Se ha traducido como /4 # 7~ £ (iNo queda ni una

pieza de armadura!). Es un chengyu en chino, describe que se ha conseguido una victoria
total, los enemigos han sido aniquilados y no les queda ni una pieza de armadura. Por lo
tanto, se considera que es una adaptacion.

Intervencion 9: Kog' Maw : Getting hungry... se ha traducido como Z#&¢5#/% 7 (Cada

vez tengo mas hambre). El inglés tiene el matiz de que empieza a tener hambre. Es un
poco diferente de 7 & (% 7 (Cada vez tengo mas hambre), por lo que hemos
considerado que es una modulacion.

HH 5 5%

Intervencién 12: More. So empty se ha traducido como Z#7 & 754717 (Mi estbmago

estd vacio). La traduccion ha afadido informacion implicita en el texto original al sefialar
que lo que esta vacio es su estobmago. Es una amplificacion.

Intervencion 16: Kog' Maw sounds a “Charge!” bugle call. Esto no es una intervencion

que el campedn diga, sino un ruido que hace. La traduccién al chino presenta un breve
cuento con intencion humoristica A 7 G MEY), B —BEGAH M, HEA HIEAH,
S F8R J5 E A E St # 7 (Antes habia un monstruo, siempre estaba comiendo,

pero nunca estaba lleno, asi que al final se comid a si mismo). Se trata de un ejemplo de
transcreacion, que hace evidente la libertad creativa de la que gozan en algunos casos los

traductores de videojuegos.



22. Leblanc (4£#>) .

La maquiavélica

Leblanc es una maga del imperio Noxus que preside una secta que se llama Rosa Negra. Es

despiadada y de apariencia eternamente joven. Normalmente en el juego desempefia el papel

de asesina; tiene una voz seria y poderosa.

Figura 6.22. Leblanc

Tabla 6.22. Analisis de Lebanc

22. Leblanc (%)

) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de | 1. The Black Rose | #BRHF | Larosa negra B
] . ) Traduccion
campeon shall bloom SPIRGE | florecera otra o
semantica
once more. W Vez.
. Time to make %I Es momento Traduccion
an appearance. T de aparecer. semantica
" Nadie ni
. There's no WA o
siquiera piensa | Amplificacion
escape. ik,
en escapar.
Ataque .
Mira B
EERERA _ Traduccion
. Watch closely. cuidadosa- o
T, semantica
mente.
ATEMETS | jQué bueno! Traduccion
. What a treat. o
Y , semantica
Right where | IE&3& Es Traduccién
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want them. =, exactamente lo semantica
que pretendia.
7. Surprised to see | B HIIIR | ;Te sorprende Traduccion
me? AN verme? semantica
N—E | ;Dénde esta el Traduccién
8. Where next? . o
TR JLWe 2 proximo? semantica
A= Solo es un
9. It'sall smoke N ) B
_ Bife/KH | espejo, flor, Adaptacion
and mirrors.
. agua y luna.
10. Patience, L, | Ten paciencia, Traduccion
summoner. i, invocador. semantica
RARAZ
11. Tricky, aren't - Eres muy Traduccion
3"%, Z:E L, .
you? astuto. ¢(No? semantica
A2
Movimiento
12. Are you AR , Traduccion
] ¢Estas seguro? o
certain? 22 semantica
. ] ] Traduccion
13. Trust me. FfEFK. | Confiaen mi. o
semantica
14. Classic Z TR | Distraccion Traduccion
misdirection. 5, clasica. semantica
&I‘%%ﬂi% Las
15. Looks can be o Traduccion
. HAKI | apariencias o
deceiving. B semantica
P engafian.
_ REWIR o
16. Would I lie? , ¢Te engafaria? | Amplificacion
A7
LN Gracias al
oull 17. Foramoment | | i, ik cieloyala
ulla
thought I'd L2 | tierra, pensé | Amplificacion
broken a sweat. | yiukiy que sudaria
g hasta la
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espalda.

RIEALTE
e A ¢(Estas en la
18. Don't you know | “fERi 5
) . ‘ zona de Traduccion
you're in the W, M _ o
peligro, acaso semantica
Danger Zone? TBARANED
no lo sabes?
42
Lo siguiente
1o F t RS que voy a
. For my nex .
> ZRW | mostrar es 5
trick I'll make . Traduccion
o st: it | como hacer o
their life bar semantica
i 1M Mg | desaparecer
isappear.
Broma
FW sus barras de
vida.
20. Lying is, like, AL T ) )
) ) . ¢Has visto Lie »
ninety five ERECK Adaptacion
to me? No me ]
percent of what | 5|5} B Hik _ intracultural
mientas.

| do. I

i

S
=

1L o

Observaciones:

Le Blanc habla de forma muy amenazadora en ingés. Por ejemplo, you're in the Danger Zone,
there’'s no escape y for my next trick I'll make their life bar disappear son todas
intervenciones para dar miedo a los enemigos. En chino, dichas intervenciones se han
traducido semanticamente y se ha mantenido la caracterizacion del original. A continuacion
comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductologico,
ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del traductor al
traducirlos.

e Intervencion 9: It's all smoke and mirrors es un proverbio en inglés que se ha traducido

como ##7£7K /7, un chengyu en chino. Literalmente significa “la flor en el espejo y la

luna en el agua”, que quiere decir que todo es una ilusion falsa e irreal. Por eso,
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23.

consideramos que se ha usado la técnica de adaptacion, al sustituir un proverbio inglés por
un chenhyu chino.

Intervencidn 16: Would | lie? se ha traducido como #4715 4 ? (;Te engafiaria?). Se

ha afiadido 77 (td) en el texto chino. Es una pequefia amplificacion.

Intervencion 17: For a moment | thought I'd broken a sweat. 2/ 4y, Feils L Fy 477

Ji . (Gracias al cielo y a la tierra, pensé que sudaria hasta la espalda). En la
traduccion se ha afiadido %7/ A %74 (Gracias al cielo y a la tierra), que no esta presente en
el original. Con la expresion #/A /% (Gracias al cielo y a la tierra), la intervencion
resulta mas local y mas divertido para los jugadores chinos. Se trata de una expresion
habitual en chino, por lo que pensamos que es una amplificacion.

Intervencion 20: Lying is, like, ninety five percent of what I do proviene de Archer, una

serie de television estadounidense de comedia de animacion para adultos. En la traduccion
al chino, se ha citado el nombre de otra serie estadounidense 77 /7 77- (Lie to me), que es
mas conocida en China. Consideramos que es una adaptacion intracultural, ya que se ha
sustituido una referencia a la cultura original por otra referencia a la cultura original méas
conocida por el pablico meta. Otra intervencion de este campeon: Classic misdirection
también proviene de la serie Archer, pero su significado se ha traducido literalmente y se
pierde la referencia intertextual. En chino, la expresion £ 4417125 (Distraccion clasica)

no es una frase hecha e incluso resulta un poco extrana.

Miss Fortune (/Ei&//ZH): La Cazarrecompensas

Miss Fortune se llama Sarah y es una cazarrecompensas. Es famosa por su belleza, pero la

tem

en por su impiedad. Su familia fue asesinada por Gangplank, el rey de los piratas. Dedicd

muchos afios a reunir fuerzas y rodearse de un pequefio grupo de aliados muy leales para

vengarse de Gangplank. Ataca con dos pistolas y habla con una voz muy seductora.
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Figura 6.23. Miss Fortune

Tabla 6.23. Anélisis de Miss Fortune

23. Miss Fortune (JEi&/D4H):

Inglés Chino Traduccion Técnica
del chino
Seleccion Fort L .
ortune \— , a suerte no
de U ia Ao Traduccion
) doesn't favor favorece a los .
campeon 18K . semantica
fools! tontos.
. The fun Tenemos cosas o
_ HHRT T o Variacion
begins. divertidas.
Nothing but
J B 1 KZ5LLAE | Nada excepto o
powder i ] Generalizacion
Ak povora.
monkeys.
Yo siempre
Ataque | always shoot | _ P Traduccion
_ LB RSLTF disparo o
first. ) semantica
primero.
No prey, no BAHIEPIHUA | No hay presas, | Traduccion
pay. B no pago. semantica
_ A TS K Pistola con Traduccion
. Guns blazing. o
N Ilamas. semantica
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7. Stepto. IEFEINIE . Acelerando. | Transcreacion
8. Nota o Ningun Traduccion
B _
problem. problema. semantica
9. Iknowwhat | FRAEEIRIEM | Sélo que estoy | Traduccion
I'm doing. H4 . haciendo. semantica
) ‘ Alza velas y o
10. Set sail! BT . Amplificacion
zarpa.
JESON (,Se uro que
11. Sure you can R e R 21 : g | Transcreacion
uedes
handle me, T, ok P _ Traduccion
) conmigo, -
. mmoner* man
Movimient summone IIifi 2 vocador? semantica
0 Tienes un par
12. You've got de ojos que
: YA — SR 1054
dangerous pueden B
_ OB ) PR Adaptacion
eyes... | like absorber las
~ Al == g/
that. FAFH B almas. Me
encantan.
13. Don't get . No seas L
AR B o Variacion
cocky. arrogante.
14. I've got a NN
SN SR | Qué bien |
good feeling ] Modulacion
] HANEE hacerlo asi.
about this.
15. Watch your 485 e (i [
+ >Il<'d SN Controla la
mouth, Kid, or
NI BN | boca, nifio, o te
Pulla you'll find . . Traduccion
2 RILE CIE | encontras en la o
yourself semantica
. 47 34 55 R base
respawning at ot
regenerandote.
home! Go8
SRR Tengo dos
16. How do you e stol
istolas, uno se
Broma like my W, o | P 3
Ilama Transcreacion
guns...? Shock | &f, %H—3=ny ‘
4 Awel “disparo”, la
and Awe! i ~~/E /A
H~~E Ak, otra se llama
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il
S
i

~D

“ah”, ;te

gusta?

Observaciones:

En inglés, Miss Fortune hablan de guns, powder, monkeys prey, etc., ya que es una

cazarrecompensas que usa dos pistolas como arma. En chino, para mantener la caracterizacion

de Miss Fortune, también se utilizan palabras parecidas como k27 (povora), ## (presas),

/% (pistolas), etc. Ademas, a veces se incluyen referencias a la mecénica del juego con

intencién humoristica, por ejemplo, en la intervencion 15. A continuacion analizamos algunas

de las técnicas de traduccion aplicadas.

Intervencién 2: The fun begins se ha traducido como 7% % 7/~ (Tenemos cosas

divertidas). En chino 4 7 (cosas divertidas) es mas coloquial que fun, por lo que
consideramos que es una variacion.

Intervencion 3: Nothing but powder monkeys se ha traducido como /& 7~k Z5 LS4 14

/%7 (Nada excepto pévora). Powder monkeys en inglés se refiere a los muchachos que

abastecian de polvora los cafiones de un barco de guerra en el siglo XVI. En la traduccion

china se ha eliminado esta informacién y se ha recurrido a una generalizacion hablando de
“k Z7 (polvora).
Intervencion 5: No prey, no pay se ha traducido como %A 54 ut &AM (No hay

presas, no pago). No prey, no pay 0 no purchase, no pay es una frase que usan los piratas,
aungue esta referencia no se ha mantenido en el texto chino, en el que se ha hecho una

traduccion semantica.

Intervencion 6: Guns blazing se ha traducido como 72 /7/%fZ k4 (Pistola con llamas).

Aqui hay un juego de palabras con Guns blazing, que significa “hacer algo con todo el
esfuerzo”. En el texto chino no se ha reflejado el doble sentido y se ha optado por una

traduccion semantica de la intervencion.

Intervencién 10: Set sail se ha traducido como /424 (Alza velas y zarpa). Se ha

afadido 77/ (Alza velas) en la traduccion china, por lo que es una amplificacion.

Intervencion 12: You've got dangerous eyes. | like that se ha traducido como %% — X %%

ANOHERIREE, FFF#-EX (Tienes un par de ojos que pueden absorber las almas, me
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encantan). 7ZZA 4% (0jos que pueden absorber las almas) es un chengyu para describir
o0jos encantadores, por lo que se trata de una adaptacion.

e Intervencidn 13: Don't get cocky se ha traducido como %/ A% (No seas arrogante).

Cocky es una palabra informal en inglés mientras que £7/% (arrogante) es estandar. Como

se ha cambiado el registro, creemos que se ha empleado la técnica de variacion.

"
W

e Intervencion 14: I've got a good feeling about this se ha traducido como X%/ /17/# 1w &

A (Qué bien hacerlo asi). El original significa “siento que esto ira bien”, que es un
poco diferente del chino. Consideramos que es una modulacion o podria ser también un
error de traduccion.

e Intervencién 16: How do you like my guns...? Shock and Awe! Se ha traducido como X &
FEHIFTIERE, — M, 5 — i ~~ A4 ., EX 2 (Tengo dos pistolas, una se

llama “disparo”, la otra se llama “ah”, ;te gusta?). El original inclye un juego de de

palabras con guns, un término coloquial para referirse a los pechos. Lo hemos considerado
una transcreacion porque el traductor al chino ha recreado la intervencion para otorgarle

un ligero sentido erotico que resulta gracioso, como en el original. Es una transcreacion.

24. Mordekaiser (E7ZZ[#(): El sefior de la muerte
Mordekaiser es uno de los espiritus mas aterradores y odiosos de las Islas de la Sombra.
Siempre lleva una armadura y masacra a todos los que le crucen el paso y esclaviza sus almas

hasta convertirles en instrumentos de destruccion. La voz de Mordekaiser es ronca y fuerte.

Figura 6.24. Mordekaiser
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Tabla 6.24. Andlisis de Mordekaiser

24. Mordekaiser (Z7ZZI#)

Traduccion del

Inglés Chino _ Técnica
chino
Seleccion de | shall e
, _ BHEATREK | Traeré un dolor | Traduccion
campeon bring great o
) HIJRE T enorme. semantica
suffering.
. Time to S EVIAR | Es la hora de Traduccion
shred. fi17 triturar. semantica
How A e ) .
_ Z A Nt | Qué dolor tan Traduccion
delightfully o o
) P 76 T IR delicioso. semantica
painful.
y +v. .. | Sindolor, nose
No pain, AR, o
) puede absorber | Amplificacion
no drain. G AFREH . ]
energia.
. Carnage! ZNU iA matar! Generalizacion
Ataque - Your
sickness... | PRMITHIEZIES | Tuenfermedad |  Traduccién
sustains EHER. me apoya. semantica
me.
o El dolor tiene
. Affliction.. I o
R =0/ S una larga Variacion
. forever. B
duracion.
. This
whole... IREETEE MR | Las cosas vivas Error de
living thing | 75 &8% 14311 estan todas traduccion
is... highly BT sobrevaloradas.
overrated.
Misery - . La fortuna no
Movimiento EEME, | _ .
loves o viene en parejas Adaptacion
AT,

company.

y los desastres




no llegan solos.
WRILBI) | Traduccion

10. If I must. Si debo hacerlo. .

1o semantica

11. For great... | N 1 BRI Para gran Traduccion
torment. BE tortura. semantica

12. We shall FATRNAE | Lo sabremos o

Amplificacion
see. HIE T . entonces.

13. Desolation | H HIRLHRIA E El destino o
] ) ) Generalizacion
is coming. T Ilegaré pronto.

14.So be it... | HIEwL, H Eso espero, Traduccion
summoner. M invocador. semantica

15. You onl

Yol nmEs—T
need to . Solo basta con Traduccion
_ BT, 15 o o
click once, un clic, idiota. semantica
i
fool. A

16. Death b

would be ST RIRZE A ara personas

. como ta, la
Pulla too good EQIPN S Traduccion
muerte es o

for the FET- B K EE semantica

likes of realmente

ikes 0

CRE buena.
you.
17. 1 like my s 71 iy b
FEBUMTH Amo a mi arma,
weapons . N :
_ @ BPIONEM | porque es igual 3
Broma how | like o o Traduccion
| RPTERESR | que la masica o
my music... semantica
—#f, #EE | que me gusta, de
heavy and | g
I metal pesado.
metal. ) -

Observaciones:

Para resaltar la caracterizacion aterratora de Mordekaiser, en inglés se han utilizado términos

relacionados con la muerte y dolor como suffering, shred, painful, carnage, affliction, torment,
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death, etc. En chino, también se han utilizado térmios parecidos como ##Z1{(dolor), /i
(triturar), #7/ZF (tortura) y £ - (muerte). Ademas, hay que mencionar el uso de lenguaje

relacionado con el juego con intencidén humoristica, por ejemplo, el “clic” de la intervencion
15. A continuacién comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de
vista traductolégico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion
del traductor al traducirlos.

e Intervencién 4: No pain, no drain es un juego de palabras con el refrdn No pain, no gain.

En el texto chino se ha amplificado el significado traduciéndolo como & #r LKA
ZlgE4& (Sin dolor, no se puede absorber energia). La traduccion china no imita la forma
de ningun refran ni frase hecha, por lo que se ha perdido el humor del juego de palabras.

e Intervencidn 5: Carnage en vez de traducirlo por masacrar se ha traducido como A4 (A

matar), que es mas general, por lo que es una generalizacion.

e Intervencidn 7: Affliction... forever se ha traducido como #7724 2 (El dolor tiene una

larga duracion). El texto meta es mas formal que el original inglés. Puesto que se ha
cambiado el registro, consideramos que es una variacion.

e Intervencién 8: This whole... living thing is... highly overrated se ha traducido como X 4£

TEE I P E R 1 E 1% 7 (Las cosas vivas estan todas sobrevaloradas). El texto

original significa “Esto de vivir esta sobrevalorado” e implica que la vida es dura. Parece

que el traductor ha confundido living thing con living things y lo ha traducido como

“cosas vivas”, por lo que lo consideramos un error de traduccion.

e Intervencién 9: Misery loves company se ha traducido como #7EX £, #4717 (La

fortuna no viene en parejas y los desastres no llegan solos). Tanto el texto original como
el texto meta son refranes en sus respectivas culturas, por lo que se considera que es una
adaptacion.

e Intervencion 12: We shall see se ha traducido como 7772/ #Z547:& 7~ (Lo sabremos

entonces). El inglés pone see y la traduccion pone %74 (lo sabremos). Pensamos que es
una pequefia amplificacion en la que el traductor implicita el sentido del original.

e Intervencion 13: Desolation is coming se ha traducido como /7491 44 #) 7~ (El destino

llegard pronto). Podria tratarse de una generalizacion o también seria posible que el
traductor haya confundido desolation por destination, en cuyo caso seria un error de

traduccion.
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25. Morgana (X #4¥): El angel caido

Morgana es una poderosa guerrera de las artes oscuras. Antes era un angel de gracia y de luz,
pero la gente la conoce como “el angel caido” desples de que luchara contra su hermana
Kayle. No esta de acuerdo con Kayle, quien quiere unificar el mundo bajo la tirania. Sin
embargo, Morgana tampoco es inocente, ya que utiliza poderes prohibidos para convertirse en

una poderosa guerrera de las artes oscuras con el fin de vencer a su hermana. Habla con una

vOz misteriosa y poderosa.

o

Figura 6.25. Morgana

Tabla 6.25. Analisis de Morgana

25. Morgana (Z 54
) _ Traduccion _
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de _ oz o
] . We'll bring o Os ensenaré lo o
campedn _ 2 Variacion
them pain. que es bueno.
[
I'll have my TER Quiero Traduccion
revenge. Mo venganza. semantica
Ataque y AT 2>
o . They will . Sufriran _
Movimiento JA AN Adaptacion
suffer. mucho.
e
_ AT Nunca seas _
. Without mercy. Adaptacion
., una mano

248




blanda.

5. Share my MK | Disfratatemi | Traduccion
torment. PrEEIE, tortura. semantica
ANELN Traduccion
6. Do not dally. No deambules. .
7, semantica
_ JZ R Siente mi Traduccion
7. Feel my pain. o
JrR e M dolor. semantica
A1 22
Pulla 8. You too will be . También seras Traduccién
_ A HH A _ o
judged. juzgado. semantica
iR
Algunas

A Niid | personas dicen
i1 F3ET que fueron

angeles con
wwR | O
Broma 9. Not all angels alas caidas en

[RIRAE, _ Transcreacion
are good. su vida
A3k F3E :
anterior,
B 1
TrftA ¢quién fui yo
W ? en la vida
anterior?

Observaciones:
Para caracterizar a Morgana como un angel malvado, en inglés se utilizan términos
relacionados con el dolor y sufrimimiento, tales como pain, revenge, suffer y torment. Las

intervenciones chinas también mantienen esta caracterizacion, con expresiones como 7&7

(venganza), #7 & A4 (sufrir mucho), #7 /£ (tortura) y /% 7% (dolor). Describimos a
continuacién algunas de las técnicas que han implicado mayor intervencion por parte del

traductor.

e Intervencién 1: We'll bring them pain se ha traducido como Z&<4Y fil 1747 3ZH7 (Os

ensefiaré lo que es bueno). Se ha cambiado la forma de expresarlo, pero no se ha
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26.

cambiado el significado. Como en chino es mas coloquial, consideramos que es una
variacion.

Intervencion 3: They will suffer se ha traducido como 7477/ £ 2 4% (Sufriran

mucho). J#Z/## (sufrir mucho) es una expresion hecha en chino, por lo que es una
adaptacion.

Intervencion 4: Without mercy se ha traducido como Z77~-F#( (Nunca seas una mano

blanda). Es una frase hecha en chino que significa “nunca muestres misericordia”.

Consideramos que es una adaptacion.

Intervencién 9: Not all angels are good se ha traducido como & A 417 |- 3 725277
IR, HF [ FE T4 (Algunas personas dicen que fueron angeles con alas
caidas en su vida anterior, ¢cquién fui yo en la vida anterior?). /#5742 9K

(angeles con alas caidas en su vida anterior) es una jerga de Internet en chino para

describir que alguien es muy ‘“cursi”. Como esta campeona es un angel caido, la

traduccion resulta graciosa. Se trata de una transcreacion.

Nasus (A #0: El cuadrador de las arenas

Nasus es una criatura con cabeza de chacal del antiguo desierto Shurima. Tiene mucha fama

por

VvOZ
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su inteligencia y sabiduria. Fue el lider del antiguo imperio de Shurima. Habla con una

profunda y penetrante.

Figura 6.26. Nasus



Tabla 6.26. Anélisis de Nasus

26. Nasus (/424

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Laviday la
. The cycle of life 5L, muerte, el
., ?A[E]Z: . -z
Seleccion de and death G ciclo no para. Traduccion
campeon continues. We 1. R4 Nosotros semantica
will live, they e, T vivimos
will die. f11F . mientras que
ellos mueren.
El sacrificio
P
PETZRAE de la muerte
. Anthropomancy BLETF comenzara.
- divination by | 4H. FRHY | Se utilizaran Descripcion
entrails. INER | tus entrafias
PN para hacer la
adivinacion.
' SET-5 | Lamuerte 3
| bring death. ) _ Modulacion
Eiké esta conmigo.
Ataque R, X
o Pronto, no
. Soon... there I A4 , o
) ) quedard nada | Amplificacion
will be nothing. | #iAN<7 ]
aqui.
T
H. A\
et La vida, es
Life is oart of I g — 6 parte de un
ife is part of a _
_ 7y MR | ciclo, y esta
cycle, yours is _ L
) 31X 308 parte detiya | Amplificacion
over.
4, TR se te ha
terminado.
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RO R

) ‘ Tu alma sera
6. Yoursoulwill | ZLKF=H _ o
medida por la | Amplificacion
be measured. AR _
diosa.
o
) JETZ, 7 | La muerte, es B
7. Death...isa . _ Traduccion
. AR} una diosa o
harsh mistress. semantica
R severa.
En realidad,
8. Ain't nothing Hosedlot
. jsoy solo un 5
but a G thang, HREE Transcreacion
dawal perro de
awg! > ! _
J R i mafia, Wang!
ERAAE
9. Itisbuta /&5 | Estaessolo 5
) Traduccion
doorway. I shall | T[] otra puerta. o
] semantica
return. KL E sk Volveré.
ip
NTR Por la gracia,
10. There, for . L
W, IR estoy Amplificacion
grace, | go. ) ]
ZRifE, | dispuesto air.
s Aqui incluso
soLExR | N
11. Where angels los angeles Traduccion
fEAAEL | : -
fear to tread. tienen miedo semantica
I AE o de oi
Movimiento € pisar.
X)Lk
12. It is never - Esto no acaba Traduccion
_ wHEA R -
ending. nunca. semantica
=
T 0o
fATTHISE
13. Their death o Su muerte Traduccion
_ TR , -
awaits. vendra. semantica
I 1
14. If it is your WIRARAE | Silo quieres. Traduccién
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wish. I semantica

. Como usted
15. Yes... Wy, A o
ordene, Variacion
summoner. 173N )
invocador.
ANEEL | No pongas a
16. Do not try my . ) B
_ P prueba mi Traduccién
patience. o o
L. paciencia. semantica
Tu cuerpo
MR A4 muerto se
17. Your legacy K 1B disipara
shall drift away, . lentamente
Yol w, ek y
Pulla blown into o se _ L
o KAE, Bt | Particularizacion
eternity, like the convertirara
\‘/I\\‘AH‘
sands of the fibir en la
S v I‘ .
desert. bR eternidad,
= como la arena
del desierto.

RAIISEAS

18. Who... let the Tefepse | cCreeisque

SO0y como
Broma dogs... out? i y. _
Anubis? jPor | Transcreacion
Woof. Woof, &, iy .
f favor, su piel
woof! =
BUES es negra!
RO

Observaciones:
Como Nasus proviene de un civilizacion muy antigua y misteriosa, en el original sus
intervenciones utilizan términos como anthropomancy, divination, cycle, soul, death, y angels.

En las intervenciones chinas también se utilizan terminos como #:/7/ (ciclo), ZE 1457 (El

sacrificio de la muerte), /& /A (adivinacion), Z#% (alma), % ## (diosa), A /& (angeles) y
(cuerpo muerto) para mantener la caracterizacion de Nasus del original. A continuacion

comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductologico,
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ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del traductor al

traducirlos.

e Intervencidn 1: The cycle of life and death continues. We will live, they will die .= 57E,

BRIALE, A4, TMifBAISE (La vida y la muerte, la reencarnacion no para. Nosotros

vivimos mientras que ellos mueren). En el chino, se ha afiadido #'/7/ (reencarnacion) que
corresponde a la caracterizacion de Nasus. Es una amplificacion.

e Intervencidn 2: Anthropomancy: divination by entrails se ha traducido como ZZ7 <731
ZEIFLE, T ERE K A ) (ED sacrificio de la muerte comenzara. Se utilizaran tus

entrafias para hacer la adivinacién). Anthropomancy es una palabra que no existe en China

y que consiste en la adivinacion por medio de la inspeccion de las entrafias humanas. Esta
palabra se ha traducido explicando su funcién como “el sacrificio de la muerte” en chino,
por lo que se ha empleado la técnica de descripcion.

e Intervencion 3: | bring death se ha traducido como #Z7 % # /77 (La muerte esta

conmigo). Como se ha cambiado un poco la perspectiva, es una modulacion.

e Intervencién 4: Soon... there will be nothing se ha traducido como R4, X /L4 #5

ANEFF 7 (Pronto, no quedara nada aqui). Se ha afiadido X' // (aqui) en la traduccion al
chino para que el significado resulte mas claro. Es una pequefia amplificacion de tipo
lingtistico.

e Intervencidn 5: Life is part of a cycle, yours is over se ha traducido como 7R, X /Ll
1T AT T T4 ZIIH 07 TR, S84 7 (La vida, es

parte de un ciclo, y esta parte de ti ya se te ha terminado). El significado de Yours se ha

amplificado como 77#7X #577 (esta parte de ti).

e Intervencién 6: Your soul will be measured se ha traducido como #7747 R #1585 4

#i#f 2 (Tu alma sera medida por la diosa). Se ha explicitado quién va a medir el alma: la
diosa. En consecuencia, es una amplificacion.

e Intervencién 8: Ain't nothing but a G thang, dawg! hace referencia a la cancion Ain't

Nothing But A G Thang, cantada por el rapero estadounidense Dr Dre. Esta intervencién
ha sido traducida libremente como A L7 4 A #EE A, 7#! (En realidad, jsoy solo un

perro de la mafia, wang!), aplicando la ténica de transcreacion. El texto chino tiene mucho

efecto humoristico.
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Intervencion 15: Yes... summoner se ha traducido como &, #//%/Jfi (Como usted

ordene, invocador). &7 (Como usted ordene) es mas formal en chino que en el original,
por eso, se ha empleado la técnica de variacion.

Intervencion 17: Your legacy shall drift away, blown into eternity, like the sands of the
desert se ha traducido como 7/t (A E 1275 L, 1E K1, LRI A 1970 7S

## (Tu cuerpo muerto se disipara lentamente y se convertirara en la eternidad, como la

arena del desierto). Consideramos que /£ (cuerpo muerto) es mas concreto que legacy,
por lo que es una particularizacion.
Intervencion 18: Who... let the dogs... out? Woof. Woof, woof! pertenece a una cancion

famosa de EE.UU. Se ha traducido como #1775 Fe (7T 55 H Hr 2 FEFE, MG RS IR

2 E ! (¢Creéis que soy como Anubis? jPor favor, su piel es negral!). En la

traduccion china, aunque Anunbis no es muy conocido para los chinos, hace una alusion
al dios de la mitologia egipcia que corresponde a la caracterizacion de Nasus. Se ha
utilizado, por tanto, la técnica de transcreacion. Cabe decir que una traduccion asi tal vez
podria parecer politicamente poco correcta en espafiol, pero en chino no tiene

connotaciones racistas.

27. Nunu (Z%9: El domador de yetis

Nunu es un nifio sentado en la espalda de un yeti que se llama Willump. Ha domado el

corazon de la bestia controlando su furia. Son una pareja que nunca se separa, el lazo de

amistad entre ellos es mas fuerte que cualquier cadena y asi contintan sus salvajes aventuras.

Nunu habla con una voz infantil y simpatica.

Figura 6.27. Nunu
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Tabla 6.27. Anélisis de Nunu

27. Nunu (Z%)
) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Seleccion de s g
, %Al Traduccion
campeon Here we go. Nos toca. o
T semantica
Swallowed you | FFIREEA Te tragué Traduccion
whole. EHET, entero. semantica
_ % A\HMIE | El monigote de
. The yeti knows . ] o
%EA nieve sabe | Generalizacion
the way. .
Ataque g8 cémo hacerlo
y Let's make Ak iz Vamos a Error de
Movimiento tracks. PFIE, mostrar. traduccion
_ KIEES Lo estoy Traduccion
I'mon it. ] o
Al intentando. semantica
It's cold out i\ iQué frio hace | Traduccion
there. %o alli! semantica
IAZ No puedes Traduccion
Can't catch me. _ o
. pillarme. semantica
e
Don't make the | MIEHA \o irrites al
e o irrites a
yeti angry. You Ry [ _
Pulla o monigote de o
won't like him VU .| Amplificacion
nieve, 0 estaras
when he's YR 5 58
acabado.
angry. T,
Speak . Tengo un
Broma _ TH—H o
softly...and ride pequefio Sustitucion
o NEN, :
a big yeti. monigote de
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F—HE# | nieve, siempre
1% lo he estado

montando.

Observaciones:

En las intervenciones de Nunu, se menciona muchas veces la palabra yeti, que es su mejor

amigo que siempre esta con él. Sin embargo, la palabra yeti se ha generalizado en el texto

meta traduciéndola como Z A (monigote de nieve), ya que en chino no tenemos un

equivalente que le corresponda. A continuacién exponemos algunos de los ejemplos mas

interesantes desde el punto de vista traductoldgico.

Intervencion 3: The yeti knows the way se ha traducido como Z A £/ 1%.5 4 ##% (El

monigote de nieve sabe como hacerlo). Yeti en inglés se refiere a una criatura parecida a
un 0so o un humano con pelos largos que se dice que vive en las montafias del Himalaya.
Sin embargo, como hemos indicado, en chino no existe esta palabra. Se ha generalizado
traduciéndolo por Z A (monigote de nieve). Vamos a contar esta técnica de traduccion
solo una vez, para no repetir la referencia e influir en el resultado del estudio cuantitativo
del uso de técnicas de traduccion.

Intervencion 4: Let's make tracks significa “vamos a huir”; es una expresion informal en

inglés. Se ha traducido como /7% 2% % 7/ (Vamos a mostrarlo), que no tiene ninguna
relacion con el original. Suponemos que el traductor ha confundido track con trick y lo
consideramos un error de traduccion.

Intervencion 8: Don't make the yeti angry. You won't like him when he's angry se ha

traducido como F/#I LN 45410 7, Z 0 EE T 7 (No irrites al monigote de nieve,

si no estaras acabado). You won't like him when he's angry implica que si se enfadada,
acabara contigo, que es lo que dice el texto chino. Por lo tanto, es una amplificacion de la
informacion implicita.

Intervencion 9: Speak softly...and ride a big yeti es una referencia intertextual a la politica

del Gran Garrote (Big Stick Policy) del presidente Theodore Roosevelt de EE.UU. La frase
original es “Speak softly and carry a big stick, you will go far”. Esta frase se ha traducido
como “Tengo un pequefio monigote de nieve, siempre lo he estado montando™, que hace

referencia a una cancion infantil china. Ademas, en la version china del juego esta
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intervencion se doblé cantando, por lo que se ha afiadido a los elementos linglisticos
elementos paralingisticos y la técnica de traduccion empleada es la sustitucion.

28. Rumble (=78)
Rumble es un joven inventor muy bajo, incluso es el mas pequefio entre los yodles. Con sus
manos convirtié chatarra en un traje mecanico equipado con un arsenal de arpones

electrificados y cohetes incendiarios. Tiene una voz infantil y simpética.

Figura 6.28. Rumble

Tabla 6.28. Andlisis de Rumble

28. Rumble (/%)
) _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de e ]
Let's getinthe | A4} iVamos a Traduccion
campeon ] o
fight! M pelear! semantica
No tienes
. Thought you'd | /RIS TE]H2 | tiempo para 3
Transcreacion
never ask. ET hacer
Ataque preguntas.
- n ;Listo para _
Ready for W | © P Traduccion
comenzar la _
round two. RN ? semantica
segunda ronda?
Baby, don't fail | & I, A% | Baby, no me Traduccion
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me Now. 2R decepciones. semantica
U5, A A Mm, un poco
5. This is gonna .| debaches, hay N
|, Amplificacion
be bumpy. que
it
acostumbrarse.
Yaes hora de
, mostrar la
6. Time for a YEAsE R 3 —
) X fuerza 5
Bandle city JE T X R S _ Adaptacion
beat d masculina de la
eat aown. =2 T . .
Rzl 7 ciudad de
Bandle.
Cuanto mas
A poderosos son,
7. The bigger the . mas quiero
ST ok s | |
are, the harder | ) _.._| pegarles como Adaptacion
. At ATT% ]
hit them. la flor caida y
Nray
ALK - el agua que
fluye.
8. Now we're BATTIEAERT Estamos L
] Amplificacion
cookin. it avanzando.
9. Reved up. FEMEN, | Vamos, vamos. | Generalizacion
‘ o Traduccion
10. Hold steady. it 7. Con pie firme. o
semantica
11. All right... I'm o, Bk Traduccién
) Bueno, voy. o
Movimiento going. T semantica
12. Who you PRUHERZ /N | ;A quién le Traduccion
calling little? T2 [lamas bajito? semantica
s | NO NECESItas g
13. You don't have | TRAN/ 2242 , Traduccion
) recordarmelo o
to tell me twice. | P3R5 7K. semantica
dos veces.
14. Ever looked up | BWIARE | ;Alguna vez Traduccion
to a yordle? fEE 245 | has encontrado semantica
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ONLEY algan yordle al
que tengas que
mirar hacia
arriba?
15. Come on, I'm N Vamos, el
RIE, 3 ]
Pulla not even . | mando adn no Traduccion
_ an HAE K, -
holding the lo tengo en las semantica
F L.
controls. manos.
16. Turbo on! Uh... | ,. iLanzamiento!
Ryt wE, |
woah! Just - Uh, hay que 5
_ B T S Modulacion
needs a little B arrancar con el
kick start there. GEE pie.
Broma -
B R jLa ciudad de
i 1 |
17. Bandle City...! T Bandle!
Oops, forgot o Oh, olvidé Amplificacion
BRI 4 35 .
the clutch. pisar el
I embrague.

Observaciones:

El'l

enguaje de Rumble se caracteriza por el uso de numerosas expresiones sobre vehiculos o

motores en el texto original, ya que este campedn es un mecanico. La mayoria de las

inte

rvenciones chinas han mantenido este aspecto, excepto la 9. A continuacién comentamos

algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductoldgico, ya sea por las

dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del traductor al traducirlos.
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Intervencion 2: Thought you'd never ask se ha traducido como #/%/#7/5/#£ /5 7~ (No

tienes tiempo para hacer preguntas). El texto original significa que “pensaba que nunca
me preguntarias o me pedirias que luchara contigo”. El texto traducido se aleja del
significado original, aunque podria interpretarse como una amenaza al enemigo. Por tanto,
podria ser una transcreacion o bien un error de traduccion.

Intervencion 5: This is gonna be bumpy se ha traducido como 4z, # &2k, 1854

(Mm, un poco de Dbaches, hay que acostumbrarse). Se ha afiadido

“hay que acostumbrarse” en el texto chino para causar efecto humoristico, ya que parece



que Rale esta buscando una excusa por haber creado un vehiculo poco comfortable. Es
una amplificacion.
Intervencion 6: Time for a Bandle city beat down se ha traducido como ZFZZ /i 1 — JE 1

MR RZ) 7 (Ya es hora de mostrar la fuerza masculina de la ciudad de Bandle). — /&

Z#EX (mostrar la fuerza masculina) es una frase hecha en china para describir que alguien
tiene mucho poder. Aqui significa que es el momento para la ciudad de Bandle de mostrar
su fuerza por vencer a otras. Como se ha usado una frase hecha china para traducirlo, es
una adaptacion.

Intervencion 7: The bigger they are, the harder I hit them se ha traducido como 74/ /&7

K FBETEFT 72 ML 1775 777 /K (Cuanto mas poderosos son, mas quiero pegarles como la
flor caida y el agua que fluye). El texto chino utiliza una expresion hecha china para decir
que alguien es golpeado sin misericordia. Consideramos que la técnica de traduccion es la
adaptacion.

Intervencion 8: Now we're cookin se ha traducido como # /#7.F 4 Fi# (Estamos

avanzando). Now we're cookin es una expresion coloquial en inglés que significa “por fin
lo hemos conseguido” o “por fin hemos dado en ¢l clavo”. Entendemos que la traduccion
al chino ha explicitado el significado del texto original, por lo que es una amplificacion.

Intervencién 9: Reved up se ha traducido como &/ &M (Vamos, vamos). Reved up

hace referencia a las revoluciones del motor; es una expresion del campo mecanico. Al
traducirlo como &/ (Vamos, vamos) se ha perdido esta referencia, por lo que es
una generalizacion.

Intervencion 14: Ever looked up to a yordle? se ha traducido como & 41/ 15 Z 152 172

=R A2 (¢Alguna vez has encontrado algln yordle al que tengas que mirar hacia
arriba?). Aqui hay un juego de palabras con look up, que tiene el sentido de admirar, pero
también de mirar hacia arriba porque son bajitos. En la traduccién china se ha mantenido
ese doble sentido con la traduccion semantica, ya que #7% (mirar hacia arriba) también
puede interpretarse como admirar. Ademas, se ha conservado la intencion humoristica del
original, porque son una raza gque son bajitos. Es una traduccion semantica.

Intervencion 16: Turbo on! Uh... woah! Just needs a little kick start there se ha traducido

como L41! W, E iR ) (jLanzamiento! Uh, hay que arrancar con el pie).

Turbo es un tipo de motor, que se podria haber traducirdo como J4#2 4 271 /5 57

(arranca el motor con turbo), no como %47 (lanzamiento) que es diferente de %37
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(arranque), ya que normalmente se usa para un cohete o nave espacial. Consideramos que

es una modulacion por el pequefio cambio de matiz.

e Intervencion 17: Bandle City...! Oops, forgot the clutch se ha traducido como ZF7# /514 !
W, Fk B A48 7 (jLa ciudad de Bandle! Oh, olvidé pisar el embrague). En chino,
se ha afadido el verbo £% (pisar) que no existe en el original. Z.& / £Z% 75745 (olvidé
pisar el embrague) suena mucho mas natural que Z.& 7 & & #+ (olvidé el embrague). Es

una amplificacion.

29. Shaco (F£#)): El Bufon Siniestro
Shaco es una marioneta creada para un principe. Se divierte con la masacre y el caos. Es un
asesino astuto y aterrador. Le gusta utilizar juegos o trucos para matar y una vez que lo ha

conseguido empieza a reir a carcajadas. Habla con una voz tipica de payaso, aguday alegre.

Figura 6.29. Shaco

Tabla 6.29. Analisis de Shaco

29. Shaco (F£#)
] _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino

Seleccion de RIKBEAR B

) 1. How about a B ¢untruco de Traduccion
campedn o MWiE B4 _ o
magic trick? magia? semantica
B2

Ataque | 2. Look... behind HEHEVREY | Mira detras de | Traduccion
y you. 5. ti. semantica
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Movimiento o XARUFIT Esto es Traduccion
3. This will be fun.

1 o divertido. semantica
AR
4. The joke's on El objetode la | Traduccion
ot R ik , -
you. broma eres ta. semantica
138
FATE Traduccion
5. Here we go! Vamos. .
e, semantica
Marcha,
6. March, march, 7 M 2 ] marcha, Traduccién
march, march. A E o marcha, semantica
marcha.

El que aparece

7. Now you see i A y desaparece
me, NOW you W, e como un Amplificacion
dontt. I, fantasma, soy
yO.
8. Just a little bit MEEIL— | Acércate un Traduccion
closer. Ro POCO MAs. semantica
Pulla _ X2 | ¢Por qué tan Traduccion
9. Why so serious? _ o
INELIR 2 serio? semantica
/= = , .
AR El proximo
10. For my next .
Broma _ H, @2 | programa es o
trick, I'll make Generalizacion

. 1ERVE para hacerte
you disappear.
e desaparecer.

Observaciones:

En el inglés, Shaco habla como un payaso, por ejemplo, utiliza palabras como trick, fun, joke
y disappear. En el texto chino, le han caracterizado de igual forma utilizando palabras como
Xk % (truco), #F%r (divertido), % /F /7 (broma) y 74 % (desaparecer). Comentamos a

continuacién algunos de los ejemplos mas interesantes de este campedn.
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e Intervencion 7: Now you see me, now you don't se ha traducido como #4744 %, #LEF

(El que aparece y desaparece como una fantasma, soy yo). #7444 /% es un chengyu, que
describe que alguien no tiene un paradero fijo, no se sabe donde estd porque siempre
aparece y desaparece como una fantasma. La traduccion cumple la misma funcién que el
original, aunque se ha explicitado que aparece y desaparece como un fantasma, por lo que

consideramos que es una amplificacion.

e Intervencidn 10: For my next trick, I'll make you disappear se ha traducido como ~—7*

HH, B2 (El proximo programa es para hacerte desaparecer). Trick se ha

traducido 774 por “programa”, que se refiere al programa de un espectaculo. Pensamos

que 77 A (programa) es mas general que trick, por lo que es una generalizacion.

30. Shen (£&): El Ojo del Crepusculo

Shen pertenece a la secta secreta Kinkou, cuyo objetivo es mantener el equilibrio del mundo.
Shen es el lider de esta secta y se lo conoce como “el Ojo del Creplsculo”. Desea liberarse de

la emocion, los prejuicios y el ego, ya que al Ojo del Crepusculo no le permiten que sus

emociones influyan en sus decisiones. La voz de Shen es varonil y profunda.

Figura 6.30. Shen

Tabla 6.30. Analisis de Shen

30. Shen (£&)
Inglés Chino Traduccion Técnica
Seleccionde | 1. A e o De verdad,
campeon demonstration N usted lo ha Adaptacion
- J%\%&}ﬁo
of superior hecho con
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judgement.

cuidadosa

consideracion.

A Mira como lo -
2. It must be done. Transcreacion
ne hago.
P Ejecuta el
3. Enforced AT 31T : o
o poder del Amplificacion
equilibrium. Z 1 o
equilibrio.
_ AU | Encuentro que
4. 1 find them X L
fIIAME— | no vale la pena | Amplificacion
Ataque unworthy. )
2. mencionarlos.
IR El objetivo ha
HAx C J_ Traduccion
5. Target marked. sido o
Frido o semantica
identificado.
_ IR S Con mucho o
6. With honor. Amplificacion
E- honor.
_ Traduccion
7. Understood. g Entiendo. o
semantica
. Hay que
8. With balanced WARET Y4 o
mantener pasos | Amplificacion
steps. 17 .
equilibrados.
o Nuestro
o A= S Traduccion
9. Our wills align. voluntad se o
G, semantica
une en uno.
e Esfuérzate Traduccion
Movimiento | 10. Press on. . , -
o mas. semantica
Aprovecha
11. From the IR p. o
bien las Amplificacion
shadows. 5o
sombras.
AR & Entonces me Traduccion
12. So 1 go. o
T Voy. semantica
Hay que tener »
13. Tread carefully. | E5HH Adaptacion

mucho cuidado
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B o con cada paso.
14. Without a A HA | No hagas ni un o
_ Amplificacion
sound. o sonido.
15. There is no AT Nada que Traduccion
dispute. o negociar. semantica
] Inmediata- Traduccion
16. Immediately. 5 k. o
mente. semantica
17. You're already ((NSE=]A Ya estas
Pulla dead; you just Ty R3& | muerto, pero Traduccion
haven't caught PRiL ¥ % | no te has dado semantica
up yet. AT cuenta.
18, If liaht travel mAoes Sila luz es tan
. If light travels _ )
2% | rapida, ¢como 3
Broma so fast, how . Traduccion
_ N8| es que nunca o
come it's never semantica
. A3 7% | haatrapado a
caught a ninja? o
g 2 un ninja?

Observaciones:

En inglés el lenguaje de Shen es bastante formal y como se trata de un personaje que no deja
que sus emociones influyan en sus decisiones, hace referencias a términos relacionados con el
equilibrio, como enforced equilibrium, with balanced steps, tread carefully y a los valores,
como superior judgement, unworthy, with honor. En chino se mantiene la forma de hablar del
personaje y se refuerza su caracterizacion y la descripcion de €l que se ofrece en el juego. Por
ejemplo, habla de £7#72 77 (poder del equilibrio), 7# (equilibrado) y 64 %2 (tener
mucho cuidado). A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde
el punto de vista traductologico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de

intervencion del traductor al traducirlos.

e Intervencidn 1: A demonstration of superior judgement se ha traducido como &#E A%

F % (De verdad, usted lo ha hecho con cuidadosa consideracion). J&&#4/& es un

chengyu en chino que significa “considerar algo con mucho cuidado”. El original se
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refiere al campeon, pero parece que la traduccion se refiera al oponente. Aqui seria
modulacion, pero la adaptacion predomina por el uso de chengyu.

Intervencion 3: Enforced equilibrium se ha traducido como #77°%#2 77 (Ejecutar el

poder del equilibrio). Se ha afadido 77 (poder), que no aparece en el original. Es una
amplificacion.

Intervencién 4: 1 find them unworthy se ha traducido como Z& & # fit 715 1 — 42

(Encuentro que no vale la pena mencionarlos). -7~/ —#& (no vale la pena mencionar) es
una expresion habitual en China. Se ha ampliado el significado del texto original para que
suene mejor en chino. Es una amplificacion.

Intervencion 6: With honor se ha traducido como 7£7% %55 (Con mucho honor). Se ha

afiadido “mucho” para que el texto chino resulte mas natural. Es una amplificacion

Intervencion 11: From the shadows se ha traducido como #//4/47/%7#% (Aprovecha bien

las sombras). El significado del inglés es ambiguo, se ha afiadido el verbo “aprovechar
para que el significado del texto chino sea mas claro. Es una amplificacion.

Intervencion 13: Tread carefully se ha traducido como Z## % (Hay que tener

mucho cuidado con cada paso). /£ %/& es un chengyu chino que significa “tratar algo

con mucho cuidado”. Es una adaptacion.

Intervencion 14: Without a sound se ha traducido como #/4 7 (No hagas ni un

sonido). En chino se necesita un verbo para hacer la intervencién mas completa y clara. Es

una amplificacién linguistica.

31. Shyvana (# Z#F): La hija de dragon

Shyvana es una medio dragon: la hija de un dragén y un humano. Aungue en general se

muestra con su apariencia humanoide, puede transformarse en un feroz dragén. Ella tiene un

caracter discreto: es calmada y fria. No obstante, cuando compite, es feroz y valiente, casi

nadie se atreve a mirarla a los 0jos. Forma parte de la guardia del principe Jarvan 1V en la

zona de Demacia.
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Figura 6.31. Shyvana

Tabla 6.31. Anélisis de Shyvana

31. Shyvana (# AZ2P)

_ Traduccion _
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de | 1. Theyare TERUNR En los ojos
campedn nothing before H, k¥t | deenemigos, | Transcreacion
me. FBUA soy el miedo.
FEWM | Prueba mi o
. Suffer my fury. _ Generalizacion
BRI furia.
Demacia
. The might of (s siempre
Demacia will W, iz puede Adaptacion
revail. Ph 2 conseguir la
Ataque P e _ J _
victoria.
FERCEE La furia o
. The rage. _ Amplificacion
&, arrecia.
Al 1E 2
. They see their X Ven el fin de o
AT AR _ Amplificacion
end. su vida.
H7T.
. They are FEIRIEHT | No son nada Traduccion
nothing before f A 1A 4 ante mi. semantica
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me.

Con la sangre

7. Bytheblood of | BAESZ | de mi padre,
my father, I will | Ifi, HX& | conseguiré la Variacion
end them. AN vida del
enemigo.
8. lgo. Ahora voy. Amplificacion
%o
El dragon
9. The dragon BEWFEIL | magico se o
) Amplificacion
nears. T, esta
acercando.
_ HHERT | Agitando las
10. On wings of N
XL | dosalasdela | Amplificacion
fury. _
# ira.
11. The enemies of | #EHFEIL | g enemigo B
o \ _ Traduccion
Demacia will A% | de Demacia o
) semantica
fall. Bk, desaparecera.
Movimiento i
12. Without ) B
TR, Muy pronto. | Transcreacion
remorse.
] o La calma B
13. The quiet before | &R Traduccion
antes de la o
battle. T semantica
guerra.
] 312 Huelo el Traduccion
14. 1 Smell fear. _ o
12T, miedo. semantica
AT ELAE Deberian
15. They should run L Traduccion
12345 escapar o
now. semantica
T, ahora.
i1 A | Nunca se han
16. They have faced X ) o
o XAl | enfrentado a | Particularizacion
nothing like me. )
F—FkEfg | unacriatura
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W), como Yo.
sk Ven a probar
17. Come get a NN el sabor de
J FERZ
Pulla glimpse into the " los dientes B
T BRI Transcreacion
belly of the del gran
g, p )
beast. B, T dragon,
A mortal.
Xerath debe
PRIt de
18. What do you get | .,/ s envidiarme
YOUOEH | o
Broma when a dragon . . mucho, B
&, HN Transcreacion
sneezes? Out of porque tengo
~ H :[:
the way. Foehi tengo talento
RIAH de “chaman
mejora”.

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino Shyvana habla de forma arrogante y llena de furia. A
continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista

traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del

traductor al traducirlos.

e Intervencion 1: They are nothing before me sale dos veces en la version original, primero

sale en la fase de seleccion de campedn y después cuando se va a atacar. Curiosamente, en
el texto chino se ha traducido de forma diferente en los dos casos. En la fase de seleccion
de campeon se utiliza la técnica de transcreacion, traduciéndolo como #Z# A MR E, F 5k

2 ZE 1A (En los ojos de enemigos, soy el miedo). En el momento de atacar, esta

intervencion se ha traducido manteniendo su sentido como 727 /@ 77 7114 2442

(No son nada antes de mi). Es una traduccion semantica.

e Intervencién 2: Suffer my fury se ha traducido como 527647540 (Prueba mi furia).

Pensamos que 2ZzZ (probar) es una pablabra mas general que suffer. Por lo tanto,

consideramos que es una generalizacion.
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Intervencion 3: The might of Demacia will prevail se ha traducido como ZZZ 77, i

=% (Demacia siempre puede conseguir la victoria). 2z 4/ % es un chengyu que se
usa para desear a un ejército que tenga suerte en la guerra. Es una expresion que se usaba
en la antigliedad y casi no se usa en la vida cotidiana. El texto original tiene un registro
estandar, mientras que el registro del texto chino tiende a formal. La traduccion tiene
mucha fuerza en chino. Pensamos que es una adaptacion que engloba la variacion.

Intervencion 4: The rage se ha traducido como 77 %%##/Z (La furia arrecia). Se ha

afadido el verbo ##/Z (arreciar) en el texto chino para que el significado resulte mas claro.
Se considera una amplificacion.
Intervencion 5: They see their end se ha traducido como #4472/t 47774 1 7~ (ven el

fin de su vida). Se ha afiadido la informacion “su vida” que no existe en el original. Es una
traduccion muy frecuente, ya que resulta natural en chino. Es una amplificacion.

Intervencion 7: By the blood of my father, I will end them se ha traducido como £{ 4.z

1, BFA M (Con la sangre de mi padre, conseguiré la vida del enemigo). Se ha
traducido de forma funcional, pero el texto chino tiene un registro mas formal. Se utiliza
Z (yo) en vez de # (yo), que es muy culto y no se utiliza en la vida cotidiana. Por lo
tanto, consideramos que es una variacion.

Intervencién 10: On wings of fury se ha traducido como 7£5)2 174/ # (Agitando

las dos alas de la ira). Se ha afiadido mas informacion, ya que el sentido del texto original
es un poco ambiguo, por lo que es una amplificacion.

Intervencién 17: Come get a glimpse into the belly of the beast se ha traducido como
Kst— FEEZ TR, M A (Ven a probar el sabor de los dientes del gran

dragon, mortal). Aunque se ha cambiado el significado, el tono de arrogancia se ha

mantenido, por lo que es una traduccién funcional que mantiene la misma caracterizacion
del personaje en inglés y en chino. Es una transcreacion.

Intervencion 18: What do you get when a dragon sneezes? Out of the way se ha traducido
como JEH —ERFGH, PN F A1 4 A e (Xerath debe de estar muy

envidioso de mi, porque tengo talento de “chaman mejora”). El texto chino hace

referencia al juego World of Warcraft. Una habilidad de Shyvana es muy parecida al

talento (habilidad) del chaman mejora, una profesion en World of Warcraft, mientras que
7 Hr (Xerath), otro campeodn en el juego, tiene una habilidad parecida al talento del

chaman elemental de World of Warcraft. Como normalmente se considera que los talentos
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del chaman mejora son mayores que los de chaméan elemental, Shyvana piensa que Xerath
la debe de envidiar. La traduccion se aleja mucho del texto original, por lo que considera
que es una transcreacion. Destaca de nuevo el uso de una referencia intertextual a otro

videojuego como medio de caracterizacion y con findes humoristicos.

32. Sivir (F4£77): La sefiora de la batalla

Sivir una famosa buscadora de tesoros del desierto y una capitana merceneria que lucha por
cualquier persona que le pueda pagar un precio exorbitante. Lleva un arma legendaria en
forma de cruz encastada con gemas. Sivir es audaz y tiene una ambicion sin fin. Habla con

una voz fuerte y penetrante.

— v .

Figura 6.32. Sivir

Tabla 6.32. Andlisis de Sivir

32. Sivir (F44)

] _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino

Siempre puedo

AN
Seloccis REBHESE | ganar dinero
eleccion - o
q 1. I always take my B SL del viaje, me
e > -7
) toll, blood, or B, A4 pagas con Transcreacion

campedn _ _
gold. Zrgk, 7 | dinero, o bien
444y, | Me pagas con

vida.

Ataque | 2. Thisone'sonme. | iX—JJ3 | Teinvito aesta | Amplificacion
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H& o cuchillada.
AT AE
) Tu muerte es Traduccién
3. You die for free. ik N _ o
gratis. semantica
i
, La vida es
GE(
4. Life's cheap. X barata, la Traduccion
fir, FET: _ _—
Death pays. ‘ muerte viene a semantica
R pagar.
WRITZHE | oy al lugar
5. 1 go where the - J Traduccion
. AR E] | donde esta el o
trouble is. semantica
1K problema.
Solamente se
hace un asunto
_ _ NHFENIP oficial de -
6. It's just business. Adaptacion
mes acuerdo con
los principios
oficiales.
AESE | No impidas mi
7. Don't get between . _ o
e i)y caminoala | Generalizacion
me and my gold. _
i riqueza.
Ji 5 E
8. Step light, strike Paso ligero, Traduccion
%, FF o
hard. golpes fuertes. semantica
g‘zao
e Aqui es donde
9. Here's where | o Error de
LML | me corto el _,
get my cut. traduccion
77« pelo
T HIT | Dinero facilde |  Traduccion
10. Easy pay. o
T ganar. semantica
Agriétalos
11. Crack'em likea | fRALFEEL J Traduccion
coOmo a una _
tomb. MR semaéntica
tumba.
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FEAHATT o

JEER 53R 2
12. Victory is what o Me pagan por Traduccion
_ TR o _—
I'm paid for. la victoria. semantica
A
N %
13. Another fight, . Otra guerray ] L
A}, N— _ Particularizacion
another fee. otra propina.
BN
R | Haces que mi
14. You'reworth my | I TAJZE74 | tiempo sea -
. _ Modulacion
time, dead. HE T, valioso,
TEN . muerto.
1K
15. Make me work o ., | Déjame hacer o
_ JE X HL 3K _ Amplificacion
for it. este negocio.
I,
_ RIRE | Alimenta al Traduccion
16. Feed the jackals. o
e, chacal. semantica
17. Get paid, and get | #%%, & | Tomael dinero |  Traduccion
out. N y vete. semantica
N T
18, 1l fight £ A I Lucharé por
. i ora . .
J ~ | f%, 1H3K | ideales, pero Traduccion
cause. | won't die o o
ANZ=[A I | no perderé mi semantica
for one. _
Fp vida por eso.
il o
AR Los reyes
19. Kingscomeand | K%Z%, | vieneny van, _
_ Traduccion
go, but gold HEE FHY | pero lo Gnico o
semantica
stays. H#& 4 | quequedaesel
M. oro.
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(SN

Cada persona

20. Everyone has a _ Traduccion
. CIRPNEEL tiene un o
price. _ semantica
FEHY o precio.
RTBIX Para las
) PRI R personas como
21. Wealth is my . N ] o
. i, W& | yo, lariqueza | Amplificacion
kind of burden. y
4 —Fh | también es una
LR carga.
22. 1 make myown | KWz Hago mi Traduccion
fortune. B3, | propia fortuna. semantica
23. Loyalty isn't y La lealtad no
yauy R, Traduccion
earned. It's se gana, se o
M A& Sk semantica
bought. compra.
6
PRICIEAE No puedes B
24. You can't tame . ) Traduccion
WYl | domesticar el o
the desert. _ semantica
ilF g8 desierto.
AT
25. Laws are - ;La ley? Es
i
whatever works " negociar lo que Modulacion
. 3, mhiE
at the time. hay.
L,
Sufriras
AT | hambre si
26. Heroes go . ] .
AlyE44R | defiendes a Adaptacion
hungry.
Tk F g otros de la
injusticia.
ﬁﬂ %/ﬁﬁ/ﬂ‘] S| esté_n
27. It's not stealing if | 4L T HJ | muertos, no se Traduccion
they're dead. i, X4 considera un semantica
G robo.
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fig 1.

£ N Solo el cielo
28. The only thing | | AEEFHA 3
) ) puede hacerme Traduccion
lookuptoisthe | BEHIRA _ . -
. mirar hacia semantica
sky. 73
Y RE arriba.
e El honor es la
29. Honor is the rust herrumbre en Traduccion
9| F I -
on a dull blade. una espada semantica
roma.
Tu tienes
30. You've got a VRAT JFR B
. problemas y yo Traduccion
problem, I've got | /i, A _ -
) tengo dinero semantica
a price. A
P FiR que ganar.
AR
L Mi vida es
31. I've got values, A8, Jf _
X muy valiosa y B
they stack up IERARERE o Transcreacion
] su precio sigue
nicely. TE AW ]
aumentando.
nwe .
REAME
32.Youcanttakeit | No puedes
_ _ Ef, Fr i ) Traduccion
with you, so give llevartelo, asi o
. DB ) semantica
it to me. que damelo.
&HEQ
Pulla
B EE Levanta la
cabeza y mira
33. Look up. See the | "8, & _ Y o
.. | arriba. ;Vesel | Amplificacion
buzzards AT _
oling? buitre dando
circling” B
: IR vueltas en el
T cielo?
IF? A | ;Ladrona? No o
Broma 34. Cut purse? No. ) Variacion
o & | ¢Asesina? Eso
Cut throat? Yes.
T2 &% €s.
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I
SESTERN
AT | bicen que el
35. They say the B2 1L | desierto es una
desertisacruel | ZXEMZ | diosa cruel. 3
. . Modulacion

mistress. | like 4, Jk= | Me gustaesa
the sound of that. | i ANfik forma de

W tratamiento.

Observaciones:

Sivir es una famosa buscadora de tesoros, por lo que sus intervenciones incluyen muchas

bromas o frases relacionadas con el Iéxico del dinero, como on me, for free, cheap, pays, gold,

pay, easy pay, fee, etc. En la mayoria de los casos se mantienen las referencias a los términos

financieros como #: #7 (gratis), 7744 (precio) y =£=£ (negocio) en las intervenciones enchino.

Sin embargo, la intervencion 9, Here's where | get my cut, se ha traducido literalmente como

XELAE R LHIH 7 (Aqui es donde me corto el pelo) y se ha perdido la referencia a la

expresion relacionada con el dinero, como explicaremos mas detalladamente a continuacion.

Intervencion 1: | always take my toll, blood, or gold se ha traducido como Z 41 552 7L

B, 42, 24 2y (Siempre puedo ganar dinero del viaje, me pagas con
dinero, o bien me pagas con vida). El texto original significa que siempre se lleva su parte,
dinero o sangre. El texto chino es un poco diferente. S££4#£¢ (dinero del viaje) se refiere al
dinero que te obligan a entregar los salteadores para pasar por un camino. Los traductores
han aplicado su creatividad y se han alejado del significado original del texto, por lo que
es una transcreacion.

Intervencién 2: This one's on me se ha traducido como &X' — 7/# 15 % (Te invito a esta

cuchillada). Se ha traducido this one del texto original explicitindolo como &X' — 7/ (esta
cuchillada), por lo que es una amplificacion.

Intervencién 6: It's just business se ha traducido como 2‘## 4 74/77 = (Solamente se hace

un asunto oficial de acuerdo con los principios oficiales). La traduccién al chino es una

frase hecha; por lo tanto, es una adaptacion.
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Intervencion 7: Don't get between me and my gold se ha traducido como /ZZ25 /17 1

M7 # (No impidas mi camino a la riqueza). Aqui se ha traducido gold generalizandolo
como /4 #% (camino a la riqueza), que hace que la intervencion resulte mas local ya que es
una expresion muy habitual. Es una generalizacion.

Intervencién 9: Here's where | get my cut se ha traducido como XL 46 #4191 77

(Aqui es donde me corto el pelo). En el original hay un juego de palabras con get my cut,
que significa obtener una parte de los beneficios de un negocio. Se ha traducido
literalmente el sentido, y resulta un poco extrafio en chino, ya que “cortarse el pelo” es
informacidn irrelevante que no encaja con la caracterizacion del personaje. Por lo tanto,
consideramos que es un error de traduccion.

Intervencion 13: Another fight, another fee se ha traducido como X —#74¢-, X—%

/)r## (Otra guerra y otra propina). Fee es mas general que 4> #7 (propina), por lo tanto, es
una particularizacion.

Intervencion 14: You're worth my time, dead se ha traducido como 7 z/-ZE #9175 1

# 7, ZEA (Haces que mi tiempo sea valioso, muerto). En vez de traducirlo literalmente
como “eres digno de mi tiempo”, se ha traducido como “Haces que mi tiempo fuera
valioso”. Se ha cambiado la perspectiva, pero el significado se ha mantenido, por lo que es
una modulacion.

Intervencién 15: Make me work for it se ha traducido como 7/ 7 F#5 X # Lt

(Déjame hacer este negocio). El texto original significa “hazme trabajar por ello”. Sin
embargo, en el texto chino se ha especificado que lo que hace es un negocio, por lo que es
una pequefia amplificacion que contribuye a la caracterizacion del personaje al hacer

referencia al campo léxico de los negocios y el dinero.
Intervencién 21: Wealth is my kind of burden se ha traducido como X/ FZ X HEAIN K

., M =12 —F 771 (Para las personas como Yo, la riqueza también es una carga). Se

ha afiadido informacion que no existe en el texto original ¥/ 7Z X HHIA F# i (Para las
personas como Yyo), por lo que es una amplificacion.

Intervencidon 25: Laws are whatever works at the time se ha traducido como J£7#? Bl 42

HhE S5, g S (oLa ley? Es negociar lo que hay). Se ha cambiado la forma de
decirlo manteniendo el significado del texto original, por lo que es una modulacion.
Intervencion 26: Heroes go hungry se ha traducido como 777411 i 42 4 £t HT

(Sufriras hambre si defiendes a otros de la injusticia). Aqui heroes se ha sustituido por 7/
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#1-F (defender a los otros en contra de la injusticia), que es un chengyu. En China
generalmente se considera un héroe a una persona que defiende a otras personas ajenas
que se han encontrado con una situacion injusta que no es asunto suyo. Por lo tanto,
consideramos que es una adaptacion.

e Intervencion 28: The only thing I look up to is the sky se ha traducido como F£/E# /127

HIH A K5 (Solo el cielo puede hacerme mirar hacia arriba). Aqui Look up se refiere a
admirar. Lo que quiere decir es que no admira/respeta a nadie, solo el cielo. El chino tiene
ese matiz también ya que /7% (mirar hacia arriba) también tiene sentido de admirar. Es
una traduccion seméntica.

e Intervencién 31: I've got values, they stack up nicely se ha traducido como Z 4 7R (5 ££,
H-H RS F 98 (M vida es muy valiosa y su precio sigue aumentando). El

texto original tiene doble sentido, ya que juega con dos sentidos de la palabra values:

“valores éticos” y “valores de bolsa”. La traduccion china no ha incluido ninguno de los
sentidos del original, pero es una traduccién funcional que contribuye a la caracterizacion
del personaje al usar términos como valioso y precio, por lo que podemos considerarlo
una transcreacion.

e Intervencidn 34: Cut purse? No. Cut throat? Yes Se ha traducido como #(F7? AXf.

F 72 X1 /7 (¢Ladron? No. (Asesino? Eso es). Cut purse es una palabra antigua para
ladrén y cut throat significa “asesino” y es una palabra antigua también. En chino se ha
traducido literalmente por #(-7 (ladrén) y 77 (asesino), que son palabras modernas. Es
una variacion.

e Intervencion 35: They say the desert is a cruel mistress. | like the sound of that se ha
traducido como /4770 0 AR — 7 Z6 K 1 L, FEXX 1B (Dicen que el

desierto es una diosa cruel. Me gusta esta forma de tratamiento). El sentido del texto

original y del texto chino es parecido, ya que Z-ZX{ X1~ #F (Me gusta esta forma de
tratamiento) es otra forma de decir | like the sound of that. Ademas, mistress se ha

traducido como diosa. Consideramos que se ha utilizado la técnica de modulacion.
33. Soraka (& #Z7): La hija de las estrellas

Soraka, una curadora con la magia de las estrellas, ama a todas las criaturas vivientes por

igual. Antes fue una criatura celestial, pero sacrifico su inmortalidad para descender a los
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mortales. Es un campeona de apoyo, su presencia puede aumentar en gran medida la habilidad

de supervivencia del equipo. La voz de Soraka es femenina y misteriosa.

Figura 6.33. Soraka

Tabla 6.33. Analisis de Soraka

33. Soraka (&#F)

. . Traduccion o
Ingles Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de ) iR T Déjame
) 1. Let me guide - o
campedn SifEER | llevarteala | Amplificacion
you.

JEF] victoria.
& Mi fuerza

KEZE | provienede |  Amplificacion

Ataque 2. By the power of

the stars.
=R las estrellas.
, . | iPor favor,
i |
3. Stars, hear o escuchad o
HIHTR, _ Amplificacion
me! mis rezos,
=
RE! estrellas!
, iTodavia B
_ A Ay Traduccion
4. There is hope! hay .
B semantica
esperanza!
_ NI _ Traduccion
5. For life. Por la vida. o
A o semantica
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Movimiento

Traduccion

6. Living! NS iVive! o
semantica
KIiE
o . Mi camino, N
7. Thisis my path. | #%, & Amplificacion
muy claro.
T,
8. For peace of HNT WL | Parala paz Traduccion
mind. 2T, espiritual. semantica
Hay que
9. Gracefully. BLRIE mantener la |  Transcreacion
calma.
;Donde se
10. Where am | mhEEE | Traduccion
me
needed? el 2 ] semantica
necesita?
) HITEIT | Escuché sus Traduccion
11. I heed their call. X o
fATTHIRE | llamadas. semantica
N,
12. | return to the . Traduccion
F...[ak | estrellas... o
stars... semantica
7. He vuelto...
kKR Déjame
13. Every step: a . ) .
_ SIREIE | guiarte en Transcreacion
new journey. _
s tu camino.
FIGEIF | Para curar y
14. To heal and . o
RIK protegera | Amplificacion
protect.
Ko todos.
No hay que
REY T Y4
15. Never waste a X discutir o
el _ _ Amplificacion
breath. ‘ innecesaria-
e mente.
16. The whole KT Todo el Traduccién
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world in L, HER kb mundo esta semantica
balance. 1 en
i equilibrio.
AHTETR
] Sé por 5
17. 1 lend my aid. ZER) ) Transcreacion
donde voy.
%o
frfigyye | Cuando
o estais
18. Do you always | IR EE o
) luchando, Variacion
Pulla fight so poorly? | J2iX A A
¢Nunca os
A1 9
RO esforzais?
19. 1 will not save WA No te Traduccion
you. RURAT salvaré. semantica
AN, L2
No, no estoy
LGN
20. No, I'm not TRIAK contenta de
happy to see RIS verte. Mira, _
. = Traduccion
you. Yes, thatis | &, &k | elcuernode o
) semantica
ahorngrowing | |k la cabeza
Broma
out of my head. KK crece cada
T vez mas.
21. Yes, that was a . No soy el
AT A Y
banana, no one o tal B
A fEs Transcreacion
expects the sacerdote
Je LM
banana. Delaney.

Observaciones:

En inglés, las intervenciones de Soraka son muy positivas, ya que su responsabilidad es curar
y proteger a los demas. En chino, también se ha transmitido la energia positiva de esta
campeona. A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el
punto de vista traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de

intervencion del traductor al traducirlos.
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Intervencion 1: Let me guide you se ha traducido como 2/-# 5 5/ i AE Je] A (Déjame

llevarte a la victoria). Se ha amplificado mas informacién afiadiendo /##7#/ (victoria) en el
texto, por lo que se considera una amplificacion.

Intervencion 2: By the power of the stars se ha traducido como Z49 7 & % 2 /< (Mi

fuerza proviene de las estrellas). Se ha afiadido mas informacion en la traduccion al chino
para que el significado de la intervencidn sea mas completa y no suene extrafio en chino.
Es una amplificacién por motivos estilisticos.

Intervencién 3: Stars, hear me! se ha traducido como FEWrZHIH K, 2" (Por

favor, escuchad mis rezos, estrellas). En el original no aparece la palabra #7K (rezos). Se

ha afiadido mas informacion en el texto meta para que resulte m’s idiomatico. Es una
amplificacion por motivos estilisticos.

Intervencion 7: This is my path se ha traducido como ZE#7& 4%, &k £ (Mi camino,

muy claro). En el texto original no se ha indicado como es su camino. La traduccion ha
cambiado el significado del texto original afiadiendo mas informacion, por lo que lo
consideraos una amplificacion.

Intervencion 9: Gracefully se ha traducido como 274 = (Hay que mantener la calma). La

traduccion al chino se aleja del texto original. Ademas, se usa la jerga de Internet /£ &
(calma). Consideramos que se ha utilizado la transcreacion que engloba la variacion.

Intervencion 13: Every step: a new journey se ha traducido como /76755 1 1 E £

(Déjame guiarte en tu camino.) El texto chino es diferente del texto original, por lo que se
considera gque es una transcreacion.

Intervencion 14: To heal and protect se ha traducido como 248/ R#" A5 (Para

curar y proteger a todos). Para que el significado del chino sea mas completo, se ha

afadido K&K (todo). Es una amplificacion para adaptarse al estilo de retérica chino.

Intervencion 15: Never waste a breath se ha traducido como AZZ# 4 i 1#9 577 (No hay

que discutir innecesariamente). No hay mucha diferencia entre el significado del texto
original y el texto chino. En el texto chino se ha afiadido Z### (discutir) que no existe en
el texto original, por lo que consideramos que es una amplificacion.

Intervencion 17: | lend my aid se traduce por #4718 76 ZE 194 (Sé por donde voy). La

traduccion se aleja mucho del texto original, por lo que creemos que es una transcreacion
0 un error de traduccidn, ya que la intencion del traductor aqui es muy dificil de deducir,

ya que tanto el original como la traduccion son textos poco creativos.
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34.

Intervencion 18: Do you always fight so poorly?, so poorly se traduce como /25 7/, que

significa “no esforzarse” e indica que los resultados estan muy lejos de las expectativas.
Es una expresion que pertenece a la jerga de Internet, por lo que se ha cambiado el
registro de estandar a coloquial en la versién china. Por eso, consideramos que la técnica
de traduccion que se ha utilizado es la variacion.

Intervencion 21: Yes, that was a banana, no one expects the banana. En el juego, el

efecto de ataque de Soraka se parece mucho a un platano, por eso se usa esta frase en la
version original con efecto humoristico. Esta intervencion se ha transcreado en la version
china. En World of Warcraft, hay un campedn que se llama Delaney cuya imagen es muy
parecida a la de Soraka, incluso la responsabilidad de los dos campeones es la misma:
curar a los otros miembros del equipo. Con un sentido humoristico, en la version china
Soraka dice “No soy el tal sacerdote Delaney”, por lo que se ha usado la técnica de
transcreacion para mantener el efecto humoristico del original mediante una referencia

intertextual a otro famoso videojuego.

Tristana (ZZZ4#p): La artillera yordle

Tristana, cuya arma es un cafdn, es miembro de las Fuerzas Especiales de la Ciudad de

Bandle. Los habitantes de esta ciudad son muy bajitos, aproximadamente de un metro de

altu

ra. Es un soldado valiente y fiel. Sin embargo, fuera del campo de guerra, Tristana es

amistosa y generosa. La voz de Tristana es alegre y simpatica. Normalmente desempefia un

papel de tirador en el juego.
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Tabla 6.34. Andlisis de Tristana

34. Tristana (2224

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
—H NE Un dia un
. Once a Bandle , artillero
Seleccion de /KM 3
) gunner, always Bandle, todala | Traduccion
campeon F, &4 _ o
a Bandle vida un semantica
PR IR :
gunner. AP artillero
T bandle.
o WE Traduccion
I'm going In. Voy. o
%, semantica
) . Empieza el Traduccion
Engaging. AE K o
compate. semantica
Let's get in iE3ATEE | Acerquémo- Traduccion
range. S = nos. semantica
_ HAEEE I | Puedo verlo Traduccion
| can eyeball it. o
BT, ahora. semantica
WA No hay nada
Nothing a little e que no se
Ataque 7T K2 Traduccion
gunpowder pueda o
] WAT ) semantica
won't fix. solucionar con
o polvora.
o le v Prueba el
HEIXHK
Check the kick . impacto del Traduccion
_ bRt o
on this sucker. golpe de este semantica
ne )
e tio.
) La situacion se B
. Things are Yy I AE y Traduccion
esta
heating up. SARI semantica
calentando.
. Watch this. BEIX Mira esto. Traduccion
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o semantica
10. Here comes the | 4R NE iRecibe la Traduccion
boom! M explosion! semantica
_ LA Traduccion
11. I got this one. Tengo esto. o
o semantica
_ TATHIX Traduccion
12. We've got this. Tenemos esto. o
N semantica
_ 2R AAT A Los Traduccion
13. Light them up. o
AR encendemos. semantica
_ _ HiZw Acierto Traduccion
14. Direct hit. ] o
i, directo. semantica
| MESRAEUL | La bomba esta o
15. Boomer says hi. o Generalizacion
I diciendo hola.
) - iPrepara, »
16. Ready, aim, T, Traduccion
] apunta, o
fire! HE, B! _ semantica
dispara!
. Las historias
17. War stories e e .
) de guerrano se | Traduccion
don't write A% H _ ) o
escriben por si semantica
themselves. REN, _
mismas.
Elb-i ] Traduccion
18. Blast them! iDetonalas! o
7! semantica
N AR | Se han unido al
19. They joined the - _ o
TR equipo Generalizacion
wrong army. _
RAALL. equivocado.
_ e B 4 . | Traduccion
20. Leave it to me. Déjamelo a mi. o
. semantica
_ ¢Oye, adonde B
21. Hey, where'd e, REE , Traduccion
vas?
you go? IR 2 semantica
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Movimiento

Cabeza

£
22. Walking tall. " levantada y Adaptacion
u paso largo.
SEK—ik Equivalente
23. Two-fer. Dos por uno. .
5 acufiado
. Traduccion
24. Score. BREE T . Gol. o
semantica
. Sala llena de Equivalente
25. Full house. A NS _ )
rojo. acufiado
26. Where's the FEMR4T | ;Dénde estala | Traduccion
action? h? accion? semantica
. HE L Yo Que vengan -
27. Bring on the gl = _ Traduccion
los tipos o
bad guys. IRFE Ak, semantica
malos.
28. Who wears a WL Z | Quién lleva Traduccion
helmet? 7? casco? semantica
ESEEdil Apuesto a que
29. Getinmy way. | W, & | noteatrevesa | Traduccion
| dare. & RAS interponerte en semantica
Lo mi camino.
\ Apuesto a que
g | CPUe0ad
30. I dare you to . no te atrevesa | Traduccion
ERAN 3R -
dare me. apostar semantica
W o :
conmigo.
WRATA
31. You don't hurt Sino le
_ FN, _ Traduccion
them if you S aciertas, no le -
_ G AN 3 semantica
don't hit them. puedes dafar.
No
32. Sometimes A 2AE A veces
outnumbered; & 4 | superada por o
] Amplificacion
never TR, 15 cantidades,
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outgunned. MAAE K pero nunca
J Fak | superada por la
5t fuerza del
fuego.
33. Let me get in IRILETR ) ) Traduccion
Enviame alli. .
there. HgE semantica
34. Winners don't IE#E DA | Los ganadores | Traduccion
duck. B IEE nunca escapan. semantica
_ RiEXA | Que empiece
35. Let's get this i )
RS PR/ G] la fiesta Amplificacion
party started. o
nee rapidamente.
= Solo necesito
=54 I\
36. I just need a R i B
. que me -
point in the WA IE o Traduccion
. indiquen la .
right direction. W o semantica
direccion
g correcta.
Fakrr H A lo mejor
37. 1 might just ) o B
, 2% | solo finjo pasar | Transcreacion
drop in. ]
ot por alli.
Un artillero de
PEAEIR M
Bandle nunca
38. A Bandle FAAE se enfrenta a
Gunner never Jee IO X un enemigo
turns tail. BN, B% | con elculo, a Variacion
Unless it's to 46~ T | menos que sea
taunt you. A g para hacer una
A pulla al
enemigo.
Las ordenes
39. Orders are more | 1% E& ) B
) o son mas como Traduccion
like guidelines, | &%, ) -
una guia, semantica
really. B,
realmente.
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¢Quieres ver

40. Wanna see the | HHMEK Traduccion
) los fuegos o
fireworks? n 2 o semantica
artificiales?
L e iSi vale la pena
41. If it's worth - disparar una
shooting once, . vez,
_ : K, Ba Traduccion
it's probably probablemente o
) IR semantica
worth shooting vale la pena
ZH b/
a lot! PRIRZ disparar
R muchas veces!
VR B ¢Crees que
42. You think you . . uedes
Pulla Y AE L FR AT _ P Traduccion
can outshoot disparar con o
1556 Y ) o semantica
me? mas precision
12
ek que yo?
A2 AR ¢Eso del B
43. Is that a rocket X _ Traduccion
_ 4S9 | bolsillo es un o
in your pocket? semantica
KNG 2 cohete?
FEL R Por favor, deja
44. Please allow my . que mi cafiény
S P IPIS Traduccion
cannon and | to yo o
) foRE R ) semantica
Broma conflict resolve. solucionemos
=g
° el conflicto.
45. This is my 357 KA Esta es mi
caliber 347 042k | artilleriade | Generalizacion
handgun. 1, calibre 347.
46. A cannonball is | JRASE | El cafion es el B
o _ Traduccion
the best Fe BT mejor -
) _ semantica
icebreaker. vk . rompehielos.
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Observaciones:

En

el original, muchas de las intervenciones de Tristana estan relacionadas con su arma de

artilleria como gunpowder, blast, cannonball y caliber handgun. En chino se ha reflejado

bien este aspecto utilizando terminos correspondientes. A continuacién se detallan algunos de

los ejemplos més interesantes desde el punto de vista traductologico.
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Intervencion 15: Boomer says hi se ha traducido como #£# 4 i #% (La bomba esta

diciendo hola). Boomer es el arma que utiliza este campedn. En el texto chino, se ha

generalizado esta informacion traduciéndolo como bomba.

Intervencion 19: They joined the wrong army se ha traducido como #£77IA T £ i%H7

M 17 (Se han unido al equipo equivocado). Army es mas especifico que 4 /7 (equipo),
por lo que se trata de una generalizacion.

Intervencion 22: Walking tall, es una frase hecha que se usa para describir que alguien

esta orgulloso de si mismo y de lo que esta haciendo. Se ha traducido por 47 2 /g5
(Cabeza levantada y paso largo), que es un chengyu en chino, usado para describir a
alguien que tiene mucha pasion. La técnica de traduccion que se ha empleado es la

adaptacion.

Intervencion 23: Two-fer se ha traducido como =£—2%— (Dos por uno), que también es
una expresion tipica en chino y que se puede encontrar en el diccionario. Por eso, se
considera que es un equivalente acufiado.

Intervencién 25: Full house se ha traducido como ;#4727 (Sala llena de rojo). Tanto el

texto original como el texto chino son términos especificos de cartas que se refieren a una
combinacidon de tres cartas del mismo valor mas una pareja distinta. ;#4227 (sala llena de
rojo) es una traduccion comun de full house; por eso es un equivalente acufiado.

Intervencién 32: Sometimes outnumbered; never outgunned se ha traducido como & #/ £
HEHE LR, HMREKT) L3 /E /(A veces superada por cantidades, pero

nunca superada por la fuerza del fuego). En chino no existe un equivalente para

outnumbered y never outgunned. Por eso, se ha traducido explicando su significado.
Consideramos que es una amplificacion, ya que se ha afiadido el sentido de “superada”.

Es una amplificacion.



Intervencidn 35: Let's get this party started se ha traducido como £zLiX 17 lexs 7451 .

(Que empiece la fiesta rapidamente). En el texto chino se ha afiadido 7% (rapidamente) por
motivos estilisticos. ya que suena mas natural diciéndolo asi. Es una amplificacion

Intervencion 38: A Bandle Gunner never turns tail unless it's to taunt you se ha traducido

como NI FMAZIERNTE N, BT THiNE A (Un artillero de Bandle
nunca se enfrenta a un enemigo con el culo, a menos que sea para hacer una pulla al
enemigo). En chino, “enfrentarse a alguien con el culo” es una expresion vulgar que
significa “dar la espalda a alguien”. Se ha utilizado un registro mucho mas coloquial que
en la intervencion original. Por eso, consideramos que se ha aplicado la técnica de

variacion.

Intervencidn 45: This is my 357 caliber handgun se ha traducido como X & Z #7347 [

2 KM (Esta es mi artilleria de calibre 347). Pensamos que A 47 (artilleria) es mas

general que handgun, por lo que es una generalizacion.

35. Tryndamere (FEZAHKAR)

Tryndamere, siempre con una espada en mano, es un hombre al que le han destruido su hogar

y matado a su familia. Su habilidad es convertir su furia y rabia de venganza en fuerza para

vencer a los enemigos. Habla con una voz llena de ira, potente y penetrante.

Figura 6.35. Tryndamere
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Tabla 6.35. Anélisis de Tryndamere

35. Tryndamere (&K /R)

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Selecci Mi espada ya
eleccion .
_ KT no puede
de . This'll be a . ] 5
) HEWWE | aguantar mas | Transcreacion
campeon slaughter.
eI T o lasedyel
hambre.
BIAEABAT
) Ahora pueden | Amplificacion
Now they die. CIRYY 4 .
morirse.
I
B R Soy tu
| am your worst _ ) Traduccion
. aAEE | pesadilla mas o
nightmare. _ semantica
# horrible.
Ataque . This'll be a X¥4& | Estoserduna | Traduccion
y slaughter. W85 masacre. semantica
Movimiento _ LUKINT _ Traduccion
. As you wish. Como quieras. o
5 semantica
. Comienza la Traduccion
Into battle. TR . o
lucha. semantica
Muévete con el
iR corazény
Follow my blade. | 2, [E7] actua con el Transcreacion
MAT filo de la
espada.
(it No tienes
Pulla . You never stood o o o
Ml @3 | posibilidad de | Amplificacion
a chance.
(. ganarme.
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I,
PRI CRE Invocador,

%) 4t | ¢cuando es tu

LR momento
9. Myrightarmisa lorioso? ¢Es
Broma Y & wee® | ° - g
lot stronger than i WCG? Mi Transcreacion
NS
my left arm! momento
OGRS glorioso es

ZI7. I | cuando utilizo
KIHH I la ulti.

73!

Observaciones:

Tanto en inglés como en chino las intervenciones de Tryndamere reflejan bien su caracter

feroz y arrogante. A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes

desde el punto de vista traductologico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado

de intervencion del traductor al traducirlos.

Intervencion 1: This'll be a slaughter aparece dos veces en las intervenciones aleatorias

de Tryndamere en el juego original, una en la fase de seleccion de campeones, otra al
efectuar un movimiento. En la fase de seleccion, esta intervencion se ha transcreado como
FeHIATTH L7 7 (Mi espada ya no puede aguantar mas la sed y el hambre), que
refleja el caracter cruel y belicoso de este campedn. En la parte de movimiento de
Tryndamere, se ha traducido literalmente como X5 24247 /% 7+ (Esto sera una masacre).
Deducimos que la fase de seleccion de campeones es el momento mejor para mostrar la
personalidad del campeon y para atraer a los jugadores para que lo escojan, por lo tanto
merece una mayor intervencion por parte de los traductores.

Intervencién 2: Now they die se ha traducido como Z/ 7= #4177 L{ZE /7~ (Ahora pueden

morirse). Se ha afiadido 77Z{ (pueden) para que el texto chino se quede mas natural. Es

una amplificacion de tipo linglistico.

38 WCG es la abreviatura de World Cyber Games. Es un evento internacional de deportes electrénicos que se

celebra cada afno desde 2001.
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e Intervencidn 7: Follow my blade se ha traducido como 457z, KE77777 (Muévete

con el corazén y acttia con el filo de la espada). La primera mitad 4% /7757 (Muévete con
el corazén) no existe en el texto original y la ha afadido el traductor. La técnica de
transcreacion hace que esta intervencion resulte muy poética en chino.

e Intervencién 8: You never stood a chance se ha traducido como #5244 Pl F 1

(No tienes posibilidad de ganarme). Se ha afiadido informacion, “de ganarme”, que esta
implicita en el original, por lo que es una amplificacion por explicitacién. Cabe mencionar
también que el tiempo pasado de la intervencién original se ha pasado al presente en la
version china, porque asi suena mas natural.

e Intervencidn 9: My right arm is a lot stronger than my left arm! se ha traducido por #7#4
I, TFHIIEHERT ZIAT AR 2 A2 WCG 152 [lgFCHIEHERT ZYFEAE .. TFAFEHIIT 1% !

(Invocador, ¢cuando es tu momento glorioso? ¢Es WCG? Mi momento glorioso es

cuando utilizo la ulti®.). La traduccion al chino se aleja mucho del texto original, ademas

se ha incluido una abreviatura en inglés para referirse a World Cyber Games.

36. Twisted Fate (Z#r49 : El maestro de las cartas

Twisted Fate es un experto en juegos de cartas desde muy pequefio. Nacido en el pueblo
nomada del rio Serpentino, su familia no era muy bien recibida donde fuera, aunque los
toleraban por las mercancias exoticas que producian, pero los aislaban por sus extrafas

costumbres. Habla con una voz misteriosa y varonil.

Figura 6.36. Twisted Fate

39 La ulti es la habilidad mas poderosa de un campedn (la hablidad que puede causar mas dafio), se usa

apretando la letra R.
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Tabla 6.36. Andlisis de Twisted Fate

36. Twisted Fate (£ H74F)

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Tecnica
del chino
) La diosa de
Seleccion de ) e s 5
. Lady luck is e %A | lafortuna Traduccion
campeon o ) o
smiling. HEREE, esta semantica
sonriendo.
] Coge una Traduccién
Pick a card. R -
carta. semantica
moka | OPeN
" llevatelo
_ ik, & .
. All or nothing. todo, onote | Amplificacion
A—TGhh
quedes
e nada.
FFRAS
. Nunca
| never bluff. i 5K ”
faroleo. Adaptacion
#,
Ataque
\ v - Juguemos
®ARIT | 0
Let's raise the una o
REER _ Variacion
stakes. cantidad
H o
mayor.
Looks like & LEEMR | Parece muy Traduccion
trouble. R molesto. semantica
o BEfl% | Deja que se Traduccion
Let it ride. o
ne vaya. semantica
_ A Traduccion
| got this. Lo tengo. o
A~ semantica

o
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No toques

9. Nobody touches | IAlEFI _ Traduccion
mi
the hat. & semantica
sombrero.
. Traduccion
10. 1 reckon. KEH. Lo calculo. o
semantica
o 1EfE iEstoy Traduccion
11. Doing it! . o
g ! haciéndolo! semantica
iReparte las Traduccion
12. Deal them! HH R ! inep _
cartas! semantica
) —UIRTE | Todo esta B
13. It's all in the . Traduccion
Rz en las o
cards. semantica
= cartas.
.. | Puramente .
14. Just the luck of | ZEE T Traduccion
depende de o
the draw. T, semantica
suerte.
SR | {Hoy es mi B
o 15. It's my lucky . Traduccion
Movimiento e dia de
day! semantica
H ! suerte!
Entonces no
16. Don't mind if | | WA 3
te Modulacion
do. Ji MR o .
arrepientas.
. Soy unico y
17. I'mone of a Pk —To 3
) no hay Adaptacion
Kind. o
segundo.
Siempre
18. Always on the TR
estoy y
run. FE . Transcreacion
ocupado
) & LEA | Tiene buena Traduccion
19. Looking good. _ o
e pinta. semantica
20. Charmed, I'm gy Es Fascinado, Traduccion
sure. T, kT seguro. semantica
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Vive el que
ik g | Me obedece,
21. Only two Jokers o muere el
o UETT |
in the deck, and X que no me Transcreacion
T, M)
| get dealt you. obedece, es
R la voluntad
Pulla .
de Dios.
T 8T Solo un
tonto piensa
22. Only a fool A P .
en como Traduccion
plays the hand BEAT | o
jugar las semantica
he's dealt. e ERINEG]
cartas que le
Tk tocan.
AN
AT No pierdas
una partida
23. Never lost a fair | L3, _ P
Broma justa, y no .
game... or WAEE | 7 Modulacién
juegues a
played one. — N _
una partida
3.
Tahur es
solo una
24. Cheater is just a ZTHE
. palabra S
fancy word for | KK — Particularizacion
) elegante
winner. R
para
ganador.

Observaciones:

En inglés la mayoria de las intervenciones de Twisted Fate estan relacionadas con las cartas,
como stake, joker y draw, ya que es un mago que usa las cartas para causar dafio a los

enemigos. En chino también se han empleado frases o términos en este campo como /%
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(coger cartas), =~ (suerte), & 7(tahlr) y 45 (ganador). A continuacién comentamos
algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista traductoldgico, ya sea por las

dificultades que conllevan o por el grado de intervencién del traductor al traducirlos.

e Intervencion 3: All or nothing se ha traducido como ZZ4 27 &, Z4 —F/#H (O

bien llévatelo todo, 0 no te quedes nada). Se ha amplificado el significado del texto

original para que el texto chino resulte mas comprensible para los jugadores meta. Es una
amplificacion.

e Intervencién 4: | never bluff se ha traducido como Z M 7 7 7 2% (Nunca faroleo).

J# 5K 7 # es un chengyu, que significa “fingir que alguien es poderoso haciendo o
diciendo cosas exageradas”. Es una adaptacion.

e Intervencion 5: Let's raise the stakes se puede traducir literalmente como /7L 742 BT

77 (Vamos a subir las apuestas) . Aqui se ha traducido como 2/ 1751+ A/ (Juguemos
una cantidad mayor) en chino y suena coloquial. Como se ha cambiado el registro de
estandar a coloquial, se ha empleado la técnica de variacion.

e Intervencion 16: Don't mind if | do se ha traducido como Z//#/ 7] 7 j= 1524% (Entonces no

te arrepientas). Don’t mind if I do implica que espero que no te importe lo que voy a hacer.
El texto chino cambia la perspectiva al dirigirse a otra persona. Creemos que es una

modulacion o bien un error de traduccion.

e Intervencidn 17: I'm one of a kind. Es una frase hecha que se ha traducido como % —

7~ (Soy Unico y no hay segundo), que es un chengyu en chino. La técnica que se ha
empleado aqui es la adaptacion.

e Intervencién 18: Always on the run se ha traducido como #.&1 2747 (Siempre estoy

ocupado). Aqui hay un cambio de sentido. Always on the run implica que siempre esta
huyendo o escapando de algo, es diferente de Z&.&1 & 777 (Siempre estoy ocupado). Es
una transcreacién, ya que si se traduce literalmente el significado del original, el texto
chino sonaria a cobarde, lo que no se corresponde con la imagen del campedn.

e Intervencién 21: Only two Jokers in the deck, and | get dealt you se ha traducido como /7

FZFEBIFRET, M3 E (Vive el que me obedece, muere el que no me obedece, es

la voluntad de Dios). El original tiene sentido humoristico, ya que esta relacionado con las
cartas. Significa que “solo hay 2 bufones (jokers) en la baraja y me has tocado t4”. Es

decir, se esta burlando de su oponente llamandole bufon. Sin embargo, en el texto chino se
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ha perdido la referencia intertextual a las cartas y en su lugar se ha usado Wiz & 5% #
# 1, una frase hecha que normalmente se usa para describir la dictadura de un

gobernante. La traduccién al chino aunque no tiene efecto humoristico, resalta la

personalidad poderosa del campedn. Se trata de la técnica de transcreacion.

e Intervencidn 23: Never lost a fair game... or played one se traduce como A ZZ% 7417
LRI, AN T —17 25 FH9 H 7 (No pierdas una partida justa, y no juegues a
una partida justa). El texto original implica que el campe6n nunca ha jugado a un juego
justo. Sin embargo, en el texto chino, aunque también habla del juego justo, la perspectiva

ha cambiado. Es una modulacién o bien un error de traduccion.

e Intervencién 24: Cheater is just a fancy word for winner. Cheater se ha traducido como
Z T (espafiol: tahdr, inglés: cardsharp), una palabra mas concreta que se usa en los
juegos de cartas en China, por lo que opinamos que la técnica que se ha empleado es la

particularizacion.

37. Udyr (&3di/R): El cambiapieles

Udyr es mas que un hombre, en su cuerpo lleva el poder de cuatro espiritus de animales
primigenios: el tigre le proporciona velocidad y ferocidad; la tortuga, resistencia; el 0so,
poder y el fénix, la llama eterna. Tiene una voz varonil, feroz y poderosa. Generalmente

desempefia el papel de tanque para absorber el dafio causado por el equipo enemigo.

Figura 6.37. Udyr
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Tabla 6.37. Anélisis de Udyr

37. Udyr (Z#4)

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
Seleccion .
. Our rage is IATHIFE | iNuestra furia, 3
de Traduccion
) beyond your &, % | no lapuedes o
campeodn semantica
control! I NEH controlar!
AT 2
) o Sus miedos Traduccién
. Their fear is wise. | 1H2& % _ .
son sabios. semantica
iR
- Armas, son
as, &
. Weapons are for . " preparadas o
NG Amplificacion
the weak. para los
#- débiles.
B4 (1) A Los instintos
. salvajes, son
Feral instinct Ae, 1R ) Traduccion
) ] los que guian o
guides our fist. ERATH semantica
nuestros
Ataque ko pufios.
| Sus pelajes
{6 Bz beal
. We will make use " tienen su Traduccion
_ EBRATA _ o
of their pelts. propio uso semantica
AHAL.
para nosotros.
flATIHI2E Su muerte
. Their death will . X
T 23 solo Traduccién
only feed our . o
KIRATH aumentara semantica
rage. )
5%, nuestra furia.
. Without ZA _ Traduccion
o iSin dudar! o
hesitation! %! semantica
. Alright... we TN, RAIT Bueno, Traduccién
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might have anger | RJREFERL | posiblemente semantica
management AT hemos
issues. BT encontrado
roblemas en
my. | P
la distribucion
de la furia.
AR
9. Do not deny your No niegues tu
o PRIA o Traduccion
instincts, instinto, o
ge, M ) semantica
summoner. invocador.
Jifio
_ Hwi2EF | Ese es nuestro Traduccion
10. That is our path. ) o
T . camino. semantica
BATARL No vamos a
. tener lastima
11. We will not pity | 115 o
M . de los Amplificacion
ovemient the defenseless. 577 4 TR} _
enemigos
T indefensos.
BAT A iNuestros
FU, instintos son _
12. Our instincts are | BEAN[A]FI Traduccion
tan agudos o
razor sharp! TINEE%E ] semantica
como navajas
i :
Al de afeitar!
BATHIAE
13. Our rage remains Nuestra furia Traduccién
AL Gk o o
focused. continda. semantica
HAr 1A No sabemos
14. We do not know | JEfTA lo que es la B
Pulla ] ) B Traduccion
pity, even for fig, RBIfE | compasion, .
_ semantica
you! POE B jincluso para

(!

ti!
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Sila
IR FEA T .
Organizacion

AP del Buen

MK | Trato de los
i, AT | Animalesnos |  Amplificacion
It pregunta, le

e diremos que el
il pelaje es de

Broma 15. If PETA asks,
this fur is fake.

imitacion.

Observaciones:

En la version original, Udyr habla de forma amenazadora y usa palabras como anger, rage,

fury, etc. En la version china se ha mantenido el tono provocador repitiendo la palabra J7%

(furia) ya que en chino no hay tantas palabras para decir “furia” como en inglés. A

continuacion comentamos algunos de los ejemplos més interesantes desde el punto de vista

traductoldgico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del

traductor al traducirlos.

Intervencion 3: Weapons are for the weak se ha traducido como 7%, #4552 551

(Armas, son preparadas para los débiles). En el texto chino se ha afiadido /4 #F
(preparadas), que no existe en el texto original, por eso, consideramos que es una pequefia
amplificacion.

Intervencién 11: We will not pity the defenseless se ha traducido como Z 772174

A7 19X F (No vamos a tener lastima de los enemigos indefensos). En el texto chino
se ha afiadido “los enemigos”, por lo que consideramos que es una amplificacion.

Intervencién 15: If PETA asks, this fur is fake se ha traducido como Z7E 2 /Z5141h 5>
JEEFHT 1%, BN THE X6 ) 427 %19 (Si la Organizacion del Buen Trato de los

Animales nos pregunta, le diremos que el pelaje es de imitacion). PETA se refiere a

People for Ethical Treatment of Animals, una organizacion por los derechos de los
animales de EE.UU. Esta organizacion es muy criticada en EE.UU. por su filosofia radical:
los animales no son para comerlos, para vestirnos con su piel, para experimentar con ellos

ni para servirnos de entretenimiento. En la version china, se traduce el nombre completo
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de esta organizacion. Por lo tanto, consideramos que es una amplificacion, ya que el

traductor debe de haber considerado que los jugadores meta no conocerian la abreviatura.

38. Veigar (Z&): El pequefio maestro del mal

Veigar es un entusiasta maestro de la magia oscura de la ciudad de Bandle. Es una criatura

bajita, igual que los otros yordles. Tiene una apariencia simpéatica y una voz aguda que al

aparecer no causar temor, pero cuenta con un poder terrible. Habla en un tono muy agudo y su

voz es malvada.

Figura 6.38. Veigar

Tabla 6.38. Analisis de Veigar

38. Veigar (Z£2)

. _ Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
K that if th SR ISt nos
now that if the
Seleccion d ol e cambiaramos
eleccién de tables were .
, e, e | de lugar, te 3
campeon turned, | would ) Modulacion
iR EE mostraria lo
show you no
U B que es ser
mercy! ALY
7 cruel!
LA
I will swallow A iMe tragareé tu Traduccién
PRI R .
Ataque your soul! alma! semantica
!
Even death . ilncluso la Traduccion
_ RIS &AL o
trembles in my muerte, semantica
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presence! T2, #< | tiemblaen mi
B 3R 1 presencia!
H 37 1 Bt
FAE!
. . i Traduccién
4. Give up now! i ERLN! iRindete! o
semantica
5. Even now, your TREIZRA | Tus parientes y
loved ones fITIEFEM | amigos estan | Amplificacion
suffer. T BE sufriendo.
6. | can see the HAEE I | iPuedo ver el 3
. . ) Traduccion
fear in your R0 | miedo en tu o
] semantica
heart. LI corazon!
7. Your soul will Tk R 2R B
. iTu alma me Traduccion
come to serve Ko ptIR . -
servira! semantica
me! IR {1
) o2 i iYo soy el B
8. lameuvil, stop X _ ] Traduccion
_ B AY | diablo! jDeja o
laughing! ] semantica
5 de reirte!
HIHEIE | Puedo oler la
9. | smell death. T-HAE | muerteentu | Amplificacion
7! aliento.
vl P = S Traduccion
10. Yes, hahaha. Si, jajajaja. o
AT, semantica
Movimiento | 11 staiking prey NAEAT ¥ ;Otra vez Error de
again? T2 rezando? traduccion
o La miseria y el
e 5 47 Y
12. Suffering . sufrimiento te o
_ B ) Amplificacion
awaits. estan
PRI o
esperando.
13. The magic, it &%, 'E | Lamagia, me Traduccion
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calls to me. 1E 4 i esta llamando. semantica
Ko
PRI 2>
14. Your commands | Tus ordenes Traduccion
_ iEFRIR o
tire me. me cansan. semantica
1%0
#ERH | ;solo hay un
15. It's only a short ]
—%7 3k atajo? No -
way? Is that a . Modulacion
. A TRAE UL estoy
short joke?
9 bromeando.
A | Enel mismo
T Rzt momento en
16. You deny the o ue niegas la
y LT
Pulla darkness in your cara oscura de o
il L Amplificacion
soul. You deny tu alma,
TR & .,
your power. también se
g niega tu poder
BET - a la vez.
VE A
17. What's black CIGE R Vi
. ira
and blue and is HAT A | e N
claramente. No
about to show (A% 5
soy el mago | Transcreacion
you the ) B
definition of negro de Final
efinition o =
- RS dream.
Broma pain’ 1.
TR iE 2 1) Me despertaré
18. 1 will rise again, . nuevamente en
NS
more powerful un estado tan Traduccién
FHI5RK . -
than you can fuerte que ni lo semantica
ever imagine. puedes
TR o

imaginar.




Observaciones:
Veigar habla mucho de darkness, death y soul, tanto en chino como en inglés, porque es un
mago malvado que mata a los enemigos para tragarse sus almas. Analizamos ahora algunos

de los ejemplos mas relevantes de este campe6n.

e Intervencién 1: Know that if the tables were turned, | would show you no mercy! Se ha
traducido como Z7EZ W5 .7 1, T i BB 114 5% 7 ! (iSi nos caidramos de

lugar, te mostraria lo que es ser cruel!). Aqui show no mercy se ha traducido como a %

114 /5% # (mostrar lo que es ser cruel). Se ha cambiado la perspectiva para expresar la

misma idea. Es una modulacién.

e Intervencion 2: | will swallow your soul! provienen de la pelicula The Evil Dead (1981).
En el texto meta se ha traducido literalmente como Z<>7Z57 /9 R 2 (Me tragaré tu
alma), por lo que es una traduccion semantica en la que se pierde la referencia intertextual,
ya que no resultaria ampliamente conocida por los jugadores meta.

e Intervencion 5: Even now, your loved ones suffer también provienen de la pelicula The
Evil Dead (1981). En el texto meta se ha traducido como #7564 17 1E 7 1152 77 /2 (Tus

parientes y amigos estan sufriendo). Igual que en la intervencion de arriba, se ha perdido
la referencia intertextual porque la pelicula es poco conocido por los chinos. En el texto
meta se ha explicitado el significado de your loved ones poniendo “tus parientes y
amigos”. Es una amplificacion.

e Intervencion 9: | smell death se ha traducido como Z /& Z/ZE 1777 7 (Puedo oler la

muerte en tu aliento). Es una pequefia amplificacion al afiadir “.& (aliento).

e Intervencion 11: Stalking prey again? Se ha traducido como X ##r#% 7 /547 (¢Otra vez

rezando?). El original significa “;Estds buscando presas?” y la traduccion al chino se aleja
mucho del original. Pensamos que es un error de traduccion y que el traductor puede
haber confundido “prey” con “pray”.

e Intervencién 12: Suffering awaits se ha traducido como Z ¥ 5 77/ A= 452 1iWE (La

miseria y el sufrimiento te estan esperando). En chino ambas palabras 2% y 77/ (La
miseria y el sufrimiento) pueden significar sufrimiento y se suelen decir juntas. Creemos
que es una amplificacion por causas de estilo, para que el texto chino suene mas

idiomatico.
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Intervencion 15: It's only a short way? Is that a short joke? Se ha traducido como 7#72 4

—4? HAEFE 1 Z (¢Solo hay un atajo? No estoy bromeando). En el texto original
hay un juego de palabras con “short”, que se utiliza tanto con way como con joke y que no
se refleja en el texto meta. It's only a short way? Significa “es solo un atajo?”, que es un
poco diferente que la traduccion al chino #Z#7# A & —# 7 (;Solo hay un atajo?).
Consideramos que es una modulacion.

Intervencion 16: You deny the darkness in your soul. You deny your power se ha
traducido como Z /K E7 & 1R T HI BRI IETHT [T 159 77 %t — & # & & 7 (En el

mismo momento en que niegas la cara oscura de tu alma, también se niega tu poder a la

vez). Se han unido las dos frases del texto original en una, afiadiendo “en el mismo
momento en que” para que el significado en chino sea mas claro. Este es otro ejemplo de
amplificacion de tipo linguistico.

Intervencion 17: What's black and blue and is about to show you the definition of pain?
Esta intervencion se ha traducido como /&% /, Z A2 (RABHE) H 192 /E-F

- (Mira claramente, no soy el mago negro de Final dream). What's black and blue se

utiliza nomalmente para decir adivinanzasy describir lo que hay que adivinar. En este caso,
black and blue se refiere al mago negro de la famosa serie de videojuegos de rol japonesa
Final Fantasy. En el texto chino, zZZ2F#7 (Final Dream) hace referencia al juego Final
Fantasy (en chino: zZZ£7#7), ya que la imagen de Veigar es muy parecida a la del mago

negro en Final Fantasy (vease la figura 6.15). Se trata de una transcreacion que incluye

una referencia intertextual a otro videojuego en el texto meta con intencion humoristica.

Figura 6.39. Imagen del mago negro de Final Fantasy

Fuente: Final Fantasy Wiki*°

40 http://es.finalfantasy.wikia.com/wiki/Mago_negro

307



39. Xin Zhao (&¥/5): El senescal de Demacia

Xina Zhao fue nombrado Senescal de Demacia. Es una persona valiente, discreta y fiel. Fue
salvado por Jarvan 11, el anterior rey del imperio de Demacia. Despues de la muerte de Jarvan
I1, Xin Zhao se puso al servicio de Jarvan Il y decidié seguir luchando por su patria adoptiva.

Habla con una voz varonil y fuerte.

Figura 6.40. Xin Zhao

Tabla 6.39. Analisis de Xin Zhao

39. Xin Zhao (#7)

) . Traduccion o
Inglés Chino _ Técnica
del chino
Seleccion de
) KieH | La lanza sigue g
campeon . To the arena. . Transcreacion
. aqui.
iz
El destino ha
Fate has made i 7 Traduccion
) ) hecho su o
its choice. fih 3% B semantica
eleccion.
.
Ataque iHAZ | Por favor no g
Do not bore me. Modulacién
L% me molestes.
. La ambicién
(v
Press the en los asaltos
&£, F Transcreacion
assault. de batalla es
vivir o morir,
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A

que tiene mas

sentido.
] ] ARWES Gloriay
5. Perish with . N
EECK [F] destruccion Amplificacion
honor. ]
7E. van juntas.
A AT
Sus vidas son
6. Their livesare | “Efrch _ ) 5
) privadas segin | Transcreacion
forfeit. AR VE
la ley.
FI3F
TRIE Llega primero
7. Here's a tip, and o el resplandor
a spear behind #|, B | frio, luego sale | Transcreacion
it. JE#H | lalanza como
iy A un dragoén.
8. My king #EE | Como mirey o
Variacion
commands. Z Ao mande.
TER | )
9. It shall be done. + Entrégamelo. Transcreacion
' HINEEN Triunfaré o
10. To triumph. Amplificacion
JiE pronto.
11 Th ) FHLZ | Elaima de los
. The warrior's )
. o M, M guerreros, o
Movimiento spirit is never Variacién
A nunca se
broken.
K. destruye.
(eS|
12. A Demacia does | Y. AM | Demacia nunca Traduccion
not retreat. ANiB retrocede. semantica
% o
) La victoria esta Traduccion
13. Victory calls. R L
Ilamando semantica
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G

. Siempre
14. Always FiEH P iy
adelante con Adaptacion
forward. Al o )
valentia.
. iToca el
15. Sound the e, L
tambor y Amplificacion
march! BEZE !
marcha!
AT Solo las
16. Only actions B4 BE | acciones puede Traduccion
truly speak. PiHH— explicarlo semantica
1. todo.
Incluso si los
Bz | enemigos son
DIk mas que
17. 1 may be = K nosotros,
outnumbered, . uedo cortar la
Pulla worae | P |
but not even the cabeza del Transcreacion
PAEN
odds can stand general del
against me. R ejército
=] enemigo entre
PR diez mil
enemigos.
18. Find me an NN
immovable R Nadie puede
Broma ) HEEEN ) P .,
object, and I'll i salir de lazona | Transcreacion
. : & qil :
put this question de mi lanza.
o

to rest.

Observaciones:

Muchas de las intervenciones de este campedn se han traducido manteniendo su sentido, pero
con un estilo muy culto, es decir, las intervenciones son como poemas antiguos chinos. La

primera mitad de la frase tiene la misma estructura gramatical y el mismo nimero de

caracteres que la segunda mitad. Por ejemplo, — & Z 7“5, Ko /718 H 41 7% (Llega
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primero el resplandor frio, luego sale la lanza como un dragon) y /2 &, A2 (La

ambicidn en los asaltos de batalla es vivir o morir, que tiene mas sentido).

Ademas, se ha traducido my king commands como # 4 7.2 7 (Como mi rey mande), donde
se ha utilizado el pronombre personal % en lugar de #. Es un pronombre muy formal para

decir yo, que normalmente solo aparece en los textos antiguos.

También se puede observar que se ha aplicado varias veces la técnica de variacion al traducir
las intervenciones de este campe6n, debido al cambio de registro. Incluso en algunas de las
intervenciones que se han traducido con la técnica de trascreacion también se engloba la

técnica de variacion. Por ejemplo, en | may be outnumbered, but not even the odds can stand
against me ha traducido como AV/EFANFEEE, KIFIPFETFEMFIRFHFE 2 (Incluso si
los enemigos son mas que nosotros, puedo cortar la cabeza del general de ejército enemigo
entre diez mil enemigos), en vez de usar la forma estandar de la palabra cabeza: 3%, se usa 2
Z¢, que es mas formal y culta. A continuacién presentamos las intervenciones de este

campeOn que se han traducido con otras técnicas, diferentes de la transcreacion y variacion.

e Intervencién 3: Do not bore me se ha traducido como &/ Z4i# (Por favor no me

molestes). Bore significa “aburrir”, que es diferente de “molestar”. Pensamos que puede
ser o0 bien una modulacién o bien un error de traduccion debida a una mala comprension
por parte de los traductores.

e Intervencién 4: Press the assault se ha traducido como /M2 .2, #HZ 4 (La

ambicion en los asaltos de batalla es vivir o morir, que tiene mas sentido). La traduccion
se aleja mucho del original y es muy formal en chino. Por lo tanto, es una transcreacion
que engloba variacion.

e Intervencion 5: Perish with honor se ha traducido como #5523 K [7# (Gloria y

destruccion van juntas). El texto original no dice /77 (van juntas), por lo que es una
amplificacion.
e Intervencion 6: Their lives are forfeit se ha trasladado como 7477494 i £ #% 1767475

(Sus vidas son privadas segun la ley). Las vidas are forfeit quiere decir que ya no valen

nada. Segun el diccionario Cambridge, también es una expresion de los juegos, que quiere
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40.

decir to give up something, especially in a game, ** por lo que se trata de otra referencia al
mundo de los videojuegos. Como la traduccion se aleja mucho del original, creemos que
es una transcreacion o bien podria tratarse de un error de traduccion.

Intervencidn 9: It shall be done se ha traducido como 2537 /~ (Entrégamelo). It shall

be done tiene el matiz de que tiene que hacerse (atacarte o matarte), X 25 # J
(Entrégamelo) es muy diferente. Como la traduccion se aleja mucho del original, creemos
que es una transcreacion.

Intervencién 10: To triumph se ha traducido como A//%Z[ ¢ (Triunfaré pronto). Se ha

afiadido pronto que no se encuentra en el original. Por lo tanto, es una amplificacion.

Intervencién 14: Always forward se ha traducido como #77# E i (Siempre adelante con

valentia). Z7Z E A7 es un chengyu chino, cuyo sentido no se aleja mucho del original.
Consideramos que es una adaptacion.

Intervencién 15: Sound the march se ha traducido como 7#&¢, # % (Tocar el tambor y

marchar). 7 #¢ (Tocar el tambor) lo ha afadido el traductor, ya que tocar el tambor y

marchar suelen decirse juntos en chino en el contexto de guerra. Es una amplificacion.

Yasuo (JZ%): El imperdonable

Yasuo es un esgrimidor que utiliza el viento para luchar contra sus enemigos. Se encargo de

proteger a un anciano de la zona Jonia, pero por su negligencia y orgullo, el anciano fue

asesinado. La gente de Jonia le acuso de matar al anciano, ya que este fue asesinado mediante

una

técnica de viento. Desde entonces, Yasuo esta huyendo y buscando al verdadero asesino.

Habla con una voz varonil y gélida.

Figura 6.41. Yasuo

41 Explicacion de forfeit en el diccionario de Cambridge: https:/dictionary.caridge.org/dictionary/english/forfeit
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Tabla 6.40. Analisis de Yasuo

40. Yasuo (JZZ)

) _ Traduccion o
Inglés Chino ] Técnica
del chino
N La muerte se
Seleccion Death is lice th FeT-n |
eath is like the arece a
de _ K, -p ] o
) wind, always by viento y esta Variacion
campeon ) 5 ) )
my side. siempre a mi
=L lado.
ool k M= La gente
eople keep = .,
o HAEE contintia
running into my _ _ o
k8| | golpeando mi | Particularizacion
blade.
k. espada.
) watm Haré que te
I'll give you the _ B
PRAN T sientas Modulacion
easy way out. ]
ML comodo.
Fop
. El idiota es Traduccion
No cure for fools. | JoZ5m] _ o
incurable. semantica
BT
Ataque
AR ¢Quieres
It's just death. 2 IR matarme? 3
) ) Transcreacion
Nothing serious. [ Pk Puedes
—it, intentarlo.
o HACE | Guerra rapida, .
Make it quick. L Adaptacion
e, solucién rapida
S Mejor no
utilices tus
Don't start what A - o
o habilidades, de | Amplificacion
I'll finish. T, &
todos modos,
EEdk

gano Yyo.
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=
ML o

oI
3

T
o At it i ¢Quieres
: peace Wi
LN quedarte solo -
yourself? You Modulacion
) IBPR | para calmarte?
will be. .
warL), | Pronto podras.
I
e
Algunas cosas
9. Some things YA ) Traduccion
nunca seran o
never dull. 270 ) semantica
aburridas.
i
£k Algunos
10. Some mistakes e s errores no se B
Rk Traduccion
you can't make pueden o
. ZI] semantica
twice. cometer dos
Ve
48 Veces.
A%
11. 1 will not die MEAL | No moriré con Traduccion
dishonored. =i verguenza. semantica
BB
_ il Pk ] Traduccion
12. No more running. No huyas mas. o
T semantica
) i Mi destino lo
13. I alone decide my . _ B
KAH | decido yo, no Adaptacion
fate. _
Ko Dios.
14. One blade, one —3%1, | Unaespada, un .y
o Variacion
purpose. — & propasito.
N
15. It is not yet time AUn no es hora Traduccién
_ a:la) _ .
to die. de morir. semantica
15
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El camino es
16. A sword's poor -
1, ME | largo, solo me o
company for a . Variacion
SIME acompania la
long road.
£k, espada
B Mi gloria, se
17. My honor left a ##, B | ha marchado o
. Variacion
long time ago. i, hace mucho
/e tiempo.
B [ 2 Nadie puede
18. No one is asegurar que
| e, g | o
promised . mafana Variacion
N4 L
tomorrow. seguira
. viviendo o no.
Adelante con
LS el viento,
19. Follow the wind, AT también es
but watch your 17, & necesario Variacion
back. = restar
Movimiento G P 3 _
B4 atencion hacia
atras.
sz El poder de
20. This blade never | %, & esta espada, B
) Modulacion
gets any lighter. b AT cada vez
1] fuerte.
308 | La virtud y la
21. Virtue is no more | fEt2& moralidad o
y Amplificacion
than a luxury. —FhZE | también son un
%, lujo.
22. The road to ruin KTZZ | Elcamino a la .
) . ) ) Traduccion
is shorter than AT ruina es mas o
) semantica
you think. 4% | corto de lo que
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R A te imaginas.
Zo
TikL La gente
23. Sleep is for the N, 77 | inocente, no o
. . Variacion
guiltless. Al % tendra
B insomnio.
IEX Justicia,
24. Justice. That'sa | g buenas -
Adaptacion
pretty word. B palabras con
P corona.
[l AR Progresaras un
25. Hmph. Onestep | > % | poco mas si o
) ) Amplificacion
ahead of the past. iH— miras hacia
ik atras.
e Aunque
e vagabundee
26. A wanderer isn't X por todo el L
E, A Amplificacion
always lost. mundo, nunca
pierdo mi
Al corazon.
FIELE | Todavia estoy
27. Just looking fora | <3-#kl[Al buscando el Traduccion
road home. FI camino de semantica
& regreso a casa.
No es posible
RAT A P
28. Never could stay quedarse en un _
_ W5 Modulacion
in one place. lugar por
At .
mucho tiempo.
N Seguiré este
29. I will follow this | FHfiE _ Traduccion
) camino, hasta o
path until the end. 1E L semantica

el final.
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B
4,
. SRIEAT La gloria
30. Honor is in the . ]
T, existe en el .
heart, not the . Modulacién
maEF | corazdn, no en
name.
TI. la forma.
B2H]
) .. | Nunca olvidaré
31. 1 will not forget Ly 7K N 5 o
mi intencion Amplificacion
who | am. A o
inicial.
XA
. Esta historia
32. Thisstory isnot | ik Traduccion
o no se ha o
yet finished. H58 _ semantica
terminado.
g,
oLt
;La vida de las
—EH ] ¢
33. Is a leaf's only . hojas es solo o
HNT Amplificacion
purpose to fall? para volver a la
RN .
raiz?
nd, 9
=, Hmph...Si
otk quieres
34. Humph... Dying’s morirte, es tan o
58, . Amplificacion
the easy part. facil como
iz :
girar la palma
o
T de la mano.
AR
35. There is onl N O bien mueres
_ Y 58, _ _
death... mine, or i td, o bien Adaptacion
ek
yours. muero Yyo.
o,

317



g Si quieres
36. If you've come to o matarme...
Kill me... I hope . espero que Traduccion
A AR _ _
you brought traigas a tus semantica
. LK :
friends. amigos
fr s también.
o
YN
0 Asesinar es un
37. Killing people is it .
Pulla ) mal habito... .
a bad habit... but | ~J...... Traduccién
pero parece o
| can't seemto 1HFALL semantica
" que no puedo
UIL. AT N .
] FRA dejarlo.
T
8
Mi espada es
38. The blade above CAIRA . P ant
mas importante
all things... . P _ o
que cualquier | Particularizacion
except a good 2, B
drink cosa, excepto
rink.
I un buen vino.
?EQ
BRI | Quien dijo
39. Who says | can't _ B
) WEA | que no puedo Traduccién
handle my drink? o
T2 beber mucho? semantica
A
Broma 15— | Haytres cosas
40. There are three W que deben
certainties in life: g, 4 pasar en la Traduccion
N
honor, death, and vida: el honor, semantica
=’ %
hangovers. la muerte y las
LA resacas.
Tﬁ‘@$c
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Observaciones:

Igual que Xin Zhao, Yasuo también habla de forma muy culta. También utiliza # para

referirse a si mismo, ademas, utiliza /4, un pronombre muy formal para decir td, que solo

aparece en los textos antiguos y no se usa en la vida cotidiana. Ademas, la mayoria de los

textos son mas formales que el original porque tienen un estilo muy culto en chino, es decir,

la primera mitad de la frase tiene la misma estructura gramatical y el mismo nimero de

caracteres que la segunda mitad e incluso algunas intervenciones parecen poemas antiguos

chinos. Como en dichas traducciones se ha cambiado el registro, consideramos que se ha

empleado la técnica de variacion.

Por ejemplo:

Dos caracteres:

—%), —# (Una espada, un proposito).

Cuatro caracteres:

SET WA
KK 1874,
W H %1%,
TFEZ N,
L

JE) 2 5

7 144 (El muerto se parece al viento y me acompafia siempre).

HESYE £ (El camino es largo, solo me acompafia la espada).
AR E A (Migloria, se ha marchado hace mucho tiempo).
T FE (Nadie puede prometer si mafiana vivira o no).

7 A] 2 (La gente inocente, no tendrd insomnio).

7K fE4~.& (Nunca olvidaré mi intencion inicial).

AT ZY (El poder de esta espada, cada vez mayor).

Cinco caracteres:

LT, TR T 7E (La gloria existe en el corazon, no en la forma).

Seis caracteres:

HEEHEM BT, G578 7% B4 (Adelante con el viento, también es necesario prestar

atencién hacia atras).
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Z LR IR RJE, AL S0 (Aunque vagabundee por todo el mundo, nunca pierdo mi

corazon).

Alg

unas de estas intervenciones se han traducido directamente manteniendo el sentido; en ese

caso lo vamos a considerar una variacion, ya que el registro de la traduccion china es mas

cult

0. En otras intervenciones se han empleado mas técnicas, ademéas de la variacion, y

entendemos que dichas técnicas ya engloban la técnica de variacion, por lo que no vamos a

considerar la variacion como técnica principal.

A continuacion comentamos algunos de los ejemplos mas interesantes desde el punto de vista

trad
trad

uctolégico, ya sea por las dificultades que conllevan o por el grado de intervencion del
uctor al traducirlos.

Intervencidn 2. People keep running into my blade se ha traducido como A /77— E # 7+

g7y 7% (La gente continda golpeando mi espada). Creemos que running es mas
general que 7 (golpear), por lo que se trata de una particularizacion.

Intervencion 3: I'll give you the easy way out se ha traducido como 72511 s B

(Haré que te sientas comodo). I'll give you the easy way out tiene el matiz de que se lo
pondra facil. Aunque literalmente la traduccion al chino significa “Haré que te sientas
cémodo”, la implicacion pragmatica es que no te torturard, pero como se ha expresado
diferente, es una modulacion.

Intervencién 6: Make it quick se ha traducido como #//¢% /¢ (Guerra rapida, solucion
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rapida). /44 7 es una frase hecha en chino que significa “hacer algo muy rapido”. Se
considera gque es una adaptacion.

Intervencion 7: Don't start what I'll finish se ha traducido como 25477 7, K IEAZ

4 (Mejor no utilices tus habilidades, de todos modos, gano yo). El texto original sélo
dice start, /#/77 (utilizar habilidades) ha sido afiadido por el traductor, asi que es un
amplificacion.

Intervencién 8: At peace with yourself? You will be se ha traducido como #4# & -174#—

g7 R AT EL 7 (¢Quieres quedarte solo para calmarte? Pronto podras). El

original significa “;Estas en paz contigo mismo?” o “;Esté4s satisfecho contigo mismo?”.
No significa lo mismo que lo que pone en chino 27 £ Fa#—£15 7 (¢Quieres quedarte
solo para calmarte?), aunque las implicaciones pragmaticas son las mismas: que el rival

morira. Por lo tanto, consideramos que es una modulacién.



Intervencion 13: | alone decide my fate se ha traducido como Z a1 A 1 A& (Mi

destino lo decido yo, no Dios). El texto chino es una frase hecha que proviene de taoismo

y reproduce el sentido de la intervencion original. Es una adaptacion.

Intervencion 18: No one is promised tomorrow se ha traducido como 47/ «'#, HEN g

7z (Nadie puede asegurar que mafiana seguira viviendo o no). El sentido del original y la
traduccion es el mismo, pero el chino es muy formal. Por eso, creemos que es una
variacion.

Intervencion 20: This blade never gets any lighter se ha traducido como /4 #/.2 %, #&#r

/747 (El poder de esta espada, cada vez mas fuerte). Se ha efectuado un cambio de punto
de vista, por lo que es una modulacion.

Intervencion 21: Virtue is no more than a luxury se ha traducido como 7~ K 18 72 1 /& —

F#Z 1% (La virtud y la moralidad son un lujo). Se ha afiadido & 7% (moralidad) en el texto
chino, por lo que es una amplificacion.

7z

Intervencién 24: Justice. That's a pretty word se ha traducido como /£ X, ZF/ 4 5%

2.2 77 (Justicia, buenas palabras con corona). Pretty word se ha convertido en 74 % &
Z 17/ (palabra con corona). 774 %7 % es un chengyu que tiene un sentido negativo; se
refiere a que alquien o algo tiene una apariencia decente, pero en realidad no es asi. Se
considera gque se ha aplicado la técnica de adaptacion.

Intervencion 25: Hmph. One step ahead of the past se ha traducido como /7/ & 7%, &

Zf—7F (Progresards un poco mas si miras hacia atras). & —* (Progresaras un poco
mas) ha sido afiadido por el traductor. Es una amplificacion.

Intervencion 26: A wanderer isn't always lost se ha traducido como & &R K JE, I

FKF LA (Aunque vagabundee por todo el mundo, nunca pierdo mi corazén). Se ha
afladido mas informacion que la que esta presente en el texto original, por lo que es una
amplificacion.

Intervencion 28: Never could stay in one place se ha traducido como A7/ A £75 — 4+

(No es posible guedarse en un lugar por mucho tiempo). El sujeto de la intervencién en
inglés es el campedn mismo, pero la traduccién es impersonal; asi que consideramos que

es una modulacion.

Intervencion 30: Honor is in the heart, not the name se ha traducido como FEHE77 40,

T FE 7% 772 (La gloria existe en el corazén, no en la forma). Se ha cambiado el
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significado de name por /7 (forma). Nos parece acertado este pequefio cambio de matiz,
ya que la pronunciacién de la Gltima palabra de la primera mitad de la frase es 4» y la
altima de la segunda, /Z, es la misma (xin), lo que hace que el texto chino suene bonito y
poético. Ademas, /# (forma) en chino se refiere a la apariencia y la intervencion en chino
tiene un significado profundo, ya que se afirma que el honor es algo interior, no algo
superficial. Es, por tanto, una modulacién.

Intervencion 31: 1 will not forget who | am se ha traducido como .2 #/4», & A5

(Nunca olvidaré mi intencién inicial). #7-» (intencion inicial) es informacion afiadida por
el traductor, por lo que es una amplificacién.

Intervencion 33: Is a leaf's only purpose to fall? Se ha traducido como A#f 49— A2

N TI#™ 2 (;La vida de las hojas es solo para volver a la raiz?). En el texto chino se
ha afadido /7#¢ (volver a la raiz), ya que hay un chengyu en China que dice: 757/ /7R
(Las hojas caidas vuelven a su raiz). Este chengyu se usa para referirse a que las personas
gue viven en otros lugares regresaran a su ciudad o su pais natal antes de morir. Es una
amplificacion.

Intervencién 34: Humph... Dying’s the easy part se ha traducido como 4%, JZZEH L,

£ 41/< 2 (Hmph... Si quieres morirte, es tan facil como girar la palma de la mano). £ 47/

Jx %, también es un chengyu, que se usa para describir que algo es muy facil de hacer. Por
lo tanto, es una adaptacion. Ademas, como el texto chino es muy formal y se ha cambiado
el registro en la traduccion, se ha empleado la técnica de variacion. Sin embargo,
considerando que se ha afiadido mas informacion en la version meta, /42 2 (si quieres

morir), hemos optado por la técnica de amplificacion como la técnica principal de esta

intervencion.

Intervencién 35: There is only death... mine, or yours se ha traducido como /&%,

FEA2F T (O bien mueres td, o bien muero yo). El texto chino es una frase hecha y refleja
bien el sentido del original, por lo tanto, se considera que también es una adaptacion.

Intervencion 38: The blade above all things... except a good drink se ha traducido como
FHIPIH A4 5 E 2, 5 758 (Mi espada es mas importante que cualquier cosa,

excepto un buen vino). Se ha especificado drink como 572 (buen vino); por tanto es una

particularizacién.



e Intervencién 40: There are three certainties in life: honor, death, and hangovers se ha
traducido como £ HH =442 FH: FEE, FETHH 1 (Hay tres cosas que

deben pasar en la vida: el honor, la muerte y las resacas). En el original hay un juego de

palabras con esta frase, que se usa a menudo en inglés y resulta humoristica al incluir
hangovers al final. Se ha traducido su sentido al chino y también resulta gracioso. Es una

traduccién semantica.

Una vez que hemos analizado las diferentes técnicas usadas para traducir las intervenciones
de los 40 campeones que forman el cuerpo del trabajo, a continuacién, vamos a hacer un

analisis global cuantitativo y cualitativo de los datos obtenidos.

6.2. ANALISIS GLOBAL DE LAS TECNICAS UTILIZADAS

En este apartado vamos a analizar la frecuencia y el porcentaje de las técnicas utilizadas para
traducir todas las intervenciones de nuestro corpus, para traducir diferentes campeones, para
traducir los cuatro tipos de texto de nuestro corpus (seleccion de campedn, ataque y
movimiento, pulla y broma) y para traducir las intervenciones que contienen referentes

intertextuales.

a) Analisis de las técnicas utilizadas para traducir todas las intervenciones del corpus

La siguiente tabla muestra las técnicas utilizadas para traducir las 781 intervenciones

analizadas de mayor a menor frecuencia y su porcentaje de utilizacion.
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Tabla 6.39. Andlisis global de las técnicas utilizadas en el corpus

Técnica Frecuencia Porf:t?ntaj:e e
utilizacion

Traduccién semantica 437 56%
Amplificacion 119 15,20%
Transcreacion 73 9,30%
Adaptacion 36 4,60%
Modulacidn 36 4,60%
Variacion 24 3,10%
Generalizacion 22 2,80%
Particularizacion 14 1,80%
Descripcion 4 0,50%
Equivalente acufiado 3 0,40%
Elision 2 0,30%
Adaptacion intracultural 1 0,10%
Préstamo 1 0,10%
Sustitucion

(linglistica, paralinguistica) ! 0.10%
(Error de traduccion)*? 8 (1%)
Total 781 100%

En total hemos analizado 781 intervenciones aleatorias y se hemos detectado que se han
empleado 14 tipos de técnicas de traduccion para traducirlas. Las técnicas calco,
generalizacion intracultural y particulacion intracultural no se han utilizado ninguna vez.
Hay que decir que aunque dichas técnicas no se han usado ninguna vez, no las excluimos de
nuestra propuesta, ya que creemos que serian Utiles para analizar las traducciones de otros
tipos de texto chinos. Segun los datos del analisis de corpus, la traduccion semantica es la
mas utilizada, con un poco més del 56%, la segunda técnica mas utilizada es la amplificacion
(15,2%) vy la tercera técnica mas utilizada es la transcreacion (9,3%). Las técnicas de
adaptacion (4,6%), modulacion (4,6%), variacion (3,1%), generalizacion (2,8%) vy
particularizacion (1,8%) son las mas utilizadas a continuacion, seguidas de descripcion
(0,5%), equivalente acufiado (0,4%) y elision (0,3%). Las técnicas restantes, adaptacion

intracultural (0,1%), préstamo (0,1%) y sustitucién (0,1%) solo se han encontrado

42 Aqui “Error de traduccion” estd entre paréntesis porque no es una técnica de traduccion. Se pone aqui para

ensefiar la cantidad total de las intervenciones y facilitar el calculo del porcentaje de utilizacion.

324



Unicamente en una ocasion en el corpus. Ademas, hemos detectado 8 intervenciones con un

error de traduccion, lo que representa un 1% del total del corpus.

No es sorprendente el uso abundante de la técnica de traduccion semantica, ya que no todas
las intervenciones necesitan traducirse con una técnica especial. Esta cifra indica que la
tendencia global de la traduccion de dichas intervenciones es reflejar el significado original

para no alejarse demasiado y evitar parecer un juego muy diferente al original.

La técnica de amplificacion es la segunda técnica mas utilizada. Cabe decir que a veces la
amplificacién es de tipo mas bien linglistico y con un pequefio cambio de matiz, por ejemplo,
afiadir adverbios de grado como muy o verbos como poder o deber, entre otros, para que la
traduccion resulte méas natural e idiomatica en chino. Otras veces el cambio de matiz es mayor,
ya que se explicita informacion implicita en el texto original, pero que se ha considerado
necesario explicitar para que los jugadores meta obtengan las misma informacién que los
jugadores originales. Ademas, generalmente para expresar una misma idea, los caracteres
chinos necesitan menos espacio que el alfabeto latino y por ese motivo los traductores chinos

tienen mas libertad para afiadir informacion adicional en el texto meta.

La transcreacion es la tercera técnica mas utilizada, y se ha aplicado 73 veces, lo que
representa el 9,3% de todas las técnicas utilizadas, por lo que es una técnica bastante habitual
y la que mas se ha utilizado cuando el traductor ha tenido que intervenir en el texto porque la
traduccion semantica no era posible o porque ha considerado mas apropiado alejarse del
original, por ejemplo, para contribuir a la caracterizacién del personaje o para introducir una
nota de humor en el texto meta. Como hemos dicho anteriormente, las intervenciones no
tienen argumentos ni logica entre ellas, por eso, los traductores tienen mas libertad para
transcrear el texto chino. Ademas, los textos originales contienen una serie de referentes
intertextuales como frases de peliculas y canciones populares, asi como juegos de palabras,
que se pierden si se traducen literalmente. Por eso, para traducir este tipo de frases generando
un efecto similar al del texto original, los traductores deben desarrollar su creatividad al

maximo.

La cuarta técnica mas utilizada es la adaptacion, con un 4,6% del total. Una gran parte de

este resultado se debe al uso de chengyu o expresiones idiomaticas del chino para que el
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videojuego parezca mas “local” y contenga menos informacion opaca para los jugadores meta

que el texto original.

La quinta técnica mas utilizada es la modulacion que representa el 4,6% del total. Igual que
la amplificacion de tipo linglistico, esta técnica se usa para otorgar naturalidad al texto chino
pero sin alejarse demasiado del significado del texto original.

La sexta técnica mas utilizada es la variacién, que aparece en un 3,1% de las ocasiones. Las
técnicas de variacion son multidireccionales, es decir, hay variaciones de lengua coloquial a
estandar, de estandar a coloquial, de estandar a formal y de formal a estandar. En general, se
nota una tendencia de emplear la variacion para reflejar mejor de la personalidad de los
campeones. Por ejemplo, se usa el dialecto de Shanghéi para resaltar el caracter alegre de Fizz
y la lengua culta para resaltar la imagen de personas asiaticas de la época antigua, como Xin
Zhao y Yasuo. También queremos afiadir que el porcentaje de variacion deberia ser mas alto,
ya que en nuestro estudio no hemos considerado los dobletes o tripletes (combinacion de
utilizacion de dos o tres técnicas a la vez). Es decir, algunas intervenciones traducidas por
transcreacion, amplificacion o adaptacion engloban una variacion, pero hemos tenido en
cuenta la técnica principal y descartado la variacion, ya que la consideramos una técnica

secundaria en estos casos.

La séptima técnica mas utilizada es la generalizacion, que se ha utilizado en 22 ocasiones, lo
que representa un 2,8% del total. En la mayoria de los casos, esta técnica se ha empleado para
traducir términos especificos del texto original que no tienen un equivalente en chino, por
ejemplo, traducir sortie, término del campo militar, por #/{ataque) o traducir yeti por Z A
(monigote de nieve). En otras situaciones, esta técnica es de tipo linguistico, y funciona igual
que la modulacion o la amplificacion linglistica, que se realizan para que el texto chino suene
mas natural. Por ejemplo, They joined the wrong army se ha traducido como 7477/ 7 #4i%
954 17 (Se han unido al equipo equivocado). Army es mas especifico que 4 /% (equipo), pero
resulta mas natural traducirlo asi en chino que traducirlo por %4/ (ejército). También hay
algunos casos en los que se usa esta técnica para generalizar los términos especificos de la
historia del videojuego, para asegurarse de que el texto chino sea comprensible para todos los

jugadores, incluso los que no conocen la historia del videojuego. Por ejemplo, se ha traducido
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Tibber, el nombre de 0oso manejado por la campeona Annie, como ) 4€ (osito) y Boomer, el

nombre del arma de la campeona Tristana, como #£## (bomba).

La octava técnica mas utilizada es la particularizacion (1,8%) que se ha utilizado en 14
ocasiones. En algunos casos, se emplea la particularizacién para reflejar mejor la personalidad
de los campeones, por ejemplo traducir cheater por 7 (talr) para caracterizar a Twisted
Fate como un experto en juegos de cartas, o traducir Strike como #/ (apufalar) para
correspoder al modo de atacar de Fiora, que es una esgrimidora. También se utiliza la
particularizacion para hacer referencia a los términos de videojuegos con intencidn
humoristica. Por ejemplo, traducir move por <77, que es un término especifico chino para
referirse al movimiento en un videojuego MOBA y que resulta mas gracioso que traducir
move por 37 (mover) en chino. Ademas, en otras ocasiones, la particularizacion es de tipo

linglistico y se ha empleado para que el texto chino resulte coherente y natural.

El resto de técnicas son poco habituales, como la descripcion (0,5%), la elision (0,4%) vy el
equivalente acufiado (0,3%), ya que representan menos del 1% del total cada uno. En la
mayoria de los casos, la técnica de descripcion se ha empleado para explicar un referente
cultural, como una expresion del pais de origen que no tienen una equivalente en chino (por
ejemplo, expresiones miliares como Delta Sierra at 12 o'clock, It's a Charlie Foxtrot) o un
término extranjero (por ejemplo, anthropomancy). Una posible razon por la que la elision no
se ha utilizado mucho es que las intervenciones dobladas no tienen restriccion de tiempo. En
el corpus, en un caso se ha omitido una frase hecha de la cultura original I'm Rubber and you
are on fire! y en los otros dos casos se ha reducido parte de la informacion del texto original
debido al estilo linguistico. Por ejemplo, Fight and be remembered as a hero, or die and be
remembered as a coward se ha traducido como KA 4E—FE G ~F, B0 R IG A —FEIE 2
(Lucha como un héroe, o muere como un cobarde). El significado de to be remembered se ha
omitido para que la frase no quede muy prolija en chino. Por dltimo, el equivalente acufiado
(0,4%) también se ha empleado muy pocas veces, ya que hay una gran diferencia entre el
idioma inglés y el chino y pocas de las traducciones se han hecho con un término o una
expresion ampliamente conocidos por el puablico chino o que aparezcan en un diccionario

como la expresién equivalente.
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Las técnicas adaptacion intracultural y préstamo solo han aparecido una vez en el corpus y
las técnicas calco, generalizacion intracultural y particularizacion intracultural no
aparecen ninguna vez en el corpus. El resultado indica que los traductores no han optado por
técnicas extranjerizantes, para evitar que los textos traducidos sean extrafios o
incomprensibles para los jugadores chinos. La técnica de sustitucion también solo aparece
una vez en el corpus, en el que se cambia una afirmacion por una cancién infantil muy famosa
de China, es decir, se han cambiado elementos linglisticos por paralinglisticos. Es un técnica

domesticante.

Por otro lado, hemos detectado 8 errores de traduccién. Dichos errores de traduccién son
debidos a la mala comprension del texto original por parte de los traductores. Por ejemplo,
Stalking prey again? Se ha traducido como X #Z#/#F /75 ? (;Otra vez rezando?). El

(13

original significa “;Estds buscando presas?” y la traduccion al chino se aleja mucho del

original. Es un error de traduccion, ya que el traductor parece haber confundido “prey” con

CCpray’9.

Segun lo que hemos observado en el andlisis del coprus, creemos que las técnicas que se
corresponden al método de domesticacion son: amplificacion, transcreacion, adaptacion,
modulacion, variacion, particularizacion, generalizacion, elision, equivalente acufiado y
sustitucion. Las técnicas extranjerizantes son: adaptacion intracultural y préstamo. Las
técnicas traduccion semantica y descripcion son neutras. Hay que explicar que la
descripcion es neutra porque se describe un referente cultural, una expresion hecha o un
término especial del idioma original para que su traduccion no resulte exotica o dificil de
endeter. Pero la descripcién tampoco es una técnica domesticante ya que no hace que el texto
resulte muy “local” para los jugadores chinos. Por ejemplo, traducir anthropomancy por Z£7-
£54 (el sacrificio de la muerte) es una descripcion y la traduccion es bastante neutra, que
parece éxotica ni familiar. A partir de esta consideracion, se hace evidente que excepto la
traduccion semantica, la mayoria de las técnicas de traduccion que se han empleado para
traducir las intervenciones de League of Legends tienden a la domesticacion en vez de la

extranjerizacion.
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b) Analisis de las técnicas utilizadas para traducir las intervenciones de los distintos

campeones

Segun los datos cuantitativos obtenidos (véase el Anexo 3), la traduccidén seméntica es la
técnica predominante para traducir las intervenciones de la mayoria de los campeones,
excepto Corki, Kayle, Janna y Xin Zhao. Para traducir las intervenciones de Corki, Janna,
Kayle, Janna y Xin Zhao, los traductores han recurrido més veces a la técnica de
transcreacion. Como hemos analizado anteriormente, muchas intervenciones de Corki hacen
referencia a la jerga militar y la mayoria de las intervenciones de Janna contienen términos
especificos relacionados con el viento. Para traducir las frases con términos especificos de la
cultura original con carga humoristica se observa tambien la tendencia de usar la técnica de
transcrecion para mantener el efecto humoristico. Ademas, las intervenciones de Xin Zhao,
como hemos comentado, se han transcreado muchas veces para que se adaptaran al personaje,
ya que es un campeon chino, por lo que es importante que su caracterizacion resulte creible
para los jugadores chinos. Por eso, las técnicas de transcreacion para traducir las
intervenciones de Xin Zhao también engloban la técnica de variacion. Cabe decir también que
las intervenciones de Kayle no tienen muchos elementos creativos, como juegos de palabras o
referencias intertextuales, pero la mayoria de sus intervenciones se han transcreado también.
Aqui se puede observar la libertad de la que gozan los traductores de videojuegos comparado
con traductores de otros tipos de textos. De los demas datos cuantitativos, es dificil obtener
conclusiones representativas sobre las técnicas utilizas para traducir las intervenciones de

diferentes campeones, ya que los porcentajes de uso son bajos.

c) Analisis de las técnicas utilizadas para traducir los textos de seleccién de campedn,

ataque y movimiento, pullay broma

La siguiente tabla muestra las técnicas utilizadas para traducir los cuatro tipos de textos

analizados en nuestro corpus: los textos de seleccion de campeon, los textos de ataque y

movimiento, los textos de pulla y los textos de broma.
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Tabla 6.40. Anélisis de las técnicas utilizadas para traducir los textos de seleccion de
campedn, ataque y movimiento, pulla y broma

Ngmpre Ci?r!%?c;)n Ataque y Mov Pulla Broma Total
Técnica

Adaptacion 5,6% 1,8% 1,6% 36
Adaptacion intracultural 1,6% 1
Amplificacion 15,0% 16,5% 14,0% 6,6% 119
Descripcion 0,6% 0,0% 4
Elisién/reduccion 3,5% 2
Equivalente acufiado 0,5% 3
Generalizacion 5,0% 2,7% 1,8% 6,6% 22
Generalizacion intracultural 0
Modulacién 10,0% 4,5% 3,5% 4,9% 36
Particularizacion 1,9% 1,8% 1,6% 14
Préstamo 0,2% 1
SI:JStiEL’JCi-én o 1,6% 1
(linglistica, paralingistica)

Traduccion semantica 40,0% 57,6% 54,4% 39,3% 437
Transcreacion 25,0% 6,1% 12,3% 29,5% 73
Variacion. 2,5% 2,9% 7,0% 1,6% 24
(Error de traduccion ) 2,5% 0,8% 4,9% 8
Total 40 623 57 61 781

Segun los datos cuantitativos, comparado con los otros tres tipos de texto, la cantidad de
intervenciones de ataque y movimientos es mucho mayor, ya que incluye 623 intervenciones
en total. Ademas, es el tipo de texto en que el porcentaje de uso de la traduccién semantica es
mayor, con un 57,6%, y el peso de la transcreacion es el menor, con un 6,1% de los cuatro
tipos de texto. Considerando la gran cantidad de intervenciones de atague y movimiento que
hay en el juego, es l6gico que la transcreacion no tenga mucho peso, ya que la aplicacion de la
técnica de transcreacion conlleva mas tiempo que otros tipos de técnicas como la traduccion
semantica, la amplificacién o la generalizacion, porque la transcreacion requiere un mayor

esfuerzo creativo al traductor.

Asimismo, observamos que el porcentaje de uso de la transcreacion para traducir los textos de
seleccion de campeones (25%) y las bromas (29,5%) es bastante mas alto que en el caso de
los textos de ataque y movimiento (6,1%) y los textos de pulla (12,3%). El alto porcentaje de

transcreacion en la traduccion de intervenciones de bromas coincide con el resultado que

330



esperdbamos debido a que las intervenciones de bromas son muy creativas y es donde se
requiere una mayor intervencion de los traductores, ya que en muchos de los casos una

traduccion semantica no funciona.

Por otra parte, las intervenciones de seleccién de campeones son un reflejo directo de la
personalidad de los campeones, por lo que también requieren una traduccion especial. Se
advierte que el peso de la amplificacion y la modulacién en la traduccion de las
intervenciones de seleccién de campeones es mas alto que el porcentaje de uso de dichas
técnicas en los otros tres tipos de texto. Asimismo, hemos advertido que no se ha utilizado
ninguna vez la adaptacion, lo que implica que no se ha utilizado ningin chengyu, que resultan
un poco formales en chino. Por lo tanto, observamos que los traductores tienden a traducir las
intervenciones de seleccion de campeones de forma coloquial y facilmente comprensible para

los jugadores chinos.

d) Analisis de las técnicas utilizadas para traducir las referencias intertextuales

El término intertextualidad se refiere al hecho de que un texto dado se vincula de diferentes
maneras a otros textos: citdndolos o tomando de ellos determinados ritmos, temas,
argumentos, o reelaborandolos o parodiandolos (Simone, 2000: 109-110). Para entender un
determinado texto tenemos que conocer una variedad de textos afines a él, y con los cuales se

relaciona de una u otra forma. (Simone, 2000: 109-110).

En nuestro corpus, las referencias intertextuales del texto original incluyen los siguientes
elementos: frases adaptadas o citadas de peliculas y series, letras de canciones, refranes,
canciones infantiles, poemas famosos, referencias a otros videojuegos, obras literarias,

anuncios y palabras pronunciadas por alguien famoso.

La Figura 6.42 muestra las técnicas utilizadas para traducir las referencias intertextuales de

nuestro corpus, que son un total de 28 intervenciones de campeones (véase el Anexo 4).
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Figura 6.42. Técnicas utilizadas para traducir las referencias intertextuales

Observamos que la traduccién semantica es la técnica mas utilizada, con un 46% en 13
ocasiones. La transcreacion es la segunda técnica mas utilizada; se ha aplicado ocho veces y
representa el 21% del total. La amplificacién se ha utilizado dos veces, el resto de las técnicas,
como adaptacion, adaptacion intracultural, elision, generalizacion, modulacién y sustitucion
solo se han utilizado una vez. Teniendo en cuenta la distancia cultural que hay entre la cultura
original y la china, es sorprendente que la traduccion semantica sea la técnica mas utilizada.
Deducimos que este resultado puede ser causado por las siguientes razones: 1) en la mayoria
de los casos la traduccion semantica también funciona bien en el contexto; 2) es muy posible
que los traductores no hayan captado las referencias intertextuales del texto original o hayan
pensado que los jugadores chinos no las captarian y por eso han optado por una traduccion

semantica.

Ademas, hemos analizado si en la traduccion se ha mantenido la funcion humoristica de las
referencias intertextuales. El resultado es que solo hay seis intervenciones traducidas en que
se ha mantenido la intencion humoristica de las intervenciones originales y en cuatro de ellas

también se han utilizado referencias intertextuales en el texto meta (véase la tabla 6.41.).
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Tabla 6.41. Referencias intertextuales que han mantenido la funcién humoristica del texto

original en el texto meta

Lying is, BT . Hace referencia a Hace
. ] TR ¢ Has visto . .
like, ninety | i FT it . . una linea de la referencia a
) . Lie to me? Adaptacion . .
5. Leblanc five 2 i . serie la serie
No me intracultural ) .
percentof | %3k fi ) estadounidense | estadouniden
mientas. .
what | do. o Archer. se Lie to me.
Lo
Hace referencia No incluye
fe El museo es al dialogo de una
You o 5 . .
] A RAR donde te Traduccion Indiana Jones, referencia
6. Ezreal | belongina | . o . .
ZAE deberias semaéntica personaje de la intertextual
museum. i .
H 5 quedar. pelicula Raiders | pero resulta
of the Lost Ark gracioso.
FET
Ny iEn otros . .
i . | Hace referencia No incluye
. juegos, los B
Noxians... | & al dialogo de una
..., | Quesontan . .
| hate x4 . Indiana Jones, referencia
7. Ezreal guapos Transcreacion . .
those IRy, personaje de la intertextual
! como Yo licula Raid It
guys...! 5 pelicula Raiders | pero resulta
s suelen ser el fthe Lost Ark .
. of the Lost Ar gracioso.
& T A protagonista!
g !
211,
Yes, it's =1 Si, con solo Hace
jm} . .
true. For NE 998, se Hace referenciaa | referenciaa
only2.95a | 998, puede las palabras de | las palabras
13. Janna minute, | | #LAELL hacerte Adaptacion los anuncios de de los
will leave | fi3k%)] | sentir super television en anuncios de
you Ageny | guay hasta EE.UU. television en
breathless. W sin respirar China.
What's ; Mira Hace referencia a Hace
BIFE
. black and . claramente. » la estructura referencia a
14. Veigar ) TR Transcreacion o i
blue and is No soy el tipica de las la imagen del
GEN .
about to mago negro adivinanzas en mago negro
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show you (€532 de Final inglés. de la serie de
the A AEY dream. videojuegos
definition ar Final
of pain? o Fantasy.
~F
+.
Hace referencia a
la politica del
Tengo un Gran Garrote del
speak ofi— pequefio presidente Hace
H/NE monigote de Theodore referencia a
24. Nunu so-ftly...a-nd A, K nieve, Sustitucién Roosevelt; la una cancion
nd;e?i.blg —H R | siempre lo frase original es infantil
1. he estado “Speak softly china.
montando. and carry a big
stick, you will go
far”.

En la ultima columna hemos indicado las referencias intertextuales de la traduccion que
aluden a un titulo de una pelicula estadounidense conocida en China, a la publicidad en
television, a la imagen del personaje de un videojuego y a la letra de una cancion infantil
china. Ademas, hemos observado que la frase de Ezreal: Noxians... | hate those guys, que se
ha traducido como 7Z5/HTMkE, RE LI, —H #5423 /#7E (En otros juegos, los
gue son tan guapos como Yo, suelen ser el protagonista!). Aunque no se ha mantenido la
referencia intertextual al didlogo de Indiana Jones, personaje de las peliculas Raiders of the
Lost Ark, la traduccidn refleja bien la personalidad arrogante del personaje y resulta graciosa
en chino. Otra intervencion de Ezreal: You belong in a museum, de la misma pelicula, se ha
traducido como Y 1E 7 42 17 iZ 75 #9 4 % (El museo es donde te deberias quedar). La
traduccion al chino no tiene referencias intertextuales, pero es graciosa por la ironia que

implica y también encaja con la personalidad narcisista de este campe6n.

En conclusion, cabe decir que ninguna de las referencias intertextuales del texto original se ha
mantenido en las traducciones, independientemente de la técnica que se haya utilizado, ya que
son todas muy opacas para el publico chino. Sin embargo, las traducciones realizadas por los

traductores son funcionales y mantienen el sentido y la funcion del original en el texto meta.
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e) Referencias intertextuales a otros videojuegos en el texto meta

La mencion a otros videojuegos son referencias intertextuales que se han incluido en el texto
meta y que no estaban presentes en el original. Se trata de otro ejemplo de transcreacion. En
los videojuegos también es muy frecuente encontrar este tipo de referencias intertextuales,
que tienen una funcién humoristica y de cohesion de grupo entre los jugadores. Ademas, este
tipo de referencias intertextuales sierven para que los jugadores se identifiquen con el juego y
con la comunidad de jugadores, ya que captan estas referencias y eso les proporciona
satisfaccion y mejora su experiencia de juego (Mangiron, 2010). En la traduccion al chino de
nuestro corpus se han incluido cuatro referencias a otros videojuegos, como se muestra en la

siguiente tabla.

Tabla 6.42. Referencias intertextuales a otros videojuegos en el texto meta

Are... YOU | :z9 3p
R? EN? ;Quié Hace
sure . ¢Eh? ¢Quién _
LEEAIY) referencia al
you're not | | se ha llevado » o
Kayle _ WR%s | Transcreacion | videojuego
in the mi piedra del
a5k World of
wrong hogar?
T2 Warcraft.
league? :
b B Xerath debe
What do AT ]
ey e
you get AR o Hace
2 envidiarme _
when a AN referencia al
‘ mucho, AN
Shyvana dragon K Transcreacion | videojuego
porque tengo
sneezes? | Ik World of
out of th talento de W o
ut of the arcraft.
SRR “chaman
way. B,
Y A K mejora”.
Yes, that | T4 | No soy el tal Hace
Soraka was a A sacerdote Transcreacion | referencia al
banana, | f#i3g g Delaney. videojuego
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no one g4l World of
expects Warcraft.
the
banana.
B
What's HrE
black and Ik Mira
Z: H
blue and e claramente. Hace
_ isaboutto | (&% | Nosoyel 3 referencia al
Veigar Transcreacion o
show you | #k4H) mago negro videojuego
the H de Final Final Fantasy.
definition s dream.
of pain?
P I

Los traductores han incluido dichas referencias intertextuales a otros videojuegos usando la
técnica de transcreacion con fines humoristicos y para generar el sentido de pertenencia a la
comunidad de jugadores chinos. Asimismo, dichas referencias a otros videojuegos pueden
ayudar a aumentar la inmersion de los jugadores, por lo que es un recurso que se usa

habitualmente en la localizacion de videojuegos (Mangiron, 2010). Pensamos que es un

aspecto que seria interesante investigar con mas detalle en futuros trabajos.

Una vez terminado el analisis global del corpus, en el proximo capitulo vamos a presentar el

estudio de recepcion sobre la localizacion de League of Legends que hemos realizado

mediante un cuestionario.
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CAPITULO 7. ESTUDIO DE RECEPCION

En este capitulo presentamos el estudio de recepcion que realizamos sobre la localizacion al
chino de League of Legends mediante un cuestionario online. En primer lugar, describimos la
preparacion previa que llevamos a cabo. En segundo lugar explicamos como disefiamos el
cuestionario. A continuacion analizamos los resultados obtenidos y finalmente hacemos una

valoracion global.

7.1. PREPARACION PREVIA

Con el fin de conocer la percepcion de los jugadores chinos sobre la traduccion de League of
Legends del inglés al chino se decidi6 realizar un pequefio estudio de recepcion mediante un
cuestionario online. Con este fin y como paso previo al disefio del cuestionario hemos
analizado los estudios de recepcidn existentes en el campo de la localizacion de videojuegos.
Se trata de cuatro estudios que hemos tenido en cuenta a la hora de disefiar nuestro

cuestionario y analizar los resultados.

El primer estudio es de Geurts (2015), cuya investigacion tiene como fin conocer si los
jugadores y los no jugadores de videojuegos holandeses prefieren jugar en neerlandés o en
inglés y si prefieren jugar con subtitulos o con versiones dobladas. A través del cuestionario,
Geurts descubrio que los jugadores holandeses prefieren jugar mas en inglés que en
neerlandés y este resultado es totalmente contrario a su hipotesis inicial, ya que pensaba que
habria més gente que jugaria a un videojuego si la mayor parte del videojuego estuviera
localizado al holandés. Ademas, los jugadores holandeses prefieren jugar con subtitulos que
con versiones dobladas porque afirman que normalmente la calidad de la interpretacion de las
voces del doblaje de la versién localizada es inferior o hay problemas de sincronizacion labial.
Un aspecto original de la investigacion de Geurts (2015) es que todas las hipotesis de estudio
gue propone tienen una o varias preguntas que les corresponden y al final con los resultados
obtenidos comprueba si sus hipétesis son correctas o no. Asi puede garantizar que no hay
preguntas innecesarias y todas las preguntas tienen un objetivo muy claro. Por lo tanto,

decidimos seguir su modelo cuando disefiamos nuestro cuestionario.
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También hemos leido el estudio de Fernandez Costales (2016), quien ha hecho una
investigacion sobre la percepcion de la localizacion de videojuegos de inglés a espafiol de los
jugadores espafoles y las preferencia de idioma en los videojuegos y los paratextos asociados
(pagina web oficial, publicidad, tréiler de lanzamiento, etc.). Ferndndez Costales (2016)
plantea dos hipoétesis: la primera es que los jugadores espafioles prefieren la estrategia de
extranjerizacion que la de domesticacion al traducir un videojuego del inglés al espafol. Es
decir, prefieren mantener los referentes culturales de la cultura original y conservar el “look
and feel” del videojuego original para que no se note que es un juego desarrollado en otro pais.
La segunda hipdtesis es que los jugadores usan el inglés cuando visitan las pagina web o
miran los videos relacionados con el videojuego. Los resultados del cuestionario confirman
sus dos hipdtesis y demuestran que los participantes optan por una traduccién extranjerizante
e incluso prefieren jugar al videojuego o leer los paratextos asociados en inglés en vez de en
su lengua materna. Una limitacion del estudio, que también reconoce el autor, es que el
cuestionario se distribuyo solo a estudiantes de la Facultad de Educacion de Oviedo y la
mayoria de ellos indicaron que tenian un nivel de inglés superior (C1-C2 segln el Marco
comun europeo de referencia para las lenguas). Por lo tanto, el resultado no puede representar
la percepcidn de todos los jugadores espafioles, ya que la edad o el nivel de educacion o el
nivel de inglés varia mucho. Sin embargo, estamos de acuerdo con Fernandez Costales (2016)
en que la divulgacion del inglés ha influido mucho en los habitos y preferencias de idioma de
muchos jugadores. Ofrecer varias opciones de idioma para los jugadores podria ser una
solucion. Ademas, Fernandez Costales (2016) investiga la diferencia entre sexos en cuanto a
la percepcion de los videojuegos, aunque el resultado indica que no hay diferencia
significativa entre jugadores femeninos y masculinos. Nuestro estudio se inspira en la
metodologia de andlisis de Fernandez Costales (2016) y analizaremos si el sexo o0 la
frecuencia de juego de los jugadores chinos puede influir en el resultado de la percepcién de

la traduccion de League of Legends o en algunas respuestas a preguntas concretas.

En tercer lugar tenemos el estudio de Ellefsen (2016), quien también investiga la preferencia
de idioma y la actitud de los usuarios cuando juegan a los videojuegos. Su cuestionario se
destina a jugadores de videojuegos de diferentes paises de habla francesa del hemisferio norte
(Bélgica, Francia, Canadd y Suiza) y tiene como objetivo conocer la diferencia entre los
habitos de los jugadores de mercados multilinglies y monolingiies. Su hipétesis principal es
que los jugadores del mercado multilinglie no optan por los videojuegos localizados al francés

porque como tienen un nivel de inglés muy alto, pueden considerar que la localizacién al
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francés esta demasiado adaptada o es de menor calidad. El resultado muestra que su hipotesis
es cierta, ya que la mayoria de los hablantes nativos de francés de lugares multilingues
preferian jugar a los videojuegos en inglés. Este aspecto es especialmente obvio para los
participantes canadienses. Como Canada es oficialmente un pais bilingle de habla inglesa y
francesa, el nivel promedio de dominio del inglés de los canadienses es mas alto que el del
resto de participantes, lo que tuvo un impacto favorable en su actitud hacia los productos

originales en ingles.

Hemos revisado también el trabajo de fin de grado de Hacia (2016), quien también toma
League of Legends como su objeto de estudio. Ademas, igual que esta tesis, también analiza
las técnicas utilizadas en la traduccion del doblaje de las intervenciones de campeones y la
recepcion de la version localizada al polaco. Hacia investiga la preferencia de idioma entre
polaco e inglés y pregunta a los jugadores si han detectado algun error en la localizacion del
videojuego al polaco. La mayoria de los participantes se queja de la mala calidad del doblaje
y la traduccion. Muchos de ellos piensan que no existe una concordancia entre el caracter del
campeon y su doblaje. Hacia (2016) sefiala que el doblaje de la version polaca fue realizado
por unos 70 actores, que debian interpretar mas de un campeon, lo que puede hacer que el
doblaje no corresponda a la imagen de la personalidad de alguno de los campeones. En la
version china también ocurre lo mismo, es decir, los actores a veces doblan las voces de
varios campeones (Tencent Games, 2011). Para conocer como perciben los jugadores chinos
este aspecto, hemos incluido una pregunta en el cuestionario y analizaremos las respuestas a
la pregunta en el apartado 7.3. Ademas, Hacia (2016) pregunta cual es el mejor doblaje de
campeon y cual es el peor. Segin Hacia (2016), hay algunos campeones cuyo doblaje es
considerado el mejor localizado y el peor localizado a la vez, pero no ha analizado por qué.
Creemos que tendria mas sentido preguntar directamente queé intervenciones les gustan mas a
los jugadores. Asi podemos averiguar qué técnica se ha utilizado para traducir dichas
intervenciones. Inspirandonos en Hacia (2016), hemos incluido esta pregunta en nuestro

cuestionario como una pregunta abierta y voluntaria.

7.2. PROCESO DE DISENO DEL CUESTIONARIO

En este apartado explicamos el proceso de disefio del cuestionario. Cabe decir que siguiendo

la practica habitual al realizar investigacion experimental con participantes, pedimos permiso
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a la Comision ética de la Universidad Autonoma de Barcelona en la experimentacion animal y

humana (véase el Anexo 1).

7.2.1. Disefio de preguntas

En total hemos disefiado 28 preguntas, de las cuales 26 son preguntas de tipo test y 2 son
preguntas abiertas (véase el Anexo 5). Las preguntas de tipo test son obligatorias y solo hay
que marcar una opcion. Considerando que los encuestados suelen tener poca paciencia, las

preguntas abiertas no son obligatorias.

Las cuatro primeras preguntas de este cuestionario son para recoger datos sobre el perfil de
los encuestados: sexo, edad, tiempo que se lleva jugando a League of Legends y frecuencia

de juego.

Las preguntas 5 y 8 se centran en la percepcion del doblaje que tienen los encuestados, si les
gusta activar el sonido cuando juegan para escuchar las intervenciones de los campeones y si
creen que el doblaje refleja bien la personalidad de los campeones 0 no. Nuestra hipotesis es
que a los jugadores chinos les gusta activar el sonido cuando juegan y que creeran que el

doblaje de los campeones refleja bien la personalidad de los campeones.

Las preguntas 6 y 7 son para conocer la percepcion general de los jugadores chinos sobre
este videojuego, preguntamos por su nivel de satisfaccion con la calidad de la traduccion y
qué piensan de League of Legends, si es un juego bien localizado que parece un juego local o
un videojuego muy exotico, con diferentes culturas que aparecen en el juego. Nuestra

hipdtesis es que la mayoria de los jugadores estaran satisfechos con la calidad de la traduccion.

Luego hemos diseflado una serie de preguntas relacionadas con la traduccion de las

intervenciones de los campeones del juego:

Las preguntas 9 y 10 son para conocer como perciben los jugadores el uso de dialectos en la

traduccion, si los entienden bien y si les gusta el uso de los dialectos en el doblaje. Nuestra
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hipotesis es que la mayoria de los jugadores chinos no entenderdn muy bien los dialectos y
por eso no les gustard el uso de dialectos en el doblaje.

La pregunta 11 es para conocer qué piensan los jugadores sobre el cambio de registro de
doblaje de algunos campeones a un estilo culto y muy formal. Nuestra hipétesis es que a los
jugadores chinos les gustara que algunos campeones hablen con un estilo culto y formal.

La pregunta 12 es para conocer si los jugadores aceptan el uso de palabras con sentido
erotico ligero en la traduccion del videojuego. Nuestra hipotesis es que el sexo de los
encuestados puede afectar a la percepcion del uso de palabras con sentido erético ligero, es
decir, a los hombres les gustara mas el uso de las palabras con un ligero sentido erético que a

las mujeres.

La pregunta 13 es para conocer qué piensan los participantes sobre el uso de la jerga de
Internet en la traduccion del juego. Nuestra hipotesis es que a la mayoria de los jugadores les

gustara el uso de la jerga de Internet en la traduccion del juego.

Las preguntas 14, 17, 18, 19 y 21 son para conocer si los jugadores han captado el significado
de los referentes culturales de la cultura original. Nuestra hipotesis es que los jugadores

chinos no captan las referencias intertextuales de otra cultura.

Las preguntasl5 y 16 son para conocer las preferencias de los jugadores chinos sobre la voz
de asesinato, si les gusta que sea en inglés o en chino, si les gusta que esté doblada por una
voz femenina o masculina. Nuestra hipétesis es que los jugadores chinos preferiran que la voz
de asesino esté en inglés y sea interpretada por una voz femenina, igual que esta actualmente

en la version china.
Las preguntas 22 y 23 son para conocer el grado de aceptacion del uso de palabras en inglés
sin traducir. Nuestra hipétesis es que los jugadores no entienden muy bien las palabras en

inglés sin traducir y solo aceptan una cierta de cantidad de palabras en inglés sin traducir.

La pregunta 26 es para conocer la preferencia de idioma del audio, es decir, si prefieren

jugar la version con las intervenciones en inglés o la version doblada al chino. Consideramos

343



que el nivel de inglés de los chinos es inferior al de los paises occidentales, por lo que nuestra
hipotesis es que los jugadores chinos preferiran jugar con el doblaje localizado al chino.

La pregunta 27 es una pregunta abierta para conocer queé intervencion de doblaje gusta méas a
los jugadores chinos. Pensamos que es interesante investigar si las intervenciones que les han
gustado mas son intervenciones con traducciones semanticas, que reflejan el sentido del

original o son intervenciones transcreadas.

La pregunta 28, en realidad no es una pregunta, sino un espacio para que los encuestados
dejen sus comentarios libres sobre la traduccion del videojuego, con el fin de obtener datos

cualitativos.

El cuestionario iba dirigido a los jugadores que juegan a la version localizada en chino, lo que

se indico en las instrucciones (ver anexo 5).

7.2.2. Distribucion del cuestionario

Elegimos la plataforma Sojump (/#/% /) para editar el cuestionario por diversos motivos. En
primer lugar, porque es una plataforma muy conocida por los investigadores chinos. En
segundo lugar, porque es facil de editar, es gratuita y tiene una interfaz facil de usar. En tercer
lugar, el cuestionario puede ser respondido en PC, mdviles y tabletas automaticamente sin
problemas. En cuarto lugar, no solo se puede exportar los resultados a Excel, sino que

también permite hacer un andlisis en linea.

Antes de lanzar el cuestionario, realizamos una prueba piloto con cuatro participantes para
asegurarnos de que el cuestionario funcionara sin problemas y para calcular el tiempo medio
que se tardaria en hacerlo para indicarlo en la introduccion del cuestionario. La media fue de

cuatro minutos aproximadamente.

El cuestionario principalmente se distribuyd mediante el método “bola de nieve”, es decir,
enviamos el enlace o el codigo QR de la encuesta (véase Figura 7.1) a los jugadores de este
videojuego que conociamos Yy les pedimos que lo mandaran a otros jugadores que conocieran

mediante Wechat (una aplicacion china parecida a WhatsApp).
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Figura 7.1. Codigo QR del cuestionario®

Ademas, también nos unimos a unos grupos de QQ y Wechat de los aficionados de este
videojuego, donde los jugadores suelen intercambiar sus experiencias de juego, y les
mandamos el enlace o el codigo QR de la encuesta. También hemos publicado el cuestionario
mediante el foro de aficionados de videojuegos NGA* (NGA Zz5¢#+/X) creando un post.
Distribuimos el cuestionario el 2 de julio. Nuestro objetivo era recoger 200 muestras y al final

conseguimos 206 muestras, que incluyen los cuatro cuestionarios de la prueba piloto.

7.2.3. Método de analisis de los resultados

Principalmente usamos el programa Excel para analizar los resultados obtenidos. Ademas,
sometimos los datos obtenidos a una prueba de Chi-cuadrado“ mediante el programa

SPSSAU,*® para comprobar si existe una asociacion entre diferentes variables, por ejemplo, si

43 EI cuestionario puede consultarse escaneando el codigo QR.

44 El foro de aficionados de videojuegos NGA (NGA BtZR#t[X) es una de las paginas web mas populares de

China para que los jugadores se comuniquen entre ellos. El foro esta dividido en bloques diferentes para cada
videojuego. League of Legends estd en uno de sus bloques: http://bbs.ngacn.cc/thread.php?fid=-
152678&rand=746

45 Una prueba de Chi-cuadrado es una prueba de hipétesis que compara la distribucion observada de los datos
con una distribucién esperada de los datos.

46 E| programa SPSSAU es un programa chino en linea que permite hacer mas de 28 tipos de analisis

estadisticos, incluidos el andlisis de regresion, la prueba de Chi-cuadrado, la prueba t de Student, entre otros.

345



existe una relacion entre el sexo y el grado de satisfaccion con la localizacion de League of
Legends al chino o si existe una relacion entre los afios que los participantes llevan siendo
jugadores de League of Legends y el tiempo que dedican a jugar el juego a la semana. Para
hacer la prueba de Chi-cuadrado, vamos a adoptar 0,95 como el nivel de confianza,*’ por eso,
el valor de significacién es 0,05 (el valor alfa). Un nivel de significacion (el valor alfa) de
0,05 implica un riesgo del 5% de concluir que existe una asociacion entre las variables cuando
no hay una asociacion real. La hipdtesis nula (Ho) es que las variables son independientes. El
valor p es la probabilidad de tomar la decision de rechazar la hipétesis nula cuando esta es
verdadera. Vamos a calcular el valor p mediante el programa SPSSAU.

Cuando el valor de la significacion (valor p) es mayor o igual que el alfa (0,05), se acepta la
hipdtesis, son variables independientes, es decir, no hay suficiente evidencia para concluir que
las variables estan asociadas. Cuando el valor de significacion (valor p) es menor, se rechaza
la hipdtesis nula y podemos concluir que no son variables independientes, hay una asociacion

estadisticamente significativa entre las variables.

Hay que decir que la prueba de Chi-cuadrado solo permite comprobar si existe 0 no una

relacion entre las variables, pero no indica el grado o el tipo de relacion.

A continuacion vamos a analizar los resultados obtenidos mediante tablas, graficos circulares

0 histogramas e incluiremos una reflexion general sobre el analisis.

7.3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS

1) Sexo
Solo 41 de los 206 encuestados son mujeres (véase figura 7.2), lo que representa un 20%. Es

un resultado que esperdbamos, ya que en general, hay mas hombres que mujeres que juegan a

Ademas, este programa permite importar datos de cuestionario de Soujump directamente y ofrecer un anélisis de
resultados preliminares automéaticamente.
47 El nivel de significacidn que se establece normalmente es 0,05. Este puede variar a 0,01 y 0,001 si se requiere

mayor certeza en la prueba de la hipotesis.
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juegos multijugador masivos online. Ademas, League of Legends, como es un juego MOBA,
no es facil de jugar al principio si no tienes ninguna experiencia de juego y en China, los
hombres suelen tener mas experiencia de juego que las mujeres, aunque es un juego atractivo
tanto para mujeres como para hombres.

MUJERES
20%

Figura 7.2. Porcentaje de hombres y mujeres que juegan a LOL

2) Edad

Observamos que hay un mayor nimero de respuestas por parte de los jovenes entre 18 y 29
afios (71,36%), después de adolecentes entre 12 y 17 afios (15,05%) y después de adultos
entre 30 y 49 afios (12,62%). Solo hay dos respuestas por parte de nifios menores de 12 afios y
ninguna respuesta de personas mayores de 50 (ver figura 7.3).
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Figura 7.3. Edad de los participantes

3) Tiempo que se lleva jugando a League of Legends y frecuencia de juego

A continuacion presentamos el tiempo que los jugadores llevan jugando a League of Legends

y con qué frecuencia juegan a la semana.

Tabla 7.1. Tiempo que se lleva jugando y frecuencia de juego a la semana

Més de 30 | Entre 10y 30 Entre 5 horas y Menos de 5 —
ota
horas horas 10 horas horas
DN I I ) N

11
Entre 3y 5 afios 15 (41,67%) 19 (39,58%) 21 (22,83%) 66

(36,67%)
Menos de un afio 0 (0,00%) 1 (2,78%) 6 (12,50%) 30 (32,61%) 37

34,737

Observamos que de los 206 participantes, 62 llevan méas de 5 afios jugando a este videojuego

y 66 llevan méas de 3 afios, pero menos de 5 afios, 41 llevan mas de un afio, pero menos de 3

afios y 37 personas llevan menos de un afio jugando a este videojuego (véase la tabla 7.1

348



arriba). Segun los datos, no hay mucha diferencia entre el nimero de jugadores nuevos y
veteranos, lo cual indica que aunque ya no es un juego muy nuevo, ya que se lanz6 mas de

siete afios en China, todavia esta atrayendo jugadores nuevos.

En cuanto a la frecuencia de juego, casi la mitad de los participantes (un 45%, 92 personas)
juegan menos de 5 horas a la semana. Es cierto que este videojuego esta perdiendo poco a
poco su popularidad, ya que muchos jugadores chinos optan por jugar a videojuegos para
moviles. Ademas, actualmente ha surgido otro videojuego para ordenador méas popular en el
mercado chino que se llama PlayerUnknown's Battlegrounds (2017), asi que es posible que
este videojuego ocupe una parte del tiempo de los jugadores chinos que anteriormente

jugaban a League of Legends.

También cabe decir que entre los 37 participantes mas nuevos que llevan menos de un afio
jugando a este videojuego, 30 participantes (un 81%) juegan menos de 5 horas y ninguno
juega mas de 30 horas. Como hemos comentado arriba, League of Legends es un videojuego
un poco dificil de jugar al principio si no tienes experiencia anterior con este tipo de
videojuegos, por lo que deducimos que por este motivo la retencion de los jugadores nuevos

es baja.

Ademas, entre los participantes que pasan mas de 30 horas a la semana jugando a este
videojuego, el 86,67% de los participantes son jugadores veteranos que llevan méas de 3 afios
jugando y el 50% de ellos son jugadores que juegan desde hace méas de 5 afios. Es decir, los
jugadores veteranos son muy fieles a este videojuego. Para comprobar si los afios que llevan
siendo jugadores de League of Legends y la frecuencia de juego a la semana tienen una
relacion entre ellos, lo hemos sometido a una prueba de Chi-cuadrado. La hipotesis nula es
que existe una interdependencia entre las dos variables. El resultado muestra que X?=34,737,
P=0 < 0,05, por lo gque se rechaza la hipotesis nula. Esto significa que si hay una dependencia
entre las variables. Asimismo, con la Figura 7.4 podemos concluir que esta relacion de
dependencia se refiere a que a medida que aumenta el tiempo que los participantes llevan
siendo jugadores de League of Legends, aumenta también el tiempo que dedican a jugar al

juego.
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Figura 7.4. Tiempo que se lleva jugando y frecuencia de juego a la semana

4) Percepcién general sobre la localizacion del videojuego
Segun los resultados, el 42% de los participantes se sienten muy satisfechos con la
localizacion de League of Legends al chino, el 33% estan muy satisfechos, el 22% son

indiferentes y solo el 3% se sienten insatisfechos 0 muy insatisfechos (véase la Figura 7.5).

o — 2%
1/o|—

i Muy satisfecho
u Satisfecho

= Indiferente

i Insatisfecho

i Muy insatisfecho

Figura 7.5. Grado de satisfaccién con la localizacion de League of Legends

Ademas, para comprobar si hay una asociacion entre la variable sexo y la variable grado de

satisfaccion, hemos sometido los datos a una prueba de Chi-cuadrado (véase la Tabla 7.2).
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Tabla 7.2. Sexo y grado de satisfaccion con la localizacion de League of Legends

14 (34,15%)

15 (36,59%)

11 (26,83%)
1 (2,44%)

54 (32,73%)
71 (43,03%)
34 (20,61%)
20209

Y

. 0 (0,00%)
insatisfecho

41

68 (33,01%)

86 (41,75%)

45 (21,84%)
3 (1,46%)

4 (1,94%)

206

2,262

0,688

La hipotesis nula es que existe una interdependencia entre los dos variables. El valor P=0,688,

que es mayor que el valor de significacion 0,05, por tanto se acepta la hipotesis nula de que

hay una independencia entre los dos variables y podemos concluir que no hay diferencia

significativa entre los hombres y mujeres sobre el grado de satisfaccion de la localizacion de

League of Legends al chino.

Sin embargo, hemos detectado que si que hay una dependencia entre el tiempo que los

participantes llevan siendo jugadores de League of Legends y el grado de satisfaccién con su

localizacion al chino al someter los datos a una prueba de Chi-cuadrado (ver tabla 7.3).

Tabla 7.3. Tiempo que se lleva jugando a League of Legends y grado de satisfaccion con su

satisfecho
Satisfecho

Indiferente

Insatisfecho

insatisfecho

Total

26 (41,94%) 16 (24,24%)

19 (30,65%)
14 (22,58%)

41 (62,12%)

C
<

localizacion al chino

Mas de 5 Entre 3y 5 Entrely 3 Menos de .
ota
anos anos anos un afio
Muy

11 (26,83%)

16 (39,02%)
12 (29,27%)
1 (2,44%)

1 (2,44%)

41
22,486
0,032

15 (40,54%)

10 (27,03%)
11 (29,73%)
1 (2,70%)

0 (0,00%)

37

68 (33,01%)

86 (41,75%)
45 (21,84%)
3 (1,46%)

4 (1,94%)

206
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La hipotesis nula es que existe una interdependencia entre las dos variables. El valor P=0,032
es menor que el valor de significacion 0,05, por lo que se rechaza la hipotesis nula de que hay
una independencia entre las dos variables. Es decir, hay una asociacion entre el tiempo que
llevan jugando a League of Legends y el grado de satisfaccion con la localizacion al chino.
Podemos observar a través de la siguiente figura que el grado de satisfaccion crece a medida
que aumenta el tiempo de juego. Dicho de otra forma, cuantos mas afios llevan jugando a

League of Legends, mejor opinion tienen sobre la calidad de la localizacion (véase Figura 7.6).

70%

62%

60%

50%

40%

29930%

30% -

20%

10%
0 2% 3% 3% 5o, 2%
2% (5, 2% 2% 2% 0

0%
Muy satisfecho Satisfecho Indiferente Insatisfecho  Muy insatisfecho

® Mas de 5afios  ®Entre 3y 5 afios Entre 1y 3 afios  ® Menos de un afio

Figura 7.6. Grado de satisfaccion y tiempo que se lleva jugando a LOL

En cuanto a la percepcion de los jugadores sobre el caracter local y exotico de League of
Legends, el 39% de los participantes creen que League of Legends tiende a ser un juego muy
bien adaptado, que parece un juego local y el 61% de ellos piensan que tiende a ser un juego
muy exotico, ya que en el juego aparecen diferentes culturas. Creemos que como se ofrece
una localizacidon completa, el juego resulta mas “local” a algunos jugadores, mientras que a
otros les parece exdtico por la estrategia de hibridizacion cultural que han seguido. Se ha
creado un mundo ficticio con diferentes culturas, para atraer a jugadores de distintas culturas.
Por ejemplo, el campedn Wukong es un personaje de la novela famosa china Viaje al Oeste;
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otro campedn, Yasuo, es un samurdi japonés y Nasus tiene un aspecto parecido al del dios
egipcio Anubis, entre otros. Es decir, los campeones del juego provienen de diferentes
culturas. Por eso creemos que la mayoria de jugadores lo perciben como un juego exdtico
(véase la figura 7.7).

B Muy bien adaptado, que
parece un juego local.

B Muy exdtico, con diferentes
culturas que aparecen en el
juego.

Figura 7.7. Percepcion de los jugadores sobre el caracter local o exotico
de League of Legends

5) Doblaje del juego
Observamos que el 84 % de los participantes afirman que activan el sonido para escuchar el

doblaje y al 15% les es indiferente activar o no el sonido. Solo un 1% de participantes no

activa el sonido para escuchar el doblaje (véase la figura 7.8).

B Activo el sonido para
escuchar el doblaje

N G

B No activo el sonido para
escuchar el doblaje

® Indiferente

Figura 7.8. Habito de activar el sonido del juego
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Ademas, como hemos mencionado arriba, igual que en otros paises, los actores de voz de
League of Legends de China normalmente interpretan a mas de un campeon en el juego. Sin
embargo, parece que este aspecto no ha influido en la percepcion de la calidad del doblaje. Al
92% de los participantes les gusta el doblaje del juego y solo el 8% de los participantes piensa
lo contrario (véase la Figura 7.9).

‘ B Me gusta, refleja bien la

personalidad de los
campeones

B No me gusta, no refleja bien la
personalidad de los
campeones

Figura 7.9. Percepcion sobre el doblaje del juego

La diferencia es significativa. En general, los participantes estan muy satisfechos con el
doblaje del juego. Pensamos que el alto grado de satisfaccion de este resultado se debe tanto a
la buena interpretacion de las voces de campeones como a la alta calidad de traduccion de los

textos doblados.

En cuanto a la preferencia de idioma del doblaje, en primer lugar queremos recordar que el
cuestionario se dirige a los jugadores que juegan en chino. Por tanto, se deduce que la
mayoria de ellos no han jugado en inglés, ya que en el juego localizado solo esta disponible
en chino y no se dan opciones de idioma de audio para elegir. Para cambiar el idioma del
audio del juego hay que descargar un parche e instalarlo y no es un proceso muy facil. Sin
embargo, queriamos preguntar a los jugadores qué harian si tuvieran la opcion de elegir el
audio: preferirian jugar en chino para entender mejor el juego o jugar en inglés para
experimentar el sabor original. Debido a que el nivel de inglés de los jugadores de China en
general no es muy alto comparado con el de los jugadores occidentales, pensabamos que la
gente optaria por jugar en chino en vez de inglés para entender mejor el juego y disfrutarlo
mas. Sin embargo, el resultado es contrario a nuestra hipdtesis (véase la Figura 7.10). Un 66%
de los participantes preferirian un doblaje original sin traducir y solo un 34% de los

participantes prefieren el doblaje chino.
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Es un resultado totalmente inesperado, ya que el grado de satisfaccién con el doblaje chino es
muy alto. Eso implica que la gente optaria por oir la versién original no porque consideren
que el doblaje al chino sea de mala calidad, sino por otros motivos. Deducimos que una de las
razones por las que la mayoria de los participantes preferirian el audio sin traducir es porque
el doblaje de este juego, a diferencia de otros tipos de juegos, no forma parte del argumento
del juego ni son instrucciones para jugar. Por lo tanto, la comprension del doblaje no es
imprescindible para jugar y muchos jugadores prefieren experimentar el sabor original del
juego escuchando las voces originales de los campeones.

B Version original

® Doblaje chino.

Figura 7.10. Preferencia de idioma del audio de las intervenciones

Por otra parte, la voz de asesinato es una parte muy importante del audio de League of
Legends, que se oye cuando se produce un asesinato. Actualmente en la version china es
interpretada por una voz femenina y esta en inglés. Es decir, la voz de asesinato no esta
localizado al chino y no se puede cambiar el audio de la voz en el juego. Hemos incluido dos
preguntas relacionadas para ver si existe una preferencia en cuanto al idioma de la voz de

asesinato y al sexo del actor de doblaje de este tipo de mensajes.
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B Inglés
B Chino

m Indiferente

Figura 7.11. Preferencia del sexo de la voz de asesinato

B Femenina

B Masculina

Figura 7.12. Preferencia de idioma de voz de asesinato

El resultado muestra que la mayoria de los participantes (un 72%) prefieren que la voz de
asesinato esté doblada por una voz femenina (véase la figura 7.11). Ademas, el 76% de los
participantes prefieren que la voz de asesinato sea en inglés como esté ahora y solo el 11% de
los participantes preferirian que la voz de asesinato estuviera en su lengua materna, el chino
(vease la figura 7.12). Las dos preferencias corresponden a la situacién actual de la version
china, es decir, generalmente en estos dos aspectos se han cumplido las expectativas de los
jugadores chinos o bien los jugadores chinos prefieren estas opciones porque estan

acostumbrados a ellas.

6) Percepcion sobre el uso de dialectos

Como hemos indicado en el capitulo 6, algunas intervenciones de los campeones del juego

estan dobladas en dialectos de China. 96 de los participantes (46,6%) no se habian dado

356



cuenta de que hablan en dialecto y 74 de los participantes (35,92%) creen que los entienden
sin problema, 36 personas (17,47%) no entienden los dialectos, pero saben que las
intervenciones estan en dialecto. Ademas, a la mayoria de los participantes (131 personas,
63,59%) les gusta el uso de dialectos en la version china y creen que puede mejorar su
experiencia de juego. A muy poca gente (9 personas, 4,46%) no le gusta el uso de dialectos en
el doblaje, el resto (66 personas, 32,03%) muestran indiferencia ante esta pregunta. EI nimero
de personas a las que les gusta el uso de dialectos (131 personas) es mayor que las personas
que entienden los dialectos en el juego sin problema (74 personas). Este resultado denota que
aunque una parte de los participantes no entienden o no se habian dado cuenta de la existencia
de dialectos en el juego, les gusta el uso de dialectos. En general, podemos decir que el grado
de aceptacién del uso de dialectos en el doblaje chino es muy alto, ya que 96% de los

participantes afirman que les gusta o les es indiferente.

Sé que hablan en dialecto, pero no lo
entiendo.
No me habia dado cuenta de que hablan en
dialecto.

Entiendo sin problema.

No me gusta, no se entiende

Me es indiferente.

Me gusta, mejora la experiencia de juego. 64%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 7.13. Percepcion sobre el uso de dialectos
7) Percepcion sobre el uso de las palabras con ligero sentido erético
Segun los datos (véase la tabla 7.4), el 70,87% de los participantes afirman que el uso de las
palabras con ligero sentido er6tico en la version china es aceptable y puede mejorar su

experiencia de juego. Al 26,21% de los participantes les es indiferente y solo menos del 3%

creen que no es aceptable el uso de las palabras con ligero sentido erético.
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Tabla 7.4. Percepcion sobre el uso de las palabras con ligero sentido erético

I = (N I N

Es aceptable, mejora la
- ) 122 (73,94%) 24 (58,54%) 146 (70,87%)
experiencia de juego.

39 (23,64%)  15(36,59%) 54 (26,21%) 3,879 0,144
No es aceptable. 4 (2,42%) 2 (4,88%) 6 (2,91%)

Observamos que el nivel de aceptacion de palabras con ligero sentido erético de los hombres
es un 73,94%, que es mas alto que el de las mujeres, 58,54%, pero la diferencia no es muy
grande. Ademas, la diferencia del porcentaje de no aceptacion de los hombres (2,42%) y de
las mujeres (4,88%) es pequefia también. Para averiguar si hay una dependencia entre el sexo
y el grado de aceptacion de las palabras con sentido erdtico hemos hecho una prueba de Chi-
cuadrado. La hipdtesis nula (H°) es que existe una independencia entre las dos variables. El
valor P=0,144 es mayor que 0,05, por lo que se acepta la hipétesis nula y concluimos que no
hay una asociacion entre el sexo y el grado de aceptacion de las palabras con sentido ligero
erdtico. El resultado indica que no hay una diferencia significativa entre las actitudes de los
hombres y las mujeres sobre el uso de palabras con ligero sentido erotico en la version

localizada al chino.

8) Percepcion sobre el uso de la jerga de Internet

En el doblaje de las intervenciones se han afiadido expresiones que pertenecen a la jerga de
Internet en chino, lo cual le da un sabor muy local al videojuego. Segun los resultados (véase
la figura 7.14), el 66% de los participantes afirman que les gusta el uso deliberado de la jerga
de Internet en el juego y puede mejorar la experiencia del juego, a un 25% de los participantes

le es indiferente, y solo a un 9% no le gusta el uso de la jerga de Internet.
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B Me gusta, puede mejorar la
experiencia del juego.

B Me es indiferente.

No me gusta, es un poco
extrafo.

Figura 7.14. Percepcion sobre el uso de la jerga de Internet

9) Percepcidn sobre el uso directo de palabras o frases inglesas

En algunas de las intervenciones de los campeones dobladas al chino se han afiadido palabras
o frases inglesas sin traducir. Para averiguar si los jugadores han captado su significado,
hemos seleccionado dos palabras sin traducir de dos intervenciones para que los participantes
indiquen qué significan. La intervencion de Tryndamere: Z7/MIfifi i HERT ZY2 14 B 1%,
& \NCG 5? jfif Z 19 7 BT Z 5 42 FF K77 H9# 1% (Invocador, ¢cuando es tu momento
glorioso? ¢Es WCG? Mi momento glorioso es cuando utilizo la ulti) y hemos preguntado el
significado de la palabra WCG a los participantes. La segunda intervencion es de Miss
Fortune, #, miss &4 77557 (Yo, ¢miss? Es imposible) y preguntamos el significado de miss

a los participantes. Los resultados se presentan en la tablas 7.5 y 7.6 a continuacion.

Tabla 7.5. Comprension de palabras sin traducir: Significado de WCG

- Numero de )
Significado de WCG Porcentaje
personas
No lo sé y no me importa su significado. 112 54.37%
No lo sé, pero me gustaria saber su significado. 31 15.05%
Si. WCG se refiere a World Cyber Games. 21 10.19%
Si. WCG se refiere a World Cup Games. 12 5.83%
Si. WCG se refiere a World Championship
30 14.56%
Games.
Total 206 100%
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Tabla 7.6. Comprension de palabras sin traducir: Significado de miss

Significado de Miss Numero Porcentaje

No me habia dado cuenta de esta palabra al

utilizar esta campeona. > 19.05%
No sé por qué no suelo jugar con esta campeona. 33 16.02%
Significa “echar de menos”. 2 0.97%
Significa “errar el tiro o no acertar”. 130 63.11%
Significa “perder el camino”. 10 4.85%

206

Solo aproximadamente un 10% de participantes ha marcado la opcién correcta del significado
de WCG (World Cyber Games). Deducimos que este porcentaje es muy bajo porque para
saber su significado no solo se necesita que sepan inglés, sino también que tengan un poco de
conocimiento de este videojuego. Ademas, un poco mas de la mitad de los participantes creen
que no les importa el significado de esta palabra y un 15% de participantes tienen ganas de

conocer su significado.

La tasa de precision de la respuesta del significado de miss es mas alta, con un 63,11%. Mas
del 30% de participantes no se han dado de cuenta la existencia de esta palabra en inglés
porque no se habian dado cuenta de esta palabra cuando utilizaban esta campeona o porque no

suelen jugar con ella.

En cuanto al nivel de aceptacion del uso directo de palabras o frases inglesas (véase la figura
7.15), el 61% de los participantes afirman que les gusta y que puede mejorar su experiencia de
juego. Un 12% de ellos opinan que solo es aceptable usar una cierta cantidad de palabras en
inglés sin traducir, un 13% opinan que no les gusta porque no lo entienden o0 no se oye muy
bien y el resto (14%) muestra indiferencia. En general, la mayoria de los participantes aceptan
las palabras sin traducir aparecidas en el videojuego y creen que puede aumentar la diversion

del juego.
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& No me gusta porque se
entiende o no se oye muy
bien.

i Me gusta. Puede mejorar la
experiencia del videojuego.

« Es aceptable usar solo una
cierta cantidad de palabras
en inglés sin traducir.

i Me es indiferente.

Figura 7.15. Percepcion sobre el uso directo de palabras o frases inglesas

10) Percepcidn sobre las referencias intertexuales a otros videojuegos

Como se ha explicado en el capitulo 6, en algunas intervenciones de los campeones dobladas
al chino se han mencionado elementos de otros videojuegos tales como el sacerdote Delaney
del juego DOTA y el mago negro de Final Fantasy.

Segun los datos (Véase la figura 7.16), al 58% de los participantes les gusta que se mencionen
elementos de otros videojuegos en las intervenciones aleatorias de los campeones en el juego.
Solo un 12% opinan que no les gusta porque no conocen estos juegos y les parece un poco

extrafio y al 30% de los participantes les es indiferente.

i Me gusta porque mejora la
experiencia de juego.

i No me gusta, no conozco a
estos videojuegos y me parece
un poco extrafo.

. Me es indiferente.

Figura 7.16. Percepcion sobre las referencias intertextuales a otros videojuegos
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11) Percepcion sobre el uso del chino formal

Como se ha descrito en el capitulo 6, en el juego algunos campeones, como Xin Zhao y
Yasuo, hablan en un estilo muy culto en chino. La primera mitad de la frase tiene la misma
estructura gramatical y el mismo nimero de caracteres que la segunda mitad e incluso algunos
parecen poemas antiguos chinos. Segln los datos obtenidos, al 78% de los participantes les
gusta este aspecto del juego y les parece que puede resaltar mejor la personalidad de los
campeones. Solo un 2% de los participantes opina que no les gusta y que les parece un poco
extrafio, mientras que al 20% restante le es indiferente. En la pregunta abierta sobre cuales
son las intervenciones dobladas que gustan mas a los jugadores, este tipo de intervenciones se
ha mencionado muchas veces, como analizaremos en el apartado 13) de esta seccion. En
general, podemos concluir que a los jugadores chinos les gusta el uso del chino formal en las
intervenciones de algunos campeones y este aspecto puede aumentar en cierta medida la

diversion del juego.

2%

i Me gusta, puede resaltar mejor
la personalidad de los

campeones.
“ i Me es indiferente.

No me gusta, es un poco
extrafo.

Figura 7.17. Percepcion sobre el uso del chino formal

12) Recepcion de referencias culturales e intertextuales

En total hemos disefiado cinco preguntas sobre la recepcion de referencias de otras culturas,

que son las siguientes:
En primer lugar, la intervencion de Blitzcrank “Exterminate! Exterminate!”, que se ha

traducido como JZ A K ! Z 4K ! (iElimina! jEliminalo todo!), que proviene de la

famosa serie de television britanica Doctor Who.
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En segundo lugar, la intervencion de Udyr “If PETA asks, this fur is fake”. PETA se ha
traducido explicando las letras de la abreviatura como #7749 => (Organizacion del Buen

Trato de los Animales), que es una organizacion por los derechos de los animales de EE.UU.

En tercer lugar, la intervencion de Corki “This is Major Tom to Ground Control” , que hace

referencia a la cancion Space Oddity de David Bowie y se ha traducido literalmente al chino
como 4 [ EIY a1 7579 Y (JEN coronel Tom llama al control de Tierral).

En cuarto lugar, la intervencion de Ezreal “You belong in a museum”, que hace referencia a
un dialogo de Indiana Jones, personaje de la pelicula Raiders of the Lost Ark (1981). El
sentido de esta frase se ha traducido literalmente como /#7572 1% /#1941 7 (El museo

es donde te deberias quedar).

Quinto, la intervencion de Kennen “Yes, they make shurikens this small” se ha traducido
como KW, FeHI & Fi AN T ... 145 7~ (Dios, mi chakra no es suficiente... Ha sido un
lapsus). El shuriken es una arma usada por los ninjas. Esta frase se ha transcreado
mencionando la palabra chackra, que no proviene de la cultura original, pero también es una
referencia cultural extranjera. Es una palabra que se usa en yoga, que viene del hinduismo.
Ademas, aparece en el manga japonés Naturo, donde se refiere a la energia basica de los

ninjas para usar cualquier habilidad.

Para conocer si los participantes han captado la referencia intertextual, hemos les has dado
varias opciones y tenian que indicar a qué elemento se hacia referencia. Segun el resultado
(\Véase tabla 7.7), muy pocos participantes han captado las referencias intertextuales, menos
del 20%, excepto la de chackra (47%), que proviene de una cultura mas cercana. Sin embargo,
la mayoria creen que aungque no saben qué significan estas referencias culturales, eso no

afecta a su experiencia de juego.

363



Tabla 7.7. Reconocimiento de referencias de otras culturas

Precision No sé, pero no afecta a la

experiencia de juego

Exterminate! Exterminate! 5.34% 61.65%
PETA 16.02% 64.56%

This is Major Tom to Ground 4.85% 66.50%

Control
You belong in a museum 13.59% 46.60%
Chackra 47.09% 35.44%

13) Intervenciones de doblaje que mas gustan a los jugadores

Para conocer las intervenciones de doblaje que mas gustan a los jugadores, hemos disefiado
una pregunta abierta y hemos recibido 64 comentarios validos, es decir, comentarios
relacionados con la localizacién del videojuego. La siguiente tabla muestra la frecuencia de
los campeones cuyas intervenciones aleatorias los participantes han mencionado como sus
intervenciones favoritas. Las intervenciones de Yasuo son las que se han mencionado mas
veces (13 veces), seguido de las intervenciones de Garen, que se han mencionado 7 veces, y
después las de Ezreal y el Maestro Yi, que se han mencionado 5 veces. En general, Yasuo y el
Maestro Yi hablan en un estilo muy cortés y formal. Las intervenciones de Garen son

poderosas e inspiradoras y algunas intervenciones de Ezreal tienen sentido humoristico.
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Figura 7.18. Campeones de las intervenciones favoritas de los participantes

A continuacion se presentan las técnicas de traduccion de las frases favoritas mencionadas por
los participantes como sus favoritas (véase el anexo 7) que no estan analizados en el capitulo
6:

Observaciones:
e Garen: Demacia se ha traducido como 774/ 7 (Demacia). Se ha traducido por la
pronunciacién, por lo que consideramos que es un préstamo.
e Jarvan IV: By my will, this shall be finished se ha traducido como JHZZ##, Hix

44 (Cualquiera que ofenda a Demacia sera asesinado sin importar lo lejos que esté).

El texto chino se aleja mucho del sentido original y ademas es muy formal. Es una

transcreacion que engloba variacion.

e Jhin: | have risen from the filth and muck. I am the lotus blossom. I am beauty se ha
traducido como ZM /5 BRI JE R Ty, HAAXIHATIGE, Foie...... h—HIFE
(Me he levantado de la suciedad y el barro. Yo soy la flor de loto. Yo soy... la belleza
Unica). Se ha afiadido que la belleza es Unica. Es una amplificacion.

e Jhin: In carnage, | bloom, like a flower in the dawn se ha traducido como Z 7A2¢2

L, — 22 G 7% (Florezeo en la masacre, como una flor del amanecer).

Se ha traducido el significado del texto original pero cambiando el registro; el texto
chino es mas formal. EI nimero de caracteres de la primera mitad de la frase es igual

que el de la segunda mitad, que suena muy bonita en chino. Es una variacién.
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Lee: Your dream by my own hands se ha traducido como Z&/ XX T/ il 119 25 48
(Utilizo las manos para realizar tus suefios). Es una explicitacion de la informacion del
significado de la intervencion original, por lo que se trata de una amplificacion.

Lux: | love it when a plan comes together se ha traducido como 746776114 19, %
EZX¢ 7 (Me gustan los planes de guerra). Se ha afiadido que el tipo de plan es de
guerra, informacion ausente en el original. Es una amplificacion.

Maestro Yi: In me, Wuju lives on se ha traducido como Z .28, #F A AELE
(La filosofia de Wuju, sigue viviendo en mi corazén). En el texto chino se ha afiadido
que el lugar donde sigue viviendo la filosofia Wuju es su corazén. Es una
amplificacion.

Talon: Live and die by the blade se ha traducido como 7/ 774, JJ FZE (Vivir debajo
de la espada y morir debajo de la espada). Se ha dividido la frase en dos partes para
que suene mejor en chino, pero el sentido es el mismo. Es una modulacion.

Tristana: Is that a rocket in your pocket? Se ha traducido como /> /NEHR, TR
AR 22 V1 A 45 -k 2 (E artillero pequeiiito tiene pocas preocupaciones viendo los fuegos
de alrededor). El texto chino es de la versidn anterior, ahora se ha traducido por su
sentido como FINE R T4 K 5715 2 ((Es eso un cohete en tu bolsillo?), que
hemos analizado en el capitulo 6. El texto chino se ha transcreado y se ha adaptado
con una cancion infantil en chino, que se ha doblado cantando. Se ha cambiado un
elemento linglistico por otro paralinglistico, por lo que consideramos que la técnica
principal es la sustitucion.

Vayne: The die is cast se ha traducido como A =4 ## (La madera se ha convertido en
una barca). El texto original es un chengyu que significa que la decision ya esta
tomada y no se puede cambiar. Es una adaptacion.

Warwick: | have your scent se ha traducido como Z/# /7% 7~ (He olido tu
olor). Se ha cambiado la forma de decirlo, asi que es una modulacion.

Xayah: Feathers fly se ha traducido como /Z X €/ (las plumas vuelan por todo el
cielo). Se ha afiadido /Z A (por todo el cielo), que no existe en el texto original para

que el chino suene mejor. Es una amplificacion.

Yasuo: Face the wind! Se ha traducido como /&7 X/ X /! (Enfréntate a la ventolera).

Es la intervencion que dice Yasuo cuando utiliza su habilidad, que no forma farte de



nuestro corpus. 4 /X (Ventolera) es mas especifica que wind, por lo que es una

particularizacion.

La figura 7.19 muestra las técnicas utilizadas para traducir dichas intervenciones. Se puede
observar que la técnica de transcreacion es la que predomina, ya que corresponde al 29%. La
segunda técnica mas utilizada es la traduccion seméntica, con un 26%. La tercera técnica mas
utilizada es la amplificacion, seguida de la variacion, que es del 7%. A continuacion
encontramos la adaptacién, que es del 5%. La sustitucion, participacién y préstamo solo
ocupan un 2% cada una. Consideramos que excepto la traduccién semantica y el préstamo, el
resto de técnicas tienden hacia la domesticacion y tienen como objetivo hacer que la
intervencién suene mas natural en chino o darle un sabor local. En general, concluimos que
las técnicas de traduccion aplicadas a las intervenciones favoritas de los jugadores tienden a

la domesticacion en vez de la extranjerizacion.

Variacion
7%

Adaptacién
5%

Particularizacion

2%
" Sustitucion
\/ 2%

Préstamo
2%
Figura 7.19. Técnicas utilizadas para traducir las intervenciones favoritas

de los participantes

Por otra parte, poca gente indica las razones por las que les gustan més dichas intervenciones.

La mayoria de los participantes dicen que les gustan porque son de los campeones con los que
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suelen jugar. Algunos de ellos opinan que les gustan todas las intervenciones de Yasuo y una
persona cree que la intervencion de Yasuo ®##E77 74, ili7FJ% 7 7# (La gloria existe en el
corazon, no en la forma) es muy poderosa y refleja muy bien su personalidad. Un participante
opina que las intervenciones de Tristana son muy divertidas. Otro participante también pone
una intervencion de Tristana como su intervencion favorita, /NIRRT ln~ HR 22 /Y
6K~ (El artillero pequedito, tiene pocas preocupaciones viendo los fuegos de alrededor).
Esta intervencion esta adaptada de una cancion infantil china y el participante comenta que le
encantaba esta intervencion, pero aparecia en la version anterior del juego y en la version
actual ya no aparece y cree que es una pena. Ademas, un participante afirma que la
intervencion de Graves £/ F F A4 447 BABA, GG, A 30 4 7 (Arriba,
abajo, izquierda, derecha, BABA, jajajaja, tengo 30 vidas) le parece muy interesante porque le
hace sentir como si estuviera jugando un juego de maquina recreativa. Otro participante
comenta que la intervencion de Kha’Zix 203, #2473 (El cambio es algo bueno) refleja
bien la personalidad del campedn y es una intervencion filoséfica. Asimismo, un participante
comenta que le gusta la intervencion de Twist Fate /27 & #7122 (La diosa de la fortuna

estd sonriendo) porque su caracter es muy parecido a este campeon, que es agresivo.

14) Comentarios de los participantes

Al final del cuestionario dejamos una espacio para que los participantes pudieran incluir
comentarios u observaciones sobre la localizacion del videojuego. Es una pregunta voluntaria
y abierta. En la tabla siguiente vamos a mostrar los comentarios que hemos recibido. Cabe
decir que hemos excluido algunos comentarios irrelevantes para nuestro objeto de estudio, por
ejemplo, los comentarios relacionados con el disefio del juego, como que hay que afiadir mas
campeones de tirador o de asesino o que hay bajar el precio para comprar los campeones. Se
trata de decisiones de marketing globales en las que no suele haber mucha diferencia entre los

diferentes paises y no dependen del traductor ni de equipo de localizacion.

En cuanto a la opinién de los participantes, se observa que la mayoria piensan que la
localizacion de League of Legends es muy buena, sobre todo la traduccion y el doblaje.
Algunos comentan que se podrian afiadir mas opciones de idioma, como el coreano. Una
solucién podria ser colgar los parches de idiomas en la web oficial para que los jugadores

puedan personalizar sus opciones de idioma. Un participante menciona que se tendria que
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afiadir el dialecto de Henan (una provincia de China) y otro comenta que las intervenciones

deberian ser més violentas y eroticas. Ademas, un participante afirma que la traduccién de las

armas y objetos en el juego deberia tener un sabor mas local. Nos parece muy interesante este

comentario y pensamos que podriamos centrar nuestra futura investigacion en la traduccion

de las armas y los objetos del juego. En la tabla 7.8 se recogen los comentarios de los

participantes.

Tabla 7.8. Comentarios de los participantes

Comentario

HERE

Traduccion

iSeguid con el buen trabajo!

EA R, AR NS A

La traduccion de las armas y los objetos

deberia ser mas local.

RNZE—MHTHIT S, HmeE

Deberian anadir el dialecto de Henan.

RAGH

iMuy bien!

MARRERAE

Hay que afiadir méas intervenciones

violentas o eréticas.

BRIEEA, B

De momento nada para comentar, me

parece muy bien.

REF

Muy bien.

MAFEERE X HEFLE

Afadir mas opciones de idioma, por

ejemplo, coreano.

BEET L, mEREF

La traduccion muy bien, el doblaje

también.
FifE & AR 1T El doblaje de los campeones muy bien.
1R 3% Muy bien.
Me parece muy bien el doblaje de la
version china y los doblaje de otros paises
19/ B R ORI E R AET A | Y : P
X también suenan muy bonitos. Depende del
B RWAFH R A

gusto de cada persona.

7.4.

VALORACION GLOBAL
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En este apartado presentamos una valoracion global de los datos obtenidos del cuestionario.
En primer lugar, en cuanto al perfil de los jugadores en China, cabe decir que League of
Legends es un juego dominado por jugadores masculinos, aunque también juegan algunas
mujeres. La mayoria de los jugadores son jovenes entre 18 a 29 afios, pero también hay
muchos jugadores que son adultos entre 30 a 49 y adolescentes entre 12 a 17 afios. Aunque ya
no es un juego Muy nuevo, puesto que se lanzé hace mas de siete afios en China, todavia atrae
jugadores nuevos cada afio. No obstante, pensamos que este videojuego esta perdiendo poco a
poco su popularidad, ya que casi la mitad de los participantes juegan menos de 5 horas a la

semana a este videojuego.

En segundo lugar, en cuanto al tiempo que se dedica a jugar al juego, hemos detectado que a
medida que aumenta el tiempo que se lleva siendo jugador, aumenta también el tiempo que se
dedica a jugarlo. Es decir, los jugadores veteranos son muy fieles a este videojuego, pero la
retencion de los jugadores nuevos es baja y deducimos que eso es porque es un videojuego
que es un poco dificil de jugar al principio si no tienes experiencia anterior en este tipo de

videojuegos.

En tercer lugar, en cuanto al grado de satisfaccion con la calidad de la localizacién del
videojuego, méas del 70% de participantes estan satisfechos o muy satisfechos. Hemos
comprobado también que no existe una diferencia significativa en el grado de satisfaccion de
la localizacién del juego entre mujeres y hombre. Sin embargo, hemos observado que hay una
dependencia entre el tiempo que se lleva jugando al juego y el grado de satisfaccion con la
localizacion. Es decir, cuantos mas afios llevan jugando a League of Legends, mejor opinion

tienen sobre la calidad de la localizacion al chino.

En cuarto lugar, aunque un 61% de jugadores afirmé que el juego es exdtico y un 39% que es
un juego que les resulta familiar y “local”, la diferencia no es muy grande. Creemos que este
resultado se debe a que la localizacién al chino es completa, con doblaje en inglés excepto las
voces de asesinato, y esto puede hacer a algunos jugadores piensen que es un juego “local”,
mientras que a otros les parece exético por la estrategia de hibridizacion cultural que han

seguido.

En quinto lugar, la mayoria de los participantes (mas del 80%) afirman que suelen activar el

sonido para escuchar el doblaje del juego y a casi todos (mas del 90%) les gusta el doblaje del
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juego y creen que el doblaje refleja muy bien la personalidad de los campeones. Ademas,
dicen que preferirian jugar con el doblaje en el idioma original en vez de chino, lo que es
totalmente contrario a nuestra hipotesis. En nuestra experiencia como jugadora hemos podido
observar que la mayoria de jugadores juegan solo en chino, pero tienen ganas de experimentar
la version original. En cuanto a la voz de asesinato, que se oye cuando se produce un
asesinato y que es una parte muy importante del audio de League of Legends, actualmente
esta en inglés, sin ser localizada al chino, y es una voz femenina, igual que la version original.
Segun los datos obtenidos, los participantes prefieren que la voz de asesinato esté en inglés
sin traducir y sea interpretada por una voz femenina, lo que se corresponde con la situacion
actual de la versién china. Creemos que esto puede ser debido al hecho de que estan

habituados a que sea asi.

En sexto lugar, el grado de aceptacion del uso de dialectos en el doblaje es muy alto. A los
jugadores chinos les gusta el uso de dialectos y les parece que este aspecto puede mejorar su
experiencia de juego. Ademas, el grado de aceptacion de las palabras con sentido erdtico
también es muy alto y hemos comprobado que no hay una diferencia significativa entre la
actitud de los hombres y las mujeres al respecto. Asimismo, a la mayoria de los jugadores
chinos les gusta el uso de la jerga de Internet y que aparezcan palabras sin traducir en el juego
y creen que puede mejorar la experiencia del juego. Adicionalmente, a mas de la mitad de los
participantes les gusta que se mencionen elementos de otros videojuegos en las intervenciones
de los campeones del juego y solo el 12% opina que no les gusta porque no conocen estos
juegos y les parece un poco extrafio. Finalmente, a casi el 80% de los participantes les gusta el

uso del chino formal en las intervenciones de algunos campeones.

En séptimo lugar, la mayoria de los participantes no reconocen los referentes culturales ni las
referencias intertextuales a otras culturas. Sin embargo, a pesar de que no saben qué
significan estas referencias culturales, creen que su desconocimiento no afecta a la

experiencia de juego.

En octavo lugar, el campedn cuyas intervenciones gustan mas a los jugadores chinos es Yasuo,
que habla en un estilo muy cortés y formal. Cabe decir también que las técnicas utilizadas
para traducir las intervenciones favoritas de los participantes tienden a la domesticacion y la

mas utilizada es la transcreacion.
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Para concluir, en la tabla siguiente vamos a revisar nuestras hipotesis antes de hacer el
cuestionario y cotejarlas con los resultados obtenidos, con el fin de valorar si los resultados

confirman o refutan nuestras hipétesis.

Tabla 7.9. Valoracion de las hipotesis del estudio de recepcion
NUmero de ¢ Corresponde

Resultado

la Hipétesis

a nuestra

pregunta hipétesis?

La mayoria de los

jugadores estan El 75% de los jugadores estan
satisfechos con la satisfechos con la calidad de la Si
calidad de la traduccion.

traduccion.

La mayoria de los ) )
) ) No hay una diferencia grande
jugadores chinos .
) entre los participantes que creen
opinan que League ) ;
que el juego tiende a ser muy
of Legends es un ) No
) local (39%) y los que piensan que
juego que parece ) ) .
tiende a ser un juego muy exatico

(61%).

local en vez de
exotico.
A los jugadores

chinos les gusta -
: : El 84 % de los participantes
activar el sonido : : :
: afirma que activan el sonido para
cuando juegan y :
: escuchar el doblaje y el 92% cree 5
5y8 creen que el doblaje : Si
que el doblaje de los campeones
de los campeones - :
- refleja bien la personalidad de los
refleja bien la
: campeones.
personalidad de los

campeones.
Lamayoriadelos Solo el 3592% de los

jugadores chinos no  participantes entienden sin
y 10 No

entienden muy bien

los dialectos y por
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eso no les gusta el
uso de los dialectos
en el doblaje.

A los jugadores
chinos les gusta que
algunos campeones
hablen con un estilo

culto y formal.

A los hombres les
gusta mas el uso de
las palabras con un
ligero sentido er6tico
que las mujeres
A la mayoria de los
jugadores les gusta
el uso de la jerga de
Internet en la

traduccion del juego.

Los jugadores chinos
no captan las
14,17, 18, referencias

19y 21

15, 16

intertextuales y
culturales de otra
cultura.

Los jugadores chinos
prefieren que la voz
de asesino sea en
inglés e interpretada
por una voz
femenina, igual
como esté

actualmente en la

gusta el uso de dialectos en la

traduccion china.

Al 78% de los participantes les
gusta cuando algunos campeones
hablan en un estilo culto y formal.

El sexo no afectan a la percepcién
del uso de palabras con un ligero
sentido erético y el grado de
aceptacion de este aspecto es muy
alto.

Un 66% de participantes afirman
que les gusta el uso de la jerga de
Internet en el juego.

La mayoria de los participantes no
han captado los referentes
culturales de la cultura original,
pero afirman que eso no afecta a

su experiencia de juego.

El 76% de los participantes
prefieren que la voz de asesinato
esté en inglés y el 72% quieren
que esté doblada por una voz

femenina.

Si

No

Si

Si

Si
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Los jugadores no

) ) La gente no entienden muy bien
entienden muy bien o )
_ . las palabras en inglés sin traducir.
las palabras en inglés )
) ) Sin embargo, al 61% les gustan.
sin traducir y solo )
22,23 ] Solo el 12% opinan que es No
aceptan una cierta de .
) aceptable usar una pequefa
cantidad de palabras ) o
o cantidad de palabras en inglés sin
en inglés sin

traducir.

traducir.

.

Una vez completado el analisis de los datos extraidos del estudio de recepcion, a continuacion

expondremos las principales conclusiones del trabajo.
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CONCLUSION
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CONCLUSION

Como se plante6 al principio del trabajo, los objetivos generales de esta tesis eran tres:

1) Estudiar el mercado de videojuegos chino.

2) Analizar los principales desafios que presenta la localizacion de videojuegos al chino.

3) Realizar un estudio de caso de la traduccion del videojuego League of Legends (2009)
analizando las técnicas utilizadas en las intervenciones de los campeones y estudiando la

recepcion de la traduccion por parte de los jugadores chinos.
Ademas, para cumplir los objetivos generales, establecimos una serie de objetivos especificos.
A continuacion, se exponen los objetivos especificos planteados al principio del trabajo y las

conclusiones correspondientes a las que hemos llegado.

1. Obijetivos especificos relacionados con el objetivo general 1

Los objetivos especificos relacionados con el objetivo general 1, estudiar el mercado de

videojuegos chino, son los siguientes:

1.1. Hacer una descripcion del mercado de videojuegos en China y analizar las
plataformas mas populares para los jugadores chinos a partir de datos estadisticos

oficiales

Hemos realizado una descripcién del mercado de los videojuegos chinos. Sin duda, la
industria de los videojuegos se estd desarrollando a un ritmo vertiginoso en China. Se
considera que los ingresos de la industria de los videojuegos en este pais todavia tienen un
gran potencial de crecimiento en el futuro debido a que la tasa de penetracion de Internet
todavia esta creciendo y el nivel de consumo de los jugadores chinos ha aumentado en gran
medida en la Ultima década. Por este motivo cada vez hay mas gente que prefiere pagar por
los videojuegos o los accesorios de los videojuegos en vez de jugar a los videojuegos gratis o
pirata. Ademas, a través del analisis de una serie de casos reales se ha enumerado una serie de
factores desde el punto de vista técnico, el linglistico y el cultural que suponen grandes

desafios para la localizacién de videojuegos al chino.
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También hemos analizado cudles son las plataformas de videojuegos mas populares. Los
moviles y las tabletas son las plataformas que dominan el mercado chino y siguen ganado
cada vez mas popularidad, seguidos de los ordenadores personales. EI hecho de que los
mdviles y las tabletas sean las plataformas mas populares se debe a la tasa la penetracion de
los moviles inteligentes en China y al aumento de la velocidad y la cobertura de Internet.
Aunque las consolas todavia tienen un peso muy bajo, se aprecia una tendencia a su aumento
en los ultimos afios. Ademas, cabe decir que desde la anulacion de la politica de prohibicion
de importacion y fabricacion de consolas en el afio 2014, también se aprecia una tendencia de

aumento de la demanda de consolas.

1.2 Analizar los principales desafios macroeconomicos para entrar en el mercado de los
videojuegos en China, como los fendmenos sociales guanxi (relacion o “enchufe”),

shanzhai (imitacion), la pirateria y la politica del gobierno chino

Hemos analizado los principales desafios macroeconomicos para entrar en el mercado de los
videojuegos en China. Si bien es cierto que se trata de un mercado muy atractivo para los
desarrolladores extranjeros, existen muchos desafios o barreras para entrar. Actualmente, para
conseguir una cuota de mercado, los desarrolladores deben competir tanto con las compariias
extranjeras como con las locales. Los principales desafios macroeconémicos para entrar en el

mercado chino que hemos identificado son los siguientes:

a) Guanxi

Aunque el guanxi, que podria traducirse como relacién, conexion o “enchufe”, no es un factor
imprescindible para el éxito empresarial en China, mantener una relacién estrecha con las
instituciones publicas y con los socios de negocios puede aumentar la eficiencia de trabajo y

reducir costes innecesarios.

b) Shanzhai (imitacion)

En China, la ley de derechos de propiedad intelectual todavia no es muy completa. Existen
muchos videojuegos imitados y a veces, los jugadores chinos prefieren los imitados a los
oficiales porque son méas econdémicos e incluso pueden tener una calidad mejor. Para evitar
problemas de shanzhai en el mercado de los videojuegos para movil en China, existen algunas

recomendaciones: en primer lugar, antes de lanzar el videojuego hay que mantener una
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estricta confidencialidad. En segundo lugar, hay que plantear el sim-ship y dar prioridad a la
publicacion del videojuego en el mercado chino para que las versiones pirata no tengan
tiempo de ocupar la cuota del mercado desde el principio. Por Gltimo, se debe mantener una
relacion estrecha con las tiendas de aplicaciones tales como la App Store y tiendas de Android.

c) Pirateria

La pirateria es un problema parecido a la imitacion. Aunque se estima que con los avances
tecnoldgicos se acabara la pirateria de videojuegos en el futuro, actualmente, todavia supone
una gran amenaza para los desarrolladores y editores de videojuegos.

d) Bots de videojuegos ilegales

El uso de los bots en videojuegos en China es muy frecuente, lo que supone un gran desafio
para los desarrolladores y operadores de videojuegos ya que pueden reducir el ciclo de vida
de los videojuegos rompiendo el equilibrio del juego. Si bien en 2013 la Administracion

General de Prensa y Publicaciones de la RPC (AGPP) publicd una notificacion especifica
sobre el control del uso de los bots en los videojuegos (& F/FHEXS“Fh AR “ S)HE” H- 1076 PH
[93d %1) para regular este aspecto, la supervision del uso ilegal de los cheats todavia resulta

muy dificil de llevarse a cabo.

e) Legislacion

La politica del gobierno chino sobre la importacion de videojuegos, sobre todo los
videojuegos en linea, es muy estricta. Considerando la complejidad del mercado de los
videojuegos en China, la mayoria de desarrolladores o editores eligen colaborar con una
empresa local para publicar sus videojuegos. Ademas, como el gobierno chino no permite que
las empresas extranjeras operen los videojuegos online de forma directa ni indirecta, suelen
buscar a un socio chino para hacerlo. Adicionalmente, hay dos departamentos chinos que
juegan un papel muy importante en la supervision y administracion de la publicacion de los
videojuegos: la AGPP y el Ministerio de Cultura de la RPC (MOC). En el pasado, las
funciones de ambas entidades eran ambiguas y se solapaban. Sin embargo, la aprobacién de
las “Disposiciones sobre tres determinaciones” y las “Explicaciones sobre tres
determinaciones” de 2008 y 2009 disip6 la ambigledad entre las funciones de la AGPP vy el

MOC. Actualmente, el MOC se encarga de la administracion del contenido de los juegos, asi
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como la supervision y la administracién después de la publicacion, mientras que la AGPP es

responsable de censurar los juegos digitales antes de la publicacion.

2. Obijetivos especificos relacionados con el objetivo general 2

Los objetivos especificos relacionado con el objetivo general 2, analizar los principales

desafios que presenta la localizacion de videojuegos al chino, son los siguientes:

2.1. Identificar y analizar los aspectos técnicos que hay que tener en cuenta al localizar

un videojuego al chino.

La cuestion mas importante es como presentar los caracteres chinos en la pantalla de los
dispositivos de videojuegos. Para que los caracteres chinos se visualicen correctamente es
necesario que el motor del juego sea compatible con caracteres de doble byte. EI formato para
indicar la fecha y los nimeros también es muy importante. Ademas, para facilitar la lectura de
los textos del videojuegos es recomendable elegir un nimero de tamafio de caracter chino
superior a 12 puntos. La eleccion entre el chino simplificado y el chino tradicional para el

mercado correspondiente también resulta de gran importancia.

2.2. ldentificar y analizar los aspectos linguisticos que hay que tener en cuenta al

localizar un videojuego al chino.

Generalmente, en chino se usa un registro estandar tirando a culto cuando el caracter del texto
es técnico. Ademas es muy frecuente que se utilice la jerga de Internet en los didlogos para
darle al juego un sabor mas local. En cuanto al uso de dialectos en los videojuegos, cabe decir
que cuando en el texto original aparece un dialecto, se puede utilizar el idioma estandar (en
China continental es el mandarin), pero con expresiones coloquiales para generar el mismo
efecto o bien adaptarlo utilizando algun dialecto chino. A veces la version original utiliza un
idioma estandar mientras que la version localizada utiliza dialectos, ya que es un método
empleado con frecuencia en los videojuegos para afiadir un toque local y acercar el

videojuego a los jugadores meta.
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2.3. ldentificar y analizar los aspectos culturales que hay que tener en cuenta al localizar

un videojuego al chino.

Los ajustes culturales son cruciales en la localizacion de videojuegos. En el presente trabajo
se han analizado la adaptacion cultural de los colores, la gastronomia, las canciones, el disefio
de personajes, la mecénica de juego y los mitos y leyendas. También se han analizado los
cambios que se deben a la politica de censura del gobierno chino. Los ajustes de colores son
debidos a la diferente percepcion u opinién de diferentes culturas sobre los colores. En cuanto
a la localizacion de los nombres de comida o platos, es frecuente que los traductores utilicen
una equivalencia en la gastronomia china para causar sensacion de familiaridad a los
jugadores chinos. Las canciones son otro componente localizable, aunque no todos los
videojuegos contienen musica con canciones para localizar. Asimismo, a veces también hay
que cambiar el disefio de los personajes, ya que en China se tiene un concepto de belleza
diferente y conocimientos diferentes sobre algunos animales. Sin embargo, la localizacion de
imagenes depende en gran medida del presupuesto y del tiempo. Ademas, para que un
videojuego tenga éxito en el mercado chino, a veces hay que ajustar la mecanica de juego v el
sistema de monetizacion. Se considera que a los jugadores chinos les es facil familiarizarse
con los videojuegos, pero los abandonan rapidamente. Un aspecto muy importante es que los
jugadores chinos prefieren los videojuegos gratuitos y pagar por los accesorios o las vidas
extra. Antes de modificar la mecanica de juego es recomendable hacer una investigacion de
mercado para conocer las preferencias y caracteristicas de los jugadores chinos, asi como sus
costumbres de consumo de videojuegos. También hay que considerar la adaptacion de mitos y
leyendas a la hora de llevar a cabo la localizacién, ya que es muy posible que los jugadores
chinos no conozcan los mitos y las leyendas occidentales. Por ultimo, la censura del
contenido de los videojuegos también puede requerir una serie de cambios. El gobierno chino
es muy sensible a las cuestiones de territorio. Ademas, si la versién original contiene
pornografia, violencia o apuestas, hay que reeditarla. Los ajustes causados por la censura del
gobierno chino pueden afectar a muchos componentes del videojuego, por ejemplo, el
argumento, la interfaz de usuario, el disefio de personajes, los accesorios, las canciones, las

instrucciones y la publicidad.

3. Objetivos especificos relacionados con el objetivo general 3

Los objetivos especificos relacionados con el objetivo general 3, realizar un estudio de caso
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de la localizacién de League of Legends al chino, son los siguientes:

3.1. Identificar una clasificacion de técnicas de traduccion que se adapte a las

caracteristicas de nuestro corpus.

Hemos tomado la propuesta de clasificacion de Molina y Hurtado (2002) como punto de
partida y hemos revisado las propuestas de Marco (2002, 2004) y Mangiron (2006), que se
basan en la propuesta de Molina y Hurtado (2002) con algunas modificaciones. Ademas,
hemos analizado también algunas propuestas de técnicas y estrategias especificas para la
traduccion de videojuegos, como la de Mangiron y O'Hagan (2006), Ferndndez Costales
(2012) y Van Oers (2014). Finalmente hemos decidido adoptar la propuesta de Molina y
Hurtado (2002), ya que es la mas completa y una de las mas utilizadas, pero con algunas
modificaciones propias para adaptar el modelo a las caracteristicas de nuestro corpus. Cabe
decir que pensamos que esta clasificacion no solo puede aplicarse a nuestro estudio, sino que

también funcionaria para analizar la traduccion de otros tipos de texto al chino.

3.2 Estudiar las técnicas en las intervenciones de los campeones de League of Legends y
analizar cuantitativamente qué técnicas de traduccion se han utilizado para detectar si

la tendencia traductologica es domesticante o extranjerizante.

En general, League of Legends es un videojuego culturalmente neutro debido a su estrategia
de hibridizacion cultural, es decir, se ha creado un mundo ficticio con diferentes culturas.
Ademas, el videojuego no contiene contenido ofensivo para los jugadores de diferentes
culturas, lo que facilita que se identifiqguen con el mundo textual del juego. Pensamos que la
hibridizacion cultural es una de las razones por las que el videojuego es tan popular en China,
junto con la mecéanica de juego. Sin embargo, hemos podido observar que las técnicas de
traduccion de las intervenciones de los campeones tienden a la domesticacion. Hemos
analizado 781 intervenciones de 40 campeones y analizado la técnica de traduccion aplicada
para traducir cada intervencion. Las intervenciones eran de cuatro tipos: de seleccién de

campeOn, de movimiento y ataque, de broma y de pulla.

Segun nuestro analisis, consideramos que las técnicas domesticantes son: amplificacion
(15,2%), transcreacion (9,3%), adaptacion (4,6%), modulacion (4,6%), variacion (3,1%),

generalizacion (2,8%), particularizacién (1,8%), equivalente acufiado (0,4%), elision (0,3%) y
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sustitucion (0,1%). Las técnicas extranjerizantes son: adaptacion intracultural (0,1%),
préstamo (0,1%). Las técnicas traduccién semantica (56%) y la descripcién (0,5%) son
técnicas neutras. Los datos cuantitativos muestran que las técnicas domesticantes se usan con

mayor frecuencia que las extranjerizantes. Ademas, hemos obtenido los resultados siguientes:

En primer lugar, cabe destacar que la traduccion semaéntica, la técnica neutra, es la mas
utilizada, ya que representa un 59% del total a pesar de la brecha cultural que existe entre
China y EE.UU. Pensamos que esto se debe a que no todas las intervenciones del texto
original son creativas ni contienen referentes culturales, por lo que no es necesario utilizar una
técnica especial para traducirlas. Ademas, esto contribuye a crear un mundo textual

culturalmente neutro, con el que los jugadores de diversos paises puedan identificarse.

En segundo lugar, el uso de la amplificacion es muy habitual, ya que se trata de la segunda
técnica mas utilizada. Se observa que en chino es muy frecuente explicitar la informacion
implicita en el texto original para asegurarse de que el significado del texto meta resulte claro
para los jugadores chinos. Ademas, a veces la amplificacion es de tipo linglistico e implica

un pequefio cambio de matiz para que el chino suene méas natural.

En tercer lugar, otro resultado destacable es que los traductores suelen utilizar la variacion
para reflejar mejor la personalidad de los campeones y aumentar la diversion del juego. La

variacion incluye el cambio de registro o el uso de dialectos.

En cuarto lugar, para traducir los términos especificos o las expresiones hechas del texto
original que no tiene un equivalente en chino, los traductores suelen aplicar las técnicas de
generalizacion y transcreacion. La generalizacion es para facilitar la comprension de los
jugadores chinos, mientras que la transcreacion se usa para mantener el efecto humoristico de
los juegos de palabras o para contribuir a la caracterizacion del personaje. Hay que decir que
la trasncreacion es la segunda técnica mas utilizada debido a que las intervenciones no tienen
argumentos ni logica entre ellas, por eso, los traductores tienen mas libertad para transcrear el
texto chino. Ademas, los textos originales contienen una serie de referencias intertextuales,
como frases de peliculas y canciones populares, asi como juegos de palabras que se pierden si
se traducen literalmente. Por eso, para traducir este tipo de frases generando un efecto similar

al del texto original, los traductores deben desarrollar su creatividad al maximo.
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En quinto lugar, observamos que el porcentaje de transcreacion para traducir los textos de
seleccién de campeones (25%) y las bromas (31,1%) es mas alto comparado con el de los
textos de ataque y movimiento (6,7%) y los textos de pulla (12,3%), ya que las intervenciones
de broma son muy creativas y las intervenciones de seleccién de campeones son un reflejo
directo de la personalidad de los campeones, por lo que son intervenciones que requieren

mayor creatividad por parte de los traductores.

Por ltimo, la traduccion semantica es la técnica mas utilizada para traducir las referencias
intertextuales. Deducimos que este resultado puede ser causado por las siguientes razones:

1) En la mayoria de los casos la traduccion semantica también se entiende bien en el contexto.
2) Es muy posible que los traductores no hayan captado las referencias intertextuales del texto
original y hayan optado por una traduccion semantica.

Por tanto, los referentes intertextuales del texto original se han perdido al 100% en las
traducciones, independientemente de la técnica que se haya utilizado, ya que son todos opacos

para el publico chino.

3.3 Analizar la percepcion de los jugadores chinos sobre la localizacion de League of

Legends mediante un estudio de recepcidn con un cuestionario

Hemos disefiado y llevado a cabo un estudio de recepcion mediante un cuestionario en linea,
en el que han participado 206 jugadores chinos de League of Legends. En cuanto a los
resultados mas destacables, cabe decir que en general, los jugadores chinos estdn muy
satisfechos con la calidad de la localizacion de League of Legends, sobre todo la calidad del
doblaje en chino, ya que la mayoria afirman que les gusta activar el sonido cuando juegan al
juego. La mayoria de los jugadores perciben que es un videojuego muy exatico. En cuanto a
la preferencia de idioma del audio, la mayoria preferirian jugar con el audio en inglés sin
traducir si les dieran opciones de idioma para elegir; incluso algunos comentan que quieren
tener mas opciones de idiomas. Ademas, la mayoria no captan el significado de las referencias
intertextuales, pero eso no empeora su experiencia de juego. Asimismo, el grado de
aceptacion del uso de la jerga de Internet, del uso de dialectos, de referencias intertextuales a
otros videojuegos y el uso de palabras en inglés sin traducir es muy alto. El sexo no afecta a la
percepcion del uso de palabras con ligero sentido erdtico y el grado de aceptacion de este
aspecto es muy alto. Tanto las mujeres como los hombres creen que el uso de expresiones con

ligero sentido erotico puede aumentar la diversion del juego. Adicionalmente, la mayoria de
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los participantes chinos entienden los dialectos sin problema y afirman que les gusta el uso de
dialectos en la traduccion china. Igualmente, a la mayoria de los participantes les gusta que
algunos campeones hablen en un estilo culto y formal, ya que consideran que refleja mejor la
personalidad de los campeones.

Habiendo revisado los objetivos y resultados obtenidos, pensamos que se han cumplido los
objetivos del trabajo. A continuacidn, vamos a hablar de las limitaciones del presente trabajo
y las posibles futuras lineas de investigacion.

Una limitacién de nuestro trabajo es que, debido a las limitaciones espaciales y temporales de
la tesis, solo hemos analizado 781 intervenciones aleatorias de 40 campeones del juego y no
hemos podemos revisar todas las intervenciones de todos los campeones para obtener un
resultado mas representativo, ya que la recopilacion manual de las intervenciones del corpus
es una tarea muy laboriosa. En este sentido coincidimos con Mangiron (2017) en que la
investigacion de corpus a gran escala en el ambito de los videojuegos actualmente se ve
obstaculizada por la confidencialidad caracteristica de la industria y la dificultad para obtener
materiales, aunque esperamos que la situacion cambie en los proximos afios para facilitar
estudios de corpus de mayor envergadura. Ademas, solo hemos analizado una de las
tipologias textuales presentes en el videojuego, las intervenciones aleatorias de los personajes,
pero hay otros componentes y tipologias textuales que seria necesario analizar, como la
interfaz de usuario, incluidos los nombres de armas y tanicas y las instrucciones y tutoriales,
entre otros. Seria necesario analizar estos elementos también para poder confirmar si el
método de traduccion aplicado a todo el juego tiende a la domesticacion. También hay que
mencionar que una limitacion de nuestro estudio de recepcién es que distribuimos la encuesta
mediante Wechat y un enlace por Internet, por lo cual la encuesta era poco accesible para los
adolescentes y los nifios que no tienen tiempo a navegar por Internet o no tienen movil. Por

eso, hemos recogido muy pocos datos de este grupo demografico.

En cuanto a futuras vias de investigacidn, nos parece interesante profundizar nuestro trabajo
estudiando la traduccion espafiola de League of Legends y haciendo un estudio comparativo
con la traduccién china. También seria interesante investigar como se han traducido otros
tipos de texto en este videojuego, como por ejemplo los nombres de armas, los nombres de
personajes, las habilidades y las historias de los campeones. Ademas, esta investigacion ha

puesto de manifiesto la posibilidad de desarrollar en el futuro una amplia linea de
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investigacion sobre la localizacion de videojuegos en diversos ambito, entre ellos los
siguientes: 1) la traduccion del humor y las referencias intertextuales como un factor cultural
en los videojuegos; 2) la localizacion de videojuegos hecha por fans en China, su cantidad y
su calidad, un fendmeno que no hemos tratado en este trabajo pero que esta adquiriendo una

gran importancia.

En conclusion, la localizacién de videojuegos al chino es un proceso complejo que requiere
diversos ajustes de tipo técnico, linglistico y cultural. Hasta el momento hay pocos trabajos
académicos que analicen la localizacion de videojuegos al chino. Por lo tanto, consideramos
que este trabajo es innovador y esperamos que contribuya a llenar el vacio académico que
existe en los estudios de traduccion en cuanto a la localizacion de videojuegos al chino.
Queriamos destacar también la importancia de haber realizado un estudio de recepcion con
206 participantes, ya que los estudios de recepcion en este campo son escasos. Ademas, el
mercado chino es uno de los mercados de videojuegos mas importantes del mundo vy, por
tanto, estudios como este pueden ser Gtiles tanto para el mundo académico, como para la
industria, para conocer como funciona el mercado chino y qué hay que tener en cuenta para

localizar los videojuegos al chino con éxito.
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America's Army (United States Army, 2002)

Angry Birds 2 (Rovio Entertainment 2015)

Batman: Arkham Knight (Rocksteady Studios 2015)
BBC Bisteize (BBC 1998)

Beyond good and evil (Ubisoft Montpellier 2003)
Blade & Soul (Ncsoft 2012)

Boom Beach (Supercell 2014)

Clash of Clans (Supercell 2012)

Command and Conquer: Generals (EA Pacific (Windows) & Aspyr Media (Mac OS X) 2003)
Commandos 3: Destination Berlin (Pyro Studios 2003)
Commandos: Behind Enemy Lines (Pyro Studios 1998)
Computer Space (Atari, 1971)

Counter-Strike (Valve Corporation 1999)

Crazy Arcade (Nexon 2002)

Cross Fire (Smile Gate 2007)

CS: GO (Valve Corporation & Hidden Path Entertainment 2012)
Dark Reign 2 (Pandemic Studios 2000)

Diablo (Blizzard Entertainment 1995)

Diablo 111 (Blizzard Entertainment 2012)

Don't Starve (Klei Entertainment 2013)

Dota2 (Valve 2013)

Dragon Age 3: Inquisition (2014)

Dune 2000 (Westwood Studios & Intelligent Games1998)
Dungeon and fighter (Neople 2005 )

Dungeon Fighter Online (Neople, 2005)

Fantasy Westward Journey (NetEase 2001)

FIFA 16 (EA Canada 2015)

Final Fantasy IX (Square 2000)

Final Fantasy X (Square 2001)

Football mangager (Sports Interactive 2005)

Fruit Ninja (Halfbrick Studios 2010)
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Happy farm (Five Minutes 2009)

Hearth stone: Heroes of Warcraft (Blizzard Entertainment 2014)
Hello Hero (Fincon Games 2013)

Heroes of the Storm (Blizzard Entertainment 2015)

Honor of Kings (Tencent 2015)

Just Cause 3 (Avalanche Studios 2015)

Kingdoms of Camelot (Kabam 2009)

League of Legends (Riot games 2009)

Mad Max (Avalanche Studios 2015)

Magic Mayham (Mythos Games 1999)

Maple Story (Wizet 2003)

Max Payne (Remedy Entertainment 2001)

Metal Gear Solid V (Kojima Productions & Konami Digital Entertainment 2015)
Might & Magic: Heroes VI (Black Hole Entertainment 2011)
Monster Strike (Nintendo 2013)

Monument Valley (Ustwo Games 2014)

Neverwinter (Cryptic Studios 2013)

Overwatch (Blizzard Entertainment 2016)

Pac Man (Namco 1980)

Peter Molyneux (creador de Fable, 2004)

Plantas contra Zombis 2 (PopCap Games 2013)
PlayerUnknown's Battlegrounds (2017)

Pong (Atari 1972)

QQ fantasty (Tecent 2005)

Ragnarok Online (Gravity 2002)

Roller Coaster Tycoon (Chris Sawyer Productions 1999)
Knives cut (Netease, 2017)

Sephiroth (Imazic 2003)

Ski Safari (Defiant Development 2012)

Space Invaders (Taito Corporation 1978)

Star Wars: The Old Republic (BioWare 2011)

StarCraft (Blizzard Entertainment 1998)

StarCraft 11: Wings of Liberty (Blizzard Entertainment 2010)
Subway Surfers (Kiloo & Sybo 2012)
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Super Mario (Nintendo, Atari, Sega etc.1985)

Tap Titans (Game Hive 2014)

Temple Run (Imangi Studios 2011)

The Bouncer (DreamFactory 2000)

Legends of Mir 2 (Nexon 2001)

The Legend of Zelda: The Wind Waker HD (Nintendo 2003)

Tomb Raider Il: Starring Lara Croft (Core Design (PC y PS) & Westlake Interactive (Mac)
1997)

Tomb Raider VI: The Angel of Darkness (Core Design & Beenox 2003)
Uncharted 4: A Thief's End (Naughty Dog 2016)

Virtual Battle Space 2 (Bohemia Interactive Simulations 2007),
Warcraft 11: Las mareas de la oscuridad (Blizzard Entertainment 1995)
Warcraft 111: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment 2002)

World of Warcraft (Blizzard Entertainment 2004)

Wrath of the Lich King (Blizzard Entertainment 2008)

Ys: The Oath in Felghana (Nihon Falcom 2010)
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GLOSARIO DE TERMINOS DE VIDEOJUEGOS

Add-on: son accesorios en videojuegos como armas o ropa de personaje.

Beta oficial: es una fase antes de la publicacion oficial de un videojuego que consiste en la
recopilacion de feedback de los clientes y en hacer estadisticas de los errores. Normalmente,
después de la beta oficial, se pondra un parche para que los jugadores tengan la version
mejorada.

Bots: también llamados cheats en inglés o waigua (#/##) en chino, son un tipo de programa
que permite que los jugadores jueguen a los videojuegos con menos esfuerzo o incluso sin
esfuerzo

Bugs: errores de software.

Client based games: Normalmente son videojuegos multijugador online masivos para
ordenador que se deben descargar para jugar.

Crakear: romper la proteccion del sistema de proteccion de un videojuego para jugarlo con
una copia de seguridad o directamente sin introducir el disco.

Deporte Electronico (E-Sports): son competiciones de videojuegos entre los clubs
profesionales de videojuegos de diferentes paises y seguidos por espectadores. Igual que otro
tipo de deportes, los torneos de deportes electrénicos cuentan con equipos profesionales,
entrenadores, jugadores suplentes, patrocinadores, etc.

Hentai games: son videojuegos de contenido pornografico.

Inhibidor: Estructura para proteger a la base/nexo de los jugadores.

In-game text: son todos los textos que se muestran en pantalla y no tienen audio, por ejemplo,
el texto de la intefaz de usuario, los mensaje del sistema y las instrucciones.

Mecanica de juego: es la parte mas importante de un videojuego, pues esta formado por el
conjunto de elementos que caracterizan y diferencian un juego de otro. Incluye . el género del
videojuego, las reglas, los objetivos a conseguir y la forma de interactuar para lograrlos a lo
largo del videojuego (Sanchez, Guitiérrez, Padilla Zea y Cabrera, 2008: 4).

MOBA: es la abreviatura en inglés de Multiplayer Online Battle Arena, en espafiol se puede
traducir como "arena de batalla multijugador en linea". Es un género de los juegos de
estrategia en tiempo real. En los juegos MOBA, hay una arena virtual donde los jugadores
compiten entre ellos en un mapa normalmente simétrico. Cada jugador controla un personaje
y forma equipo con otros jugadores con el fin de destruir la base del equipo contrario y

proteger su propria base. Hoy en dia los videojuegos MOBA se han convertido en un género
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representante de los e-sports.

MMORPG: es la abreviatura de los videojuegos de rol multijugador masivos en linea.
Simulador: son videojuegos que intentan reproducir situaciones de la vida real.

Skins: Ropa de personaje en videojuegos.

Torreta : Estructura para proteger a los jugadores. Pueden causar gran dafio cuando se
acercan las unidades enemigas, hasta destruirlas.

Video jockey: presentador de videojuegos que transmite la competicion en directo a los
espectadores.

WCG: Abreviatura de World Cyber Games.

Web games: son videojuegos para ordenador que se pueden jugar directamente en la pagina

web, sin necesidad de descargarlos, también se llaman browser games.
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Anexo 1. Documento de la aprobacion de la Comision de Etica en la Experimentacion
Animal y Humana (CEEAH) de la Universidad Autbnoma de Barcelona

une

Universitat Autbnoma de Barcelona

Vicerectorat d'Investigacié

Comision de Etica en la Experimentacion Animal y Humana (CEEAH)

Universitat Autdonoma de Barcelona
08193 Bellaterra (Cerdanyola del Valles)

La Comisién de Etica en la Experimentacién Animal y Humana (CEEAH) de la Universitat Autdnoma de
Barcelona, reunida el dia 27-10-2017, acuerda informar favorablemente el proyecto titulado "Recepcién
de la calidad de la localizacion de League of Legends en China" presentado por Carme Mangiron

Hevia

Elaborado: Aprovado:

Nombre: Nuria Perez Pastor Nombre: José Luis Molina Gonzalez

Cargo: Secretaria de la CEEA de la UAB Cargo: President de la CEEAH de la UAB

Fecha: Fecha: Firmado digitalmente por
NURIA . - MOLINA MOLINA GONZALEZ, JOSE
PEREZ GONZALEZ, JOSE LuIs (FIRMA)
PASTOR LUIS (F|RMA) Fecha: 2017.11.02

11:56:16 +01'00'

) - Barcelona Spain

uab.cat / ceeah@uab.cat

425



Anexo 2. Transcripcion de la entrevista con Michelle Zhao de Lai Global Game Services

sobre la localizacién de videojuegos

La entrevista grabada esta disponible en el enlace siguiente:
https://drive.google.com/file/d/0BwUZwcUXkKiNQkxzZXBFVURGVEKk/view?usp=sharing

1. Hello, Michelle Zhao, thank you for accepting my interview. I know you are the
Director for Global Publishing at LAI Global Game Services. Could you please share
some experience in the industry of game localization?

Sure, actually | joined the game industry since 2011, starting as a game localizer, that means
translating the games and reviewing the games. Then later on, as our company developed, we
moved forward to not only just translating the games in the context and point of view, but
also we have helped developers and publishers to publish the game overseas and helped them
culturalize their games in other markets. For example, we will help the publishers to do voice
overs to the other market, and if the graphics are not appealing to the other market, we will
also try to adapt that. So far, we have worked with publishers from Europe and America as
well as companies based in Asia like Japan, China or Korea who are trying to publish their

games to the Western market.

2. What are the main processes of game localization into Chinese?

In terms of game localization, we define the processes of game localization is not only just the
text translation but also we will do culturalization in the sense that we will go into the game
and review it first before we do anything, we will change the Ul if the Ul is not appealing in
sense of colors or the fonts, all this we will going to adapt it. Even for the context itself, if the
story line we don’t think is proper for the local market, we will actually ask our writers to
rewrite the text for the certain market. We will also try to see if this game need do voice over

or subtitle, all that aspects will be taken into consideration.

3. What strategy is often used when localizing a game into Chinese, domestication or
foreignization? Do game publishers request the localization team to follow any certain
translation strategies?

As | said in the emails, it really depends on the game itself. If the game is more attractive
towards foreign taste, more like Western, and wants to keep his western style to attract the

audience from other market, they keep it in a foreign style. We will also try to discuss with
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the publishers or the developers themselves. We do localize the game into Chinese, which is
in the sense of making it very Asian style. Actually we worked with the game mind mould,
in Chinese we called it "naolimoju™ (47 77 /7). We actually go very deep into localization,
recreated the story line, and recreated the mascot for the story in a very Asian style as well as
graphics, voiceover and subtitles. It actually depends on the game and the budget of the
developer who wants to localize the game.

4. Do the culture differences affect game localization into Chinese? If yes, what kinds of
culture differences are there?

That’s for sure. You know every culture has their taboos o especially in terms of users
preferences, for example, just by user experience itself, some Chinese players are more used
to a basis screen or they are more tips suggestions an even more special effects. And for
context aspect, definitely another yes, for example, if you do want to localize a game into
Chinese, some sentences maybe has a sense of humor in Western language you need to make
sure use another proper way saying it and it deliver the same function. So, about the question,
no matter from whichever aspects, cultural differences actually play a very big role in game

localization.

5. Does the government censorship in China affect the game localization? How?

For this question, actually we discussed in the emails, I don’t think this means much in China
now because most publishers from Western cultures or most of the companies know that they
want to publish their game (in China), they all know what to do and no to do. Firstly, they
will not offend the culture and then make sure their product can be published and make profits.
So, for a mature company, firstly they will do a market development o market research before
they are trying to make their game available in China. They will look into the government
policy and what’s actually going on in the game industry then they will either publish their
games by themselves or team up with a local publisher. They will make sure they wont touch
the mines, we called it, and they wont touch anything they shouldn’t to. So, this has been
improved a lot in the past few years, the game developers and publishers are trying to firstly

have a global mind-set before they develop their games.

6. Are there any special game habits or psychology of Chinese gamers to be considered

when localizing a game for Chinese market?
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Yeah, of course, actually for the game we just published in China, we found out during testing,
we found out that it might be easy for Chinese gamers to get familiar with a game but the
retention rate might be a little slower. So you really have to think about the game play for the
gamers as well as how do you monetize of the game. In the sense of just localize a game into
Chinese, you also have also to make sure if your tutorial o tips are enough for the kind of
game they have played because in China, for instance, RPG games are a big category, so
some games, the Chinese gamers might not be familiar with your game you need give them
enough tips o tutorials. | would say definitely you need pay attention to make your game
available in China, one the best way to do this is that you can try hiring a professional testing
team before you launch the game and see which kind of gamer experiences o gamer

preferences in China, so you can change it in different ways.

7. What are the main challenges to localize a videogame for Chinese market? Could you
please give some advices to improve the quality of Chinese game localization?

| think one of the most challenging things is to find some good translators who are actually
gamers, who know really well about the games, also experienced translators who understand
the concept very well. Also when you are trying to go into localization you have to make sure
some fonts are played right. For Western developers, they have a struggle of understanding
the Asian fonts. Sometimes they have some struggle with finding out whether all the text is
played correctly. There is another thing when you localizing your game into Chinese is we
have traditional Chinese and simplified Chinese using in retro China area, so Mainland China
and Singapore we do use simplified Chinese, and for Taiwan and Hong Kong they use
traditional Chinese. So these are all need to be really careful. We did have the game from
Polish to Chinese, our developer from Europe they had hard time telling which one is
simplified and which one is traditional. Until later on, we had to check and make sure
everything were looked well on their web site. That was a web game actually. And we found
out that they actually made it back towards for they put the traditional Chinese for the

Mainland China marketing, and simplified for Hong Kong and Taiwan.

8. To be a translator specializing in game localization, what kind of professional skills
are necessary? Do they need a solid knowledge of culture and language? Do they need
have a lot of experience of games?

That’s a definitely a yes and yes. You want to be successful that means you need understand

really well of not only just the both languages and cultures but also you have to be a gamer.
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All the gamers we have been working with either fulltime o freelancers, we do have a very
standard test list and just have to read them from different ways, not only just the linguistic
style, but also how they understand the game, not language, because sometimes when the
developer send over excel file, its does not only contain the language itself, but also some
program encodes are left in the translation. So you have to know which things are not
touchable and which things are translatable.

9. What do you think about the future of the industry of Chinese game localization?

| think in the future, the developers and publishers will be definitely looking into localizing
into Chinese even more. The quantity and quality of localizing will increase in a quite larger
sense. That also means for game localizers like us, we need to help each other to understand
what’s the best ways to localize. Some time (the developers) they just send over maybe partial
phrases, partial sentences, they don’t even knows what the game localization means, they
thought some easy phrases can be translate by machine. So we need to make sure the
localizers have really good communication and firstly abdicate our quite and we need to help
ourselves to understand this industry what you need to know before you get into it. Otherwise,
to do with a great amount of quantity of words as well as helping the developer to publish
their game successful in Chinese Market will be really hard if you don’t know the industry

know-how.

Thank you for giving me a lot of interesting perspectives on game localization into Chinese

and | wish you all the best with your work. Thank you very much.
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Anexo 3. Andlisis de las técnicas utilizadas para traducir las intervenciones de los diferentes campeones

Nombre . . - . .
Técnica Aatrox Ahri Akali Anivia Annie Ashe Blitzcrank Total

% % %. % % %

Adaptacion 5,6% 10,0% 5,9%

o

Adaptacion intracultural

N
~

Amplificacion 3,7% 15,4% 21,1% 16,7% 35,3%

Calco

Creacion

Descripcién

Elision 3,7% 5,3%

Equivalente acufiado

Generalizacion 5,6% 3,8% 5,3% 5,9%

Generalizacion intracultural

Modulacién 3,7% 22,2% 3,3%

Particularizacién

Particularizacién intracultural

OOl oo/l O|MNDN|O|O| O

Préstamo

Sustitucion
(linguistica, paralinguistica)

o

Traduccion semantica 85,2% 61,1% 76,9% 57,9% 66,7% 47,1% 100

Transcreacion 5,6% 3,8% 10,5% 3,3%

Variacién.

(Error de traduccion) 3, 7%

Total 27 18 26 19 30 17 156
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Nombre

Técnica Brand Caitlyn Corki Darius Draven Evelynn Ezreal Total
% % % % % %

Adaptacion 4,5% 5,9% 4
Adaptacion intracultural 0
Amplificacion 11,1% 9% 22,7% 20,8% 17,6% 10,0% 22
Calco 0
Creacion 0
Descripcién 5% 3
Elision 0
Equivalente acufiado 5% 1
Generalizacion 3,7% 5,9% 4
Generalizacién intracultural 0
Modulacién 7,4% 9,1% 4,2% 5
Particularizacion 4% 5% 8,3% 5,0% 6
Particularizacién intracultural 0
Préstamo 5% 1
Sustitucion

(linguistica, paralingistica) 0
Traduccion seméntica 37,0% 54,5% 54,5% 54,2% 58,8% 75,0% 74
Transcreacion 4% 9,1% 13,6% 8,3% 5,9% 10,0% 15
Variacion. 5% 5,9% 2
(Error de traduccion) 4,2% 1
Total 18 22 22 24 17 20 138
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Técnica Nombre Fiora Fizz Irelia Janna Kayle Kennen Kog"' Maw Total
% % % % % %

Adaptacion 4,8% 5% 6,7% 12,5% 7,7% 6,3% 6
Adaptacion intracultural 0
Amplificacion 9,5% 5% 20,0% 15,4% 12,5% 15
Calco 0
Creacion 0
Descripcién 0
Elision 0
Equivalente acufiado 0
Generalizacion 6,3% 1
Generalizacion intracultural 0
Modulacién 23,8% 7,7% 12,5% 8
Particularizacion 4,8% 5% 2
Particularizacién intracultural 0
Préstamo 0
Sustitucion

(linguistica, paralingistica) 0
Traduccion semantica 52,4% 57,9% 20,0% 37,5% 53,8% 56,3% 57
Transcreacion 5% 10,5% 46,7% 50,0% 15,4% 6,3% 17
Variacion. 11% 2
(Error de traduccion) 5% 6,7% 2
Total 21 19 15 8 13 16 110
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Nombre

Técnica Leblanc Miss Fortune Mordekaiser Morgana Nasus Nunu Rumble Total
% % % % %

Adaptacion 5% 6,3% 11,8% 6
Adaptacion intracultural 5% 1
Amplificacion 15,0% 6% 22,2% 11,1% 17,6% 14
Calco 0
Creacion 0
Descripcién 5,6% 1
Elision 0
Equivalente acufiado 0
Generalizacion 6,3% 11,1% 5,9% 5
Generalizacién intracultural 0
Modulacién 6,3% 11,1% 5,9% 4
Particularizacion 5,6% 1
Particularizacién intracultural 0
Préstamo 0
SI:JStiEl,JCi_(')n o 11,1% 1
(linguistica, paralingistica)

Traduccion semantica 75,0% 50,0% 38,9% 55,6% 52,9% 60
Transcreacion 12,5% 11,1% 5,9% 6
Variacion. 13% 5,6% 5
(Error de traduccion) 11,1% 2
Total 20 16 18 9 17 106
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Nombre

Técnica Shaco Shen Shyvana Sivir Soraka Tristana Tryndamere Total
% % % % % %

Adaptacion 5,6% 5,9% 2,2% 5
Adaptacion intracultural 0
Amplificacion 5,9% 33% 11,8% 28,6% 4,3% 22,2% 26
Calco 0
Creacion 0
Descripcién 0
Elision 0
Equivalente acufiado 4,3% 2
Generalizacion 5,9% 2,9% 6,5% 6
Generalizacién intracultural 0
Modulacién 8,8% 3
Particularizacion 2,9% 2
Particularizacién intracultural 0
Préstamo 0
Sustitucion

(linguistica, paralingistica) 0
Traduccion semantica 47,1% 50,0% 55,9% 47,6% 78,3% 44,4% 91
Transcreacion 11,1% 5,9% 19,0% 2,2% 33,3% 16
Variacion. 2,9% 4,8% 2,2% 4
(Error de traduccion) 2,9% 1
Total 10 18 34 21 46 9 156
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Técnica Nombre Twisted Fate Udyr Veigar Xin Zhao Yasuo Total
% % % %

Adaptacion 8% 5,6% 10,0%
Adaptacion intracultural 0
Amplificacion 4,2% 20% 16,7% 17,5% 18
Calco 0
Creacion 0
Descripcién 0
Elision 0
Equivalente acufiado 0
Error de traduccion 1
Generalizacion 0
Generalizacion intracultural 0
Modulacién 8% 5,6% 12,5% 10
Particularizacion 4% 5,0% 3
Particularizacién intracultural 0
Préstamo 0
Sustitucién

(linguistica, paralinguistica) 0
Traduccion seméntica 62,5% 80,0% 22,2% 35,0% 55
Transcreacion 8% 38,9% 2,5% 11
Variacion. 4% 11,1% 17,5% 10
(Error de traduccion) 1
Total 24 15 18 40 115

435



Anexo 4. Andlisis de las técnicas utilizadas para traducir las referencias intertextuales

La nifia pone Hace referencia a una
. Eeny, meeny, X - .
1. Annie v b ANTRIH TR IR la bola de Transcreacion trabalenguas de estados unidos No
miny, burn. _
fuego. Eeny, meeny, miny, moe.
Ash " c i Hace referencia la letra de la
shes, ashes, . s X ¢Convertirse o ] ]
_ R IRNZ 2R FE AT T _ 5 cancion infantil de los paises de
2. Annie they all fall en cenizas? Es | Transcreacion ) ) ] No
T8 A o ) habla inglesa Ring a Ring o
down. su destino.
Roses.
I'm rubber Hace referencia a I ‘m rubber,
3. Annie and you are - - Elision you're glue, your words bounce No
on fire! off me and stick to you.
) Clasica 5 ) )
Classic X . Traduccion Hace referencia a la linea de la
4. Leblanc o Z AR T direccion o _ _ No
misdirection. semantica serie estadounidense Archer.
errada
Lying is, like, . —— ¢Has visto lie
_ _ B THATTE? 5 Adaptacion Hace referencia a la linea de la )
5. Leblanc ninety five to me? No me ) ) ) Si
o BT ) intracultural serie estadounidense Archer.
percent of mientas.
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what | do.

El museo es H ; 2 al dil d
. s » ace referencia al dialogo de
You belong | EITEA RARZA donde te Traduccion _ _ )
6. Ezreal ) ) o Indiana Jones, personaje de las Si
in a museum. Hy . deberias semantica ] ]
peliculas Raiders of the Lost Ark
quedar.
iEn otros
juegos, los
Noxians... | | fERIEEERE, B3 | que son tan Hace referencia al didlogo de
7. Ezreal hate those | XA, —M#A & F | guapos como | Transcreacion | Indiana Jones, personaje de las Si
guys...! FHIE ! yo, suelen ser peliculas Raiders of the Lost Ark
el
protagonista!
Cenizas a las
Ashes to _ . _
cenizas... Traduccion Hace referencia a la frase
8. Evelynn | ashes, dust to Oy /S EA ol = ol o No
polvo al semantica funeral.
dust.
polvo...
For the last RS, & Enfatizo la
time, I'm a . . Gltima vez
_ —HSVINEX, o Hace referencia al libro Kama
9. Akali Kama master, | que el Generalizacion No
, XA BRAKIT A W . Sutra.
| don't know aforismo que
. &Y ,
this “sutra” AVEIL... estés leyendo,
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you keep yo, la kama
mentioning... maestra , no
entiendo nada.
S dav th Algln dia el Traduccis
ome day the | | raduccion )
_ SECRAVN IR T2 (L PR mundo o Hace referencia a la poema de
10. Brand world will ) semantica ) ) No
o Fi € L= desaparecera Robert Frost, Fire and ice.
end in fire.
en la llama.
) o Hace referencia a las palabra de
) Exterminate! iElimina! o )
11. Blitzcrank _ HK! G5H K ! o Amplificacion los Dalecks de la serie de No
Exterminate! iElimina todo! L
television britanica Doctor Who.
A rolling si H ; ] bi
o i se mueve ace referencia al proverbio
_ golem | ZEZWEH, HALE ] | P
12. Blitzcrank mucho, no se | Generalizacién | inglés a rolling stone gathers no No
gathers no % _
oxidan. Mmoss.
rust.
) Si, con solo
Yes, it's true.
. v 2.05 998, es
oronly 2. N
YIS i, M998, BAE|  posible
a minute, | . . B Hace referencia a las palabras de i
13. Janna _ LR RIA BRI | hacerte sentir Adaptacion o o Si
will leave ) las publicidades de television.
M super guay
you
hasta que
breathless. )
pierdas la
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respiracion.

What's black Mira
and blue and . . claramente.
BiEE T R AE
) is about to o No soy el » Hace referencia a la frase de ]
14. Veigar (ERAH) B Transcreacion o Si
show you the mago negro adivinanza.
EL
definition of £t en “Final
pain? dream”
I will ) B ) ]
) . ) i Tragaré tu Traduccion Hace referencia a la pelicula The
15. Veigar | swallow your | 3R HARKI R 3L ! - . No
alma! semantica Evil Dead.
soul!
This is Major iEl coronel
16, Cork Tom to Dt ERLFIILTE S | Tom llama al Traduccion Hace referencia a la cancion N
. Corki 0
ground il ! control de semantica Space Oddity de David Bowie.
control! Tierral
Aint nothi En realidad, Hace referencia a la cancion
in't nothing . .
Fose ot RRIER, isoy solo un N “Ain't Nothing But A G Thang”
17. Nasus buta G Transcreacion No
E! perro de cantada por el rapero
thang, dawg! ]
mafia, Wang! estadounidense “Dr Dre”.
Who... let the | PRAITHEAS FARETSS HL ¢Creéis que Hace referencia a la cancion
18. Nasus dogs...out? | Hr? FEFE, AhAd Rk SOy COmo Transcreacion | estadounidense Who let the dogs Si
Woof. Woof, ] 2 B A ) Anubis? jPor out.
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woof! favor, su piel
es negra!
Algunos
lugares hay
Places to go, | ALEiiyE %, Lk que ir, Traduccion Hace referencia al refran places
19. Draven o No
me to see. ESE B, algunos semantica to go, people to see.
Draven hay
que ver.
Sin dolor, no
20. No pain,no | &AM, MMAZE se puede o Hace referencia al refran no
) ) Amplificacion _ _ No
Mordekaiser drain. B, absorber pain, no gain.
energia.
Hace referencia a la linea de
Inigo Montoya de la pelicula
) Prepare to " Preparate para Traduccion The Princess Bride: “Hello. My
21. Fiora _ {2 22 HENE . _ o o No
die. morir. semantica name is Inigo Montoya. You
killed my father. Prepare to
die”.
| like you. | (UNIEERSERE SN ] Te ves B Hace referencia a la linea de
) ) . Modulacion _ )
22. Fiora hate to kil N, WAETFK decente, no Inigo Montoya de la pelicula No
you. IR quiero ser tan The Princess Bride “You seem a
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cruel. decent fellow. | hate to kill you”.
No prey, no . s No ha Hace referencia a la frase que
23. Miss brey B R T Y Traduccion e |
pay. presas, no o usan los pirate piratas: No prey, No
Fortune T3 . semantica
pago. no pay o no purchase, no pay.
Tengo un Hace referencia a la politica
Speak pequerio Gran Garrote del presidente
softly..and | #A—H/PF N, K | monigote de o Theodore Roosevelt, la frase )
24. Nunu ) ) ) ) Sustitucion Si
ride a big — H A . nieve, siempre original es “Speak softly and
yeti. he estado carry a big stick, you will go
montando. far”.
Rage against Enfadate por » Hace referencia a la poema de
) " o Traduccion
25. Aatrox | the dying of | Z&JFHEIAMIRCK . la extincion o Dylan Thomas: “Do not go No
semantica
the light. de la luz. gentle into that good night”.
Hace referencia a la linea del
| know what Sé lo que personaje shadow en la obra de
26, A lurks inthe | FRFIEEAENZLN | esconde en el Traduccion la novelista Walter B. Gibson: \
. Aatrox 0
hearts of Oy B R4 corazon de los semantica “Who knows what evil lurks in
men. seres humano. the hearts of men? The Shadow
Knows!”.
Even those RIAd & — o i 1 Incluso Traducci6n Hace refencia a al videojuego
27. Aatrox o No
who have N, o] PLEk A aquellos que semantica Warhammer 40,000: Dawn of
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nothing can Al o no tienen nada War
give their pueden dar
lives. sus vidas.
There are Hay tres cosas Hace referencia a la frase de
three SN ue deben Benjamin Franklin: In this
Edrh =gz |9 .
certainties in . = pasar por la Traduccion world, nothing can be said to be
28. Yasuo _ H: RE, WLH | o _ No
life: honor, vida: el honor, semantica certain except death and taxes.
death, and fi. la muerte y
hangovers. resaca.

Resumen cuantitativo de las técnicas utilizadas para traducir los referentes intertextuales
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Anexo 5. Cuestionario en chino

FEREEE (LOL) MR B AR

SRENHE KA REBEDIREBRKAMERNAL AL, BarREM 1
SUHEE M DL SR A B R A . 1% G R AT W SO HERR B A Be X i i . A
B ESATE AW, TAR R, ERCL RS S 25 KA SHRR 4 7050
Ao ARWRHRKIZ S ARG 1) 26 T A A 45 RO R, WO PRI S 3

362656232@qq.com.)

1RV [Fak ] *
05% Ojf

2. RIAERS B s [HRak ] *
012 % Lk
*

012~17 018~29 030~49

3. RBTIEMERR R 2 A (8] 17 [k ] *
o5 Ll E

03-5 4

ol-3 4F

o—fELT

A, VRAEFH B g MEIR: B2 RIS R) [ ] *
offiit 30 /N

010-30 /M

05-10 /)N

ofie T 5 /INF

050 LA I
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5. PRI IR BE AR 2 15 SR ET 75 S Wi AR S & 2[RIk A] ~
ofE

ofy

o
=
head
b
5
&
=
J
>

H

gl
NS
-0
E
5
=
>(.

oARH AN K

7. AR SRR B i — K [P A] *
o AR A A B AR H I K
offfi 1 2 B SCAL I A1 s Rk

8. VRIS IR B [ et €5 TRl i 5 A2 T ARG M S L 1 S (1 A 7 [FLade ] *

O

@]
iy, B

9. PRAENT 18 S MEIR B L St SR P T S92 (Bl Wi RAEZE UL BiE,
I H AP B2z gkl iR B2 . ) [HLIg ] *

ofie T &

o BLER FMBA TR ZTT 5

o FNIE MAI W AR TT &, (ER IR

10. FRIFUFAR AL NN & B 4B/ [Hikdl] *
OFLXK, A] ASEFHUT AR ARG
o LHTIE
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o NEXR, Wr At

11 Rxs b5 « 2R S S 6 1 A A S AL SO A A B Blan: SRIE
AT, MARR T, — r3EEER], e, [FikE]

OfREW, HREMARILANIIERS

oL i

oMNEX, RRIL

G

12 PR30 R A R B MRS S SR ABVE? (B, B IRSRFET G
FAT CHL, R i g« R 2 998 i B AR BN ABERFIR 45, ) [FRig ] *
of] LIHEAZ, T REMY o i xR 1A g

o LA

o NREHESZ, [HHFRAFHEIA T

13. PRI g & v B N 2R AT IE A A A E R (Bl RS, BAL 4577,
iz, ) [Hik] >

OFERR, AT LA iy X B S,

oL frif

o NEX, I ARALAFILAG

14, FARSRME 4 10 ] S T HE TP 2 BRI, it T o e
St A (3]

o R, BRI AL

o R, 8E5TT

ORI, AL I

R, M L L

OIS, 3 e L

O
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15. PRA e P T R E RO AE S 2 (Fan: XU doble kill, 25— ifi. fist blood,
=K triple kill 55)  [Hig 8] *

ST 5

17. PRFHIE LA AAT LR 3] 92K, GEgeil K E R 2 [t *
o5AT i Hh Ak

ottt B R H M A &L

o th B 2 [ AL AR A s 1l -

ONKIE, AU ARG

18. 8 RATH St /R IK) G ] <R B A sh W2 ok, AT U AR L8 5 B A il 1
BRI TR A T [FkE] *

o MREMHIHLA

O MNKIIE, EANTZ M i e 1A

o/ B S

o H [ 1 L SEHLA

o HE[E HY H SN

19. VRFHIE & 55 BT R AT 1 6 0] < EARSRE AT R B B AS ? [k ]
o NHIE, RXAJTHIRRITT
O MNHIE, (HAFZM AR

o, HHKTHIM (David Bowie) HIHKih &M= A] (Space Oddity)
ofliE, HEFEBEMILERS (TopGun)
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ofiE, HBEXFEHETZE—S (AirForce One)

20. JERZOULE I 1R, A TR 7L U R e R ARRTE
Has B [k *

o NFHIH, IRFRTT

o MNFIIE, EATZME A5

oI, FEILMIEE

g, EREMREE

ORITE, & HIHEMLT

o

21, ARFAIE R 5K - B T R 1 6 1] “TEITE A AR AR O 7 TR B 2[R gk f] *
ONHIIE, ALERIT

OMNRITE, (H I AT i X A4

OfIIE, HHHMEIFEA L (Raiders of the Lost Ark)

ofNIE, HHMEEMIEFYH (Night at the Museum)

22. WIEZ ERIEAIRE) G “HMUIBIREDEER ZIR A AR, & WCG M2 3D
T I 22 598 A2 TR AR IR Hh ) WCG $8 12 2 [FRade ] *

OANHIIE, (HAFZ M ARARL:

OMNHITE, AEEILE

OHIIE, RN

oI, FEAIZ World Cup Games
OHITE, RN

#& World Cyber Games

#& World Championship Games

23. FOIRACE I G 1“3 miss, EATHE? THHT “miss” RAIE AT A BB ?
[FRLidk ] *

o R BTIX AN T Y IS i 5 A VL T 2

o MNKIIH, A DX > Heif

=13 A =z
o MR E R
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ofE“ARAm N R

oFfE AR U LI IFRIE

24, X FUPRIL 5 PSS, (R0 (i)
OREAR, AR S A

OB, NSRRI

S UESTRY

O

Pl
=&
ren
W
=)
>
\\L

25. fEJLHfE & TP R B HAR G S T RN, IRIEVER? Bilin: RALEEKBES
12, Dota FFIIFESREJE M. [FLGE ] >

OFEXR, AT LA 5l 2 A 5

OMNERIK, A TR, HEAFRRIT

o LA

26. IR AL ARG AR PRGSO C & AT SCRC s, IR Fe? [Hak] *

o H 3 J5 ix i &

o 3L &

27. PR R B R B BN R R K G IR ) 7 BRI N AN 7 A ]

28. oAt CUn SRARA X eIk B SCR R BB A AL (0 A AR, 1 AR IX B JR RO
[ ]
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Anexo 6. Cuestionario traducido al espafiol

Buenos dias. Soy una estudiante del doctorado en Traduccion, Interpretacién y Estudios
Interculturales de la Universidad Auténoma de Barcelona. He disefiado la siguiente
encuesta para investigar la calidad de la localizacion al chino del videojuego League of
Legends. La encuesta es anonima, sin finalidad comercial, y esta dirigida Gnicamente a
los jugadores que juegan a la version localizada al chino. Contestar al cuestionario te
llevara aproximadamente 4 minutos. Agradeceria tu colaboracion respondiendo a unas
preguntas. Gracias por tu participacion. Si te interesa conocer los resultados de la

investigacion, puedes ponerte en contacto conmigo (362656232@qg.com).

1. Sexo:
o Mujer

o Hombre

2. Edad:
o Menor de 12
o Del2alv
o 18a29
o 30a49

o 500 mas

3. ¢Cuéanto tiempo hace que juegas a League of Legends?
o Maés de 5 afios
o Entre 3y5 afos
o Entre 1y 3afos

o Menos de un afio

4. ;Cuantas horas juegas habitualmente a la semana?
o Maés de 30 horas
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o Entre 10y 30 horas
o Entre 5y 10 horas

o Menos de 5 horas

5. ¢Cuando juegas, activas el sonido para escuchar...?
o Si
o No
o A veces

6. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion con la calidad de la traduccion de League of Legends?
o Muy satisfecho
o Satisfecho
o Indiferente
o Insatisfecho

o Muy insatisfecho

7. Crees que League of Legends tiende a ser un juego
o Muy bien localizado, que parece un juego local.

o Muy exotico, con diferentes culturas que aparecen en el juego.

8. ¢(Crees que el doblaje de los campeones refleja bien la personalidad de los campeones?
o Si

o No

9. ¢Entiendes los dialectos en el videojuego? Por ejemplo, Fizz habla en Dialecto de
Shanghai, Diana habla en dialecto de Guangdong.

o Entiendo sin problema.

o No me habia dado cuenta de que hablan en dialecto.

o Seé que hablan en dialecto, pero no lo entiendo.

10. ¢Qué te parece el uso de dialectos en el juego?
o Me gusta, mejora la experiencia de juego.
o Me es indiferente.

o No me gusta, no se entiende
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11. ¢En el videojuego, como te sientes cuando algunos campeones, por ejemplo, Xin
Zhao y Yasuo, hablan en un estilo muy culto y muy formal?

o Me gusta, puede resaltar mejor la personalidad de los campeones.

o Me es indiferente.

o No me gusta, es un poco extrario.

12. ;Qué te parece el uso de las palabras con sentido erético ligero en el videojuego?
Por ejemplo, “golpear el avion” de Corki, o “con solo 998, puedo hacerte sentir
superguay, ¢hasta que dejes de respirar? de Janna.

o Esaceptable, mejora la experiencia de juego.

o Me es indiferente.

o No es aceptable.

13. ¢Te gusta el uso deliberado de la jerga de Internet? (Por ejemplo, geili (forzar),
cainiao (novato) kengdie (decepcionar a tu padre), etc.)

o Me gusta, puede mejorar la experiencia del juego.

o Esaceptable usar solo una cierta cantidad de la jerga de internet

o Me es indiferente.

o No me gusta, es un poco extrafio.

14. ;Sabes a qué se refiere Lie to me de la intervencion de Leblanc “Conoces Lie to me?

No me mientas.”?
o No, resulta muy extrafio.
o No, pero no afecta a la experiencia de juego.
o Si, se refiere a una serie estadounidense.
o Si, se refiere a una pelicula estadounidense.

o Si, se refiere a una novela estadounidense.

15. ¢Prefieres que la voz que se oye cuando se produce un asesinato o la voz del
anunciador sea en inglés o chino? (Por ejemplo, doble Kill, triple kill, etc.)

o Inglés

o Chino

o Indiferente
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16. ¢Prefieres que la voz que se oye cuando se produce un asesinato o la voz del
anunciador o la voz de anunciador sea femenina o masculina?
o Femenina

o Masculina

17. ¢Crees que la intervencion de Blitzcrank “Exterminate! Exterminate!”:
o No tiene sentido especial.
o Proviene de la pelicula I, Robot (HLH% 2\ ) de EEUU.
o Proviene de la serie de television britanica Doctor Who (145 8 +-).

o No sé de donde proviene, pero no afecta a la experiencia de juego.

18. En el juego aparece la intervencion de Udyr “Si la Organizacion del Buen Trato de
los Animales nos pregunta, le diremos que el pelaje es imitacion.”. ;Sabes qué es la
Organizacion del Buen Trato de los Animales?

o Esuna organizacion ficticia.

o No sé, pero no afecta a la experiencia de juego.

o Esuna organizacion real de EEUU.

o Esuna organizacion real de Reino Unido.

19. ;Sabes de donde viene la intervencion de Corki “El coronel Tom llama al control de
Tierra!”?

o No, resulta muy extrafio.

o No se, pero no afecta a la experiencia del juego.

o Si. Hace referencia a la cancion Space Oddity de David Bowie.

o Si. Hace referencia a la pelicula Top Gun (/.4 =) de Estados Unidos.

o Se Estados Unidosia a la pelicula Air Force One (%% % —"5) de Estados Unidos.

20. ¢Sabes qué significa “chakra” en la intervencion de Kennen “Dios, mi chakra no es
suficiente... ha sido un lapsus.”?

o No, resulta muy extrafo.

o No sé, pero no afecta a la experiencia del juego.

o Si. Se refiere a los puntos magicos de Kennen.
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(@]

o

Si. Se refiere a la energia bésica de los ninjas para usar cualquier habilidad.
Si. Se refiere a la moneda ficticia de los ninjas.

21. ;Sabes de donde viene la intervencion de Ezreal You belong in a museum?

(@]

o

o

o

No, resulta muy extrafia.

No sé, pero no afecta a la experiencia del juego.
Si. Viene de las peliculas de Raiders of the Lost Ark (&5 % &7 4%).
Si. Viene de las peliculas de Night at the Museum (/Z#)1E 77 2 1%).

22. La intervencion de Tryndamere “Invocador, jcuando es tu momento glorioso? (Es

WCG? Y mi momento glorioso es cuando utilizo la ulti”. ;Sabes a qué se refiere WCG?

o

o

o

©)

©)

No lo sé y no me importa su significado.

No lo sé, pero me gustaria saber su significado.

Si. WCG se refiere a World Cyber Games.

Si. WCG se refiere a World Cup Games.

Si. WCG se refiere a World Championship Games.

23. ¢Sabes qué significa “miss” en la frase de Caitlyn “Yo, ;miss? Es imposible.”?

©)

©)

©)

©)

©)

No me habia dado cuenta de esta palabra cuando utilizaba esta campeona.
No sé porque no suelo jugar a este campeon.

Significa “echar de menos”.

Significa “errar el tiro o no acertar”.

Significa “perder el camino”.

24. ;Qué te parece el uso directo de palabras o frases inglesas sin traducir en el doblaje

del juego?

o

o

o

No me gusta porque se entiende 0 no se oye muy bien.
Me gusta. Puede mejorar la experiencia del videojuego.
Es aceptable usar solo una cierta cantidad de palabras en inglés sin traducir.

Me es indiferente.
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25. ¢Qué te parece que en el doblaje del juego se mencionen algunos elementos de otros
juegos? (por ejemplo, el sacerdote Delaney del juego DOTA, el mago negro de Final
Fantasy)

o Me gusta porque mejora la experiencia de juego.

o No me gusta, no conozco a estos videojuegos y me parece un poco extrafo.

o Me es indiferente.

26. Si pudieras elegir jugar con doblaje original en inglés como la version de Taiwén o
jugar con el doblaje chino, ¢qué preferirias?

o Dablaje original.

o Doblaje chino.

o Indiferente.

27. ¢Qué intervencion de doblaje del juego te gusta mas? ;De que campedn es?;Por qué?

28. Otras observaciones (Si tienes otros comentarios sobre la traduccion del videojuego,

ponlos aqui):
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Anexo 7. Andlisis de las técnicas de traduccion de las intervenciones favoritas de los jugadores chinos

Las intervenciones que se comentanen el capitulo 6 estdn marcadas en morado.

Dontyoutrust | FATOHRBEAZ | ;Hay consonancia entre -
Modulacion -
me? Ad, 2 nosotros, no?
o . . Traduccion
My aim is steady PP IR #E Apunto certeramente. o -
semantica
o La mayoria de las
KA NHRLAT & Y
Lima Oscar . - personas saben golpear .
_ ML, IZRALRBR N Transcreacion -
Lima! el avidn, lo cual es muy
injusto para el avion.
) o . . Traduccion
No more lies. il PR T No mientas mas. o -
semantica
Your pain is my | R Z AR o Traduccion
Tu dolor es mi felicidad. o -
pleasure. [ semantica
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Graves

Time for a true

display of skill!

Fe I AR AL (135
AT

iEs hora de mostrar

técnica real!

Traduccion

semantica

Noxians...l hate

FERIHITRRE, B3k
XA — AR

En otros juegos, los que

son tan guapos como Yo,

Transcreacion

those guys... suelen ser el
I, .
protagonista!
Demacia. I P, Demacia Préstamo -
For Demacia. TEILTGNY T %5 Viva Demacia Transcreacion -

Esla
intervencion
del campeon

My heart and o
" La torreta existira B con el que
sword always NTEEELE . ) Transcreacion o
) cuando Vivo. jugué a
for Demacia.
League of
Legends por
primera vez.
I like m Arriba, abajo, izquierdo, Parece que se
e my F R RAEAES 1O, TZGHIETEX _ e
enemies two deracho, BABA, jajajaja, Transcreacion esté jugando a

ways:dead,or

BABA, MIGISHE,

tengo 30 vidas.

un juego de
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about to be. A 30 %M T - maquina
recreativa
He oido
The tempest is at | WAL S EE K% | La encarnacion de viento o muchas veces
) o Amplificacion
your command. &, esta a su servicio. esta
intervencion.
Yes, it's true. For ]
v 2.95 Si, con solo 998, se
only 2.95a s .
_ Y _ R 21998 R Lk R 3 puede hacerte sentir -
minute, | will ) Adaptacion -
B AR 14 super guay hasta sin
leave you _
respirar.
breathless.
Cualquiera que ofenda a
By my will, this | JUFRFEAE, ST | Demacia seré asesinado 3 Es una frase
Jarvan IV o o ] Transcreacion
shall be finished. "o sin importar lo lejos que muy poderosa.
esté.
Who wants a » .. . Nadie es suficientemente
_ AT R _
Jax piece of the - poderoso para pelear Transcreacion -
champ? ’ conmigo.
Imagine if | had | TRIIRIERRAVIEAS | ;Sabéis cudl es la arma g
Jax Transcreacion -

a real weapon!

At A Bk, Bt

mas fuerte? Si, son los
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#hI!

parches.

| have risen from
the filth and

HMG R A e 2
Iy PRI

Me he levantado de la

suciedad y el barro. Yo

Jhin muck. | am the Amplificacion -
M, R J—p | soy la flor de loto. Yo
lotus blossom. | o
% soy... la belleza unica.
am beauty
In carnage, | - |
. SN X orezco en la masacre,
_ bloom, likea | FTREZFEIL, o
Jhin ) como una flor del Variacion -
flower in the — BB R A s .
amanecer.
dawn.
The eyes never L L Balance entre millones B
B JI 2 18] o Transcreacion -

lie. de cosas.

Refleja bien la

) _ B personalidad

Change... is N El cambio, es algo Traduccién ]
Kha’Zix MR, R, o del campe6n y
good. bueno. semantica
es una frase
filosofica.
Your dream by | FAHXFHE/REIZS | Utilizo las manos para o Porque es del
Lee _ Amplificacion )

my own hands A, realizar tus suefios. campedn con
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el que juego

Mas veces.
| love it when a . o
TESTHRI A1), B | Me gustan los planes de o
Lux plan comes Amplificacion -
BT . guerra.
together
] My blade is . . _ Traduccion
Maestro Yi WIS ARSI . Mi espada es tuya. o -
yours. semantica
. R La filosofia de Wuju,
_ Inme, Wuju | CRZIE, fERAL _ o : _ L
Maestro Yi ) sigue viviendo en mi Amplificacion -
lives on. AESE, ]
corazén
The cycle of life La vida y la muerte, la
and death . | transmigracién no para.
_ AEHERRIAL, K o Traduccion
continues. We ‘ ‘ Nosotros vivimos o -
14, AbAT14E. semantica

will live, they

will die.

mientras que ellos

mueren.
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El dia que la espada se

Porque me

_ What is broken | Wigl#E%2 H, Fit _ 3 gusta jugar
Riven reforja es cuando vuelve Transcreacion
can be reforged! k2 B o con este
el caballero. ]
campeon.
] ) Vivir debajo de la
Live and die by ] ) 5
Talon JI R4, JI TR, espada y morir debajo de Modulacion -
the blade.
la espada.
| wanna shot . _ ] Traduccion Es muy
_ AR Rt 4 Quiero disparar a algo. o o
something. semantica simpaética.
Es de la
] . version
El artillero pequefiito, erior. M
; . _ anterior. Me
_ Is that a rocket | ZNINELIR, AR/t tiene pocas o
Tristana ) ) ) Sustitucion encanta, pero
in your pocket? ~HE B2 U JE A K ER~ preocupaciones viendo
se ha borrado
los fuegos de alrededor.
ahora. Es una
pena.
This'll be a AR TTE E YL X , Traduccion
Esto serd una masacre. _ -
slaughter. [T semantica
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My right arm is
a lot stronger

HEIT, RS EERS
Z AT AR ? &
WCG % ? Tkt

Invocador, ¢;cuando es tu
momento glorioso? ¢Es

WCG? Y mi momento

Transcreacion

than my left ]
, I ZIgR. FFkfR | glorioso es cuando
arm!
T B 1 utilizo la ulti.
Me gusta
. . . porque
Lady luck is o La diosa de la fortuna Traduccion B
N JHE ) 2 AR R SR o o también soy
smilin'. esta sonriendo. semantica
una persona
agresiva.
Es mi
intervencion
o . La madera se ha B ) ]
Vayne The die is cast... y/ NI 5 ) Adaptacion favorita de mi
convertido en una barca. ]
campeon
favorito.
) | have your o X ] _
Warwick t FRIH BRIBRIE T o He olido tu olor. Modulacién -
scent.
. Las plumas vuelan por L
Xayah Feathers fly! 2R . Amplificacion -

todo el cielo.
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Yasuo

462

Here's a tip, and
a spear behind
it!

— HFETRE, BE)E
e e .

Llega primero el
resplandor frio, luego
sale la lanza como un

dragon.

Transcreacion

Ma gustan
No cure for . ) o ) Traduccion todas las
Fo o W R P El idiota es incurable. o _ _
fools. semantica intervenciones
de Yasuo
Face the wind! TR 2 JXUHER ! Enfréntate a la ventolera | Particularizacion -
] 1.Me gusta
Follow the wind Adelante con el viento, v
ollow the wind, e g ] asuo
HFEZXET1T, S5 | también es necesario o
but watch your y ) Variacion 2.Esla
IR BE L prestar atencion hacia . i
back. ; filosofia de
atrés. )
vida.
Muy poderosa
Honorisinthe | , . . . y refleja muy
HRMEAE 0, MEAER | Lagloria existe enel 3 _
heart, not the Modulacién bien la

name.

T

corazén, no en la forma.

personalidad

de Yasuo.




Total

1. Me gustan
todas las

intervenciones

Death is like the La muerte se parece al de Yasuo.
7 wind; always by | ZET-WIX, #fEEE | viento y me acompafia Variacion 2.So0y fan de
my side. siempre. Yasuo.
3. Es el sonido
al seleccionar
Yasuo.
. | will not forget | EZAH1Lr, KA Nunca olvidaré mi Amplificacion ]
who | am. o intencion inicial
69
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