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INTRODUCCIO. MOTIVACIO I OBJECTIUS

He escollit la traduccié d'un videojoc japonés com a treball de fi de grau per
una serie de diverses motivacions. Principalment em va cridar |'atencié el fet que, si
I'alumne decidia traduir una part d'un videojoc, aquest treball passés a ser de caire
academic-professionalitzador, ja que és molt interessant de cara a un futur laboral
sobretot en un mén tan competitiu a nivell professional i amb tant creixement com és
el dels videojocs. M'interessa també perqué el grau que curso, Estudis d'Asia Oriental,
esta més centrat a I'estudi cultural, econdmic, politic, filosofic i linglistic del Japd, pero
per contra trobo a faltar que ens ensenyin a traduir i/o interpretar I'idioma en qué ens
especialitzem, ja que si bé no és especificament aquesta la nostra carrera, si que és
cert que és una de les sortides professionals que se'ns proposa. Aixi doncs, i afegint-se
al primer motiu, he triat aquest treball per a tenir una primera impressido d’una
traduccié professional.

Una tercera motivacid és el coneixement que puc arribar a adquirir d’aquesta
experiéncia traduint un videojoc japonés. Com tots els idiomes, el japonés esta ple de
variants linglistiques, dialectes, falques o mots crossa, etc. La manera de parlar d'un
personatge és una mostra directa de la seva personalitat i el seu origen, les falques que
utilitza, expressions, etc. que poden aparéeixer em suposen un repte a I'hora d'adaptar-
ho a un context no japones; o fins i tot el fet de canviar noms o altres aspectes que
sonin amb naturalitat en l'idioma que el rebra. Un exemple clar d’aixo el trobem a la
protagonista de la pel-licula Kiki's Delivery Service (Studio Ghibli, 1989), on en castella
canvien el nom original Kiki per Nicky.

Dins d'aquesta motivacié d'estudiar la traduccid, m'interessen també dos
temes relacionats amb la traduccié de videojocs: un, el fenomen de la traduccié de
fans; i dos, la traduccié de videojocs japonesos al catala.

Ates que la traduccid de videojocs japonesos és un camp relativament nou del
gue no s'ha escrit massa, em motiva també veure fins on séc capag d'arribar, descobrir
i entendre d'aquest nou man, i aconseguir arribar a tenir un bon nivell de coneixement

d'aquest camp.



< o
El joc japonés que he escollit és EEH ./ 2, Kohaku no yume, que he decidit

traduir com a Somni en blanc, creat i desenvolupat per Kanawo' el 2015. Cal indicar
que m'he decantat per traduir un videojoc indie’ de terror creat per a ser jugat en
plataforma per a PC perque he considerat que era una bona opcié de cara a demanar
permis per a traduir-lo, i podia resultar més senzill a I'hora d’extreure el codi font del
joc i tots els textos. He escollit aquest joc en concret perque em va cridar 'atencio la
tematica principal del joc, on per avancar has de trobar diferents maneres de morir, ja
gue em va semblar un aspecte original. A I'apartat 3, al Corpus, es presentara el
videojoc amb més detall, i a 'apartat 4 s’explicara la metodologia emprada per a la
traduccié. L’he decidit traduir en catala per el poc material existent traduit al catala, a

I'apartat 2.3 se’n parlara amb més deteniment.

Aixi doncs, com a sintesi, presento els segilients objectius que desitjo assolir
amb aquest treball:

1) Obtenir la capacitat de traduir una part d’un videojoc japonés de manera
professional.

2) Assolir nous coneixements sobre la traduccié audiovisual, centrant-me en el
camp dels videojocs.

3) Convertir aquest treball en la meva primera mostra de traduccio
professional.

4) Fer una reflexid sobre el procés de traduccid, les dificultats que comporta, i

la manera de resoldre-les.

! Desenvolupadora del videojoc, membre principal del cercle Teriyaki Tomato. Pagina web oficial:
http://kanawo.wix.com/teritoma [Consultat per ultim cop el 08/01/2016].

*Els Indie Games, també coneguts com a Jocs Independents, son videojocs creats | desenvolupats per un
sol individu, o un petit col-lectiu, que no reben cap tipus de suport financer per part de les empreses
editores de videojocs per a la seva creacid.
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1. MARC TEORIC

1.1. CONTEXTUALITZACIO DELS VIDEOJOCS I LA SEVA TRADUCCIO

Per a escriure aquest apartat m’he documentat i utilitzat informacid extreta
dels articles de Miguel Bernal Merino (2006 , 2007 i 2011), de Carme Mangiron i
Minako O'Hagan (2006), Carme Mangiron (2012), Francesca Di Marco (2007) i de
Heather Maxwell Chandler i Stephanie O'Malley Deming (2011), per tal d’extreure
idees i aplicar-les aqui. Dit aix0, cal especificar que al llarg del treball em centraré en
jocs japonesos, excepte quan s’indiqui el contrari.

Els videojocs tenen una historia més aviat curta en comparacié amb altres
entreteniments com la musica o les pel-licules, perd és increible el rapid avang que
hem presenciat en les ultimes déecades, fins al punt que és dificil comparar els
videojocs actualment amb el seu inici. En els primers jocs, on els grafics es
consolidaven per una limitacié de bits, els textos eren més aviat escassos. Si observem
alguns exemples com /’Space invaders (Taito Corporation, 1978) o I'Asteroids (Atari Inc.,
1979), veurem que amb uns pocs conceptes clau a I’hora d’iniciar el joc i els noms
d’alguns objectes sén suficients per traduir-lo. En canvi, traduir videojocs com /lusion
of time (Quintet, Enix i Nintendo, 1993), que més endavant va sortir al 1995 en quatre
idiomes disponibles, és una feina més complicada, on el protagonista ja ha de parlar
amb més personatges per obtenir informacié i progressar en ['‘aventura.
Comercialment parlant, els desenvolupadors japonesos van veure de lluny el potencial
de promocionar els seus jocs a EUA, motiu pel qual se’ls podria considerar els
promotors de la localitzacio. Un exemple molt conegut és Pac-Man (Namco, 1979), i el
seu procés de localitzacio canviant la transliteracié original del japonés “Puck-man”, al
nom conegut internacionalment, aixi com els noms dels fantasmes. En la imatge

seglient podem veure clarament els canvis efectuats en la localitzacio del joc:



Puck Man (Namco 1979) Original Japanese version Pac-Man (Namco/Midway 1980) US and European version

Il-lustracié 1. Exemple de localitzacié al videojoc Pac-Man (Namco, 1979)°

El primer pas per a contextualitzar la traduccié és veure la diferéncia entre el
concepte de traduccio i el concepte de localitzacié. Basant-me en les definicions
donades per Mangiron i O’Hagan (2006), normalment els traductors tenen carta blanca
per modificar, adaptar i eliminar qualsevol referencia cultural, jocs de paraules o
bromes que no funcionarien en la llengua de I'usuari receptor d’aquesta traduccid. La
diferéncia rau en que la localitzacié exigeix que aquesta traduccié s’integri en una
dimensié técnica implementada en el programari. La prioritat principal de la
localitzacié de videojocs és preservar |'experiéncia del joc per als usuaris, mantenint
I’experiencia del joc el més propera a 'original possible. El localitzador té la missié de
produir una versié del joc que permeti jugar a l'usuari com si aquell joc fos
desenvolupat des d’un inici en la seva llengua. Per aconseguir-ho és crucial que els
traductors estiguin familiaritzats amb el joc i els diferents elements que hi apareixen,
tals com el registre o el tipus d’humor, aixi com altres referencies culturals present al
joc.

Certament hi ha un debat etern sobre si la traduccié engloba la localitzacid, vist
des del punt de vista dels traductors, o bé si és la localitzacié la que engloba la
traduccid, que és una opinid de la industria. Per a aquest ultims, la localitzacid és un

procés més ampli que engloba no només traduccid, sind també temes

3 Imatge extreta de: BERNAL-MERINO, MIGUEL A. (2011). A Brief History of Game Localisation. TRANS,
Revista de Traductologia.



d’internacionalitzacié i globalitzaci6é. Les tasques d’adaptar els caracters a I'espai
disponible, I'adaptacio de grafics, musica o nivell de dificultat també formen part de la
localitzacio, perd no correspon al treball del traductor, tot i que moltes vegades poden
ser ells mateixos els qui ho detectin i ho sol-licitin. En la figura seglient veiem un
exemple d’aquesta adaptacié, en aquest cas de l'espai dels caracters, on s’han

modificat una serie d’sprites’ de cartells:

|'I'HEF|'I'EFI|| CINEMA |

‘ YOO HOH !U‘
EMPIRE IMPERID

| icanasTE? | PORKY || PORKY

S S s
4 PORKE & 4 POFKY &
E:IFIEI-NFISH-E-R-I-FF

MIKIHG. UIKIHG

Il-lustraci6 2. Exemple grafic de traduccié en la fantranslation de Mother3 a castella.”

Segons Chandler (2011), dins la localitzacié trobem tres nivells diferents. El
primer nivell és full, una traduccié completa del videojoc i tot el material relacionat; el
segon nivell és partial, on es tradueix tot menys 'audio; i Box & Docs, que correspon al
tercer nivell, on només es tradueix la documentacid, el manual o la caratula, entre
d’altres. En el cas dels videojocs japonesos normalment es fa la localitzacié completa a
I'anglés, i parcial en altres idiomes. A Espanya, la major part de videojocs japonesos
gue ens arriben normalment estan localitzats completament a I'anglés, perd només
parcialment al castella. Aquest fet s’esdevé sobretot amb sagues famoses al Japo pero

menys conegudes a occident com és I'exemple de Project Zero (Tecmo, 2001) o Senran

*Un sprite és un tipus de mapa de bits que forma una imatge d’'un personatge, figura o objecte.
Normalment sén petits i parcialment transparents i s'usen principalment en videojocs. Els tipus de jocs
fets amb el motor de creacié de videojocs RPG Maker son famosos, precisament, per aquest tipus de
representacio grafica.

> Imatge extreta de la pagina web http://mother3spanish.blogspot.com.es/ [Consultat per ultim cop el
08/01/2016].
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Kagura (Tamsoft, Marvelous Entertainment, 2011) que, tot i gaudir d’'una significant
rellevancia aqui, no tenen la mateixa densitat de seguidors que al petit pais de I'est.

La localitzacié és una traduccié que s’ha d’integrar en un mitja electronic, aqui
rau la principal diferencia entre una traduccidé sola i una localitzacié. De fet, la
localitzacié de videojocs neix davant la necessitat creixent de globalitzar i rendibilitzar
la inversié que els distribuidors i editors fan en desenvolupament, sobretot ara amb els
jocs més moderns, ja que costen més de desenvolupar. El fet de procurar recuperar
aquesta inversié i obtenir a més a més una presencia global és el motiu que déna peu a
la traduccio del joc. Aquest és un element principal de la localitzacid, el qual neix de la
necessitat de comercialitzar. Si comparem els casos dels jocs japonesos amb els
americans, aquests darrers tenen una gran facilitat per localitzar els seus jocs davant
els primers, tant per context cultural com per I'extensié i globalitzacié del seu idioma.
Aix0 es deu a 1) el xoc cultural o generes especifics dels videojocs japonesos, i 2) els
desenvolupadors japonesos pensen que sera un fracas precisament per aquesta
guestid cultural i que potser no es vendrien suficients copies del joc, fent que no trobin
profitds el procés d’adaptacié ja que és molt car per el poc nivell de benefici que en
traurien. Molts generes japonesos tracten temes especifics que normalment només
tenen exit al Japd, a causa del diferent nivell de tolerancia a Japd i a nivell internacional
amb tot I'assumpte de I'humor relacionat amb la sexualitat, trangenderisme, etc. (Di
Marco, 2007). Els videojocs que si es decideixen llencar al mercat internacional
requereixen de modificacions i censura per assegurar que tinguin una bona rebuda,

com és el cas de Final Fight (Capcom, 1989):



ll-lustracioé 3. Poison, un personatge del videojoc Final Fight, va passar per un canvi de sexe, i

més tard un redisseny de la roba que duia durant el procés de localitzacié als EUA.®

Es en el moment en qué es decideix no treure el joc fora de Japd quan apareix
un fenomen que més endavant es tractara amb més profunditat: la traduccid feta per
fans. Aix0 és a causa del desig dels usuaris de voler gaudir d’un joc estranger quan no
es disposa d’una traduccio oficial.

Una altra de les premisses de la localitzacié és I'adaptacié cultural i linglistica.
Com ja s’ha comentat, la localitzacié radica en fer que |'usuari no se n’adoni que esta
jugant una versié localitzada del joc. Cal que soni natural per al jugador, s’ha
d’identificar amb expressions propies de la llengua com frases fetes o un bon us del
registre col-loquial. Si aix0 no es fa de forma correcte, I'usuari podria sentir certa
confusio o frustracié. Els jugadors de videojocs sdn comunitats que es comuniquen per
forums, on la informacio viatja molt rapid, i si un videojoc esta mal traduit de seguida
corre la veu. Per exemple és el cas d’un joc molt conegut, Final fantasy VII (Squaresoft,
1997), on la frase del personatge Cloud “Allévoy” s’ha fet famosa tot i ser només una

infima part dels errors de traduccié

e Imatge extreta de la pagina web https://proyectoallevoy.wordpress.com/ [Consultat per dltim cop el
08/01/2016].
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Il-lustraci6 4. Exemple d’error de traduccié del videojoc Final Fantasy VII.”

Tots aquests errors es tenen cada cop més en compte quan una empresa
desitja I'expansié del seu joc a altres paisos, pero tot i aixi encara es continuen
produint. Un altre exemple el podem trobar a jocs per a mobil com el Brave Frontier
(Gumi Asia Pte. Ltd., 2013), on un personatge anomenat Seria és constantment traduit
a I'anglés com Celia o Seria a causa de la falta de quorum entre els traductors a I’hora
d’interpretar la romanitzacid, causant molta confusié. El cas dels canvis de sexe quan la
traduccio dels articles no es fa de forma correcte és un altre cas molt comu, trobant-
nos casos on una noia és “el millor”, quan hauria de ser “la millor”.

Traduccid i localitzacié sén dos termes que moltes vegades es fan servir com a
sindnims quan la localitzacid no es tracta com un terme més ampli, com és el cas de la
industria, i és el que faré en aquest treball, utilitzar ambdds conceptes indistintament

de la mateixa manera en que ho fan Mangiron i O'Hagan (2006).

7 Imatge extreta de la pagina web https://proyectoallevoy.wordpress.com/ [Consultat per Gltim cop el
08/01/2016].
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1.2. EL FENOMEN DE LA TRADUCCIO DE FANS

La traduccid feta per fans, o fan translation en angleés, es tracta d'una traduccio
no oficial, amb permis o no del creador/equip creador d'un videojoc. Normalment un
videojoc és traduit de manera no oficial per persones interessades a fer difusié d’un
joc en concret i el tradueixen a la seva llengua per que arribi a més persones, sense cap
mena d'anim de lucre. Aquest fenomen és molt present pel que fa a series de televisio,
pel-licules, anime, manga, i també en el cas dels videojocs, sobretot si es tracta de
videojocs antics o jocs que tinguin poques possibilitats de sortir del Japé. Normalment
del japonés es tradueix a l'anglés, i d'aqui ja passa a mans d'altres fans que el
tradueixen al castella, alemany, italia, etc. Aquest fet dona pas que els propis fans del
videojocs, en un intent de trencar barreres d’idioma, els tradueixin ells mateixos.

La saga de videojocs Mother (Nintendo, 1989) és un gran exemple de traduccié
feta per fans. Tot i ser una trilogia al Japd, només el segon joc d’aquests va sortir a
EUA amb el nom de Earthbound (Nintendo, 1995), en comptes de Mother 2 (Nintendo,
1994). Al propi videojoc es feien referencies a la creacié de Mother 3 (Nintendo, 2006),
pero aquest no va arribar a sortir de Japd. Com a resultat, es va originar una de les
traduccions més mogudes del mdn, ja que el forum web Tomato® va promoure la
traduccié desinteressada del joc a tots els idiomes necessaris, proporcionant eines per
traduir textos i grafics amb instruccions detallades de qué calia i quée no havien de fer
per no “trencar” la memoria del joc. La traduccié anglesa va durar dos anys sencers, i
més tard va comencar a sortir en altres idiomes, fins i tot separant el castella espanyol
del castella de Llatinoamérica. Frank Caron, d’Ars Technica, va descriure aquest
esdeveniment com “sobrecollidor... és un éxit rotund”(2008)° gue, només la primera
setmana de ser acabat, ja va ser descarregat més de 100.000 vegades als Estats Units.

Com a resultat, la pressid ha acabat fent que Nintendo es decidis a publicar, tot i que

® Tomato van ser els encarregats de promoure i distribuir aquesta informacid. Pagina web oficial:
http://mother3.fobby.net/ [Consultat per Gltim cop el 02/04/2016].

? Caron, Frank. Membre d’Ars Technica. Es tracta d’una traduccié meva de la cita del dia 20 d’octubre
del 2008 recollida de [I'article “Remember Earthbound? Play the sequel now, in English”.
http://arstechnica.com/gaming/2008/10/remember-earthbound-play-the-sequel/ [Consultat per ultim
cop el 09/01/2016].
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només en angles, les versions de Mother (Nintendo, 1989) i Mother2 (Nintendo, 1994)
per a la consola virtual de Wii U sota els noms Earthbound (Nintendo, 1995) i
Earthbound beginnings (Nintendo, 2015), fora de Japdé i Ameérica, fent una gran
campanya publicitaria.

Relacionat amb la fan translation, es pot donar el cas que alguna empresa es
plantegi rellangar un videojoc de manera internacional, i aleshores tota la feina feta
pels traductors amateurs de forma il-legal ha de desapareixer. Un exemple és Square
Enix amb el seu Final Fantasy Type-O (Square Enix, 2011), que no va ser
internacionalitzat per a la PSP en el seu moment i els fans el van traduir, perdo més
endavant al 2015 I'empresa s’ho van replantejar i van llencar una versio anglesa per a
la PS4 i la Xbox One, fet que va suposar la desaparicid d’aquestes traduccions no
oficials que existien fins aleshores.

Arribat a aquest punt ens trobem amb un altre fenomen, la crowd translation™.
Succeeix quan l'empresa productora del videojoc en qiestid decideix traduir el
videojoc de manera oficial, perdo en comptes de contractar un bon equip professional,
decideixen agafar la traduccié sense anim de lucre creada pels fans, destinant
d'aquesta manera molt pocs recursos a la traduccid oficial.

La crowd translation té punts bons i punts negatius. Per una part, el cost de
traduccié baix i la rapidesa amb que s’obté son dos elements molt importants i
beneficiosos per a les empreses, considerant fins a cert punt com a profitds el sacrifici
de la qualitat del resultat final. D’altra banda, pero, és precisament aquesta qliestié de
la qualitat el punt en contra d’aquest fenomen, no només pel resultat final, sind també
pels problemes ocasionats durant la tasca d’unir aquestes traduccions, ja que les
diverses traduccions amateurs es presentaran treballades en diferents eines
informatiques i utilitzaran diferents paraules per als mateixos objectes, obtenint sovint
un treball inconsistent. Es a dir, el treball que s’hauria d’estalviar traduint, s’inverteix

corregint i modificant per obtenir un bon resultat.

% |nformacié extreta de STAR-TS. Pagina web oficial: http://www.star-ts.com/about/translation-
fag/what-is-crowd-translation/ [Consultat per ultim cop el 29/05/2016].
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Aqguest fet, sens dubte, és agrait per la gent que gracies a aquesta labor pot
jugar i entendre els jocs japonesos, tot i que sén conscients que no és la mateixa

experiéncia que si juguessin un joc ben localitzat.

1.3. LA TRADUCCIO DE VIDEOJOCS JAPONESOS EN CATALA

La traduccié de videojocs al catala és un ambit que per desgracia encara esta en
una fase molt inicial del seu desenvolupament i compta amb molt pocs titols traduits.
La majoria de jocs en catala ho son precisament per haver estat desenvolupats en el
propi idioma, o bé perqueé es tracta de la llengua materna dels creadors i ells mateixos
tradueixen el seu joc.

El primer videojoc de consola traduit al catala, per la Play Station 2, va ser al
2005, el FCB Club Football (Codemasters, 2003), i el segon videojoc traduit en catala és
ESPN Sports Connection (Nintendo, 2012), per a la Wii U, mentre que el primer
videojoc de consola portatil que es va poder jugar en catala va ser Tintin: el secret de
I'unicorn (Ubisoft, 2011) per a la Nintendo 3DS'. Al 2013 va sortir el primer videojoc
per a Steam, una plataforma de distribucié digital de videojocs per a PC, traduit al
catala: Unepic (Francisco Téllez de Meneses, 2011)". Abans d'aixo, per al format de PC
i posteriorment als jocs de mobils, també han aparegut jocs en catala, perdo només en
el cas de creacions propiament catalanes. Cal tenir present que Barcelona és una ciutat
molt important dins aquest mén, on hi ha empreses com King, creadors del famds
Candy Crush Saga (King, 2012) o Electronic Arts, a Sant Cugat.

Des de la Plataforma per la Llengua, una entitat que s’encarrega de

promocionar I'Us del catala en diferents ambits, es queixen de la falta de mercat de

" Informacié extreta de la Corporacié Catalana de Mitjans Audiovisuals. Pagina web:

http://www.ccma.cat/324/videojocs-en-catala-al-primer-nivell/noticia/2006712/ [Consultat per Ultim
cop el 08/01/2016)].

Informaci6 extreta de diari electronic Ara.cat, secci6 VaDelocs. Pagina web:
http://vadejocs.ara.cat/2013/06/18/unepic-es-converteix-en-el-primer-joc-traduit-al-catala-a-steam/
[Consultat per ultim cop el 08/01/2016].
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videojocs traduits al catala, ja que aquest és molt escas i frega la inexisténcia

(Plataforma per la Llengua, 2013)".

2 Informacié extreta de diari electronic Ara.cat, seccié Opinid, Blog de la Plataforma per la Llengua.
Pagina web: http://blogspersonals.ara.cat/elcatalasuma/2013/02/21/el-mercat-de-videojocs-en-catala-
es-molt-escas-i-frega-la-inexistencia/ [Consultat per ultim cop el 08/01/2016].

13


http://blogspersonals.ara.cat/elcatalasuma/2013/02/21/el-mercat-de-videojocs-en-catala-es-molt-escas-i-frega-la-inexistencia/
http://blogspersonals.ara.cat/elcatalasuma/2013/02/21/el-mercat-de-videojocs-en-catala-es-molt-escas-i-frega-la-inexistencia/

2. CORPUS

ZIEF< o
El joc escollit per a ser traduit és &£ H / &, Kohaku no yume, que he decidit

traduir com a Somni en blanc. Es tracta d’un joc indie de terror per a PC creat el 2015
per Kanawo, membre principal de Teriyaki Tomato, un cercle dedicat a la creacié de
videojocs que de moment compta ja amb cinc obres en total. Somni en blanc segueix la
historia de la Mishiro, una noia que de sobte es troba atrapada en un mén paral-lel on
van a parar les animes amb algun assumpte pendent. La Mishiro s’haura d’aventurar
en aquest moén desconegut amb |'objectiu de trobar un seguit de miralls que i
permetin recuperar la memoria i, aixi, poder complir el seu desig. El problema es troba

en que ha de morir per poder recuperar-la.

2.1. PERSONATGES
A Somni en blanc hi ha quatre personatges principals. A continuacid es

descriuen els trets caracteristics que he volgut ressaltar a I’hora de traduir.

# L 2

Mishiro (€ H)

La protagonista. Es una noia callada i timida, reservada i

desconfiada a I’hora de parlar amb els altres.

Yuzu (1 X)

|ll

L'anima que més temps porta tancada al “mén dels miralls”,
com ella 'anomena. Es una noia molt oberta i que s’exalta amb
facilitat. La seva manera de parlar és molt propera, fent Us d’un

registre més aviat informal.
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Ryotard (1) 342 0O))

Arribat just després que la Mishiro, es tracta d’'un home de
mitjana edat amb aire de desemparat. Fa Us d’un llenguatge

escuet i masculi.

H P&

Ayato (¥ \)

Amic de la Mishiro, aquest jove apareix als records de la
Mishiro. Amb un aire confiat, fa servir un registre d’acord

amb la seva edat, informal i familiar, pero no arriba al punt

extrovertit de la Yuzu.

Per a la caracteritzacié dels personatges he tingut en compte la posicid o classe
social, 'edat, el sexe i el grau de familiaritat amb quée es dirigeixen als altres
personatges en japones, aixi com la situacié en quée es troba cadascun. Tres dels quatre
son estudiants d’institut, pel que calia fer Us d’un estil més aviat juvenil, sense paraules
massa rebuscades o que no sonessin naturals en algu de la seva edat.

La protagonista és bastant introvertida, pel que s’ha d’adequar la seva forma de
parlar i evitar utilitzar vocabulari excessivament animat. En canvi, la Yuzu és tot el
contrari, per tant he volgut emfatitzar aquesta energia i anim fent Us d’expressions
més col-loquials i signes d’exclamacié. L’Ayato estaria en un punt intermig, amb un
registre semblant, atesa 'edat, perd més amistds que la Mishiro i menys entusiasta
que la Yuzu.

Finalment tenim I’dnic adult, en Ryotaro, el nom del qual he transliterat al
catala excloent el macron (la ratlla horitzontal sobre la O). Es tracta d’'un home

desorientat que té una parla masculina molt marcada en japones. Com que en catala
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no es pot reproduir aquest fet amb facilitat, he fet servir un registre més culte i serids
per distingir-lo del registre dels adolescents.

Somni en blanc només compta amb una Unica traduccié a I'anglés, realitzada
per VGPerson'®. No se’n coneixen d’altres. He decidit traduir-lo en catala degut al poc
material de videojocs amb que compta aquesta llengua, tal i com he indicat en

I'apartat anterior.

" Velella Himmel. Es un clar exemple de la traduccié de fans de diversos videojocs. Voldria agrair-li la
seva ajuda, ja que no podria haver comencat el treball sense les seves instruccions. Pagina web oficial:
http://vgperson.com/ [Consultat per ultim cop el 18/04/2016].
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3. METODOLOGIA

He estructurat la metodologia en dues parts, corresponents al procés de
preparacio i el procés de la traduccid. El primer pas va ser posar-me en contacte amb
la creadora del videojoc, Kanawo, demanant permis per a realitzar una traduccié al
catala de Kohaku no Yume. Un cop optinguda una resposta afirmativa, vaig contactar
amb la traductora a l'anglés, VGPerson, qui em va explicar els diferents passos i
programes informatics® que hauria d’utilitzar i la manera d’extreure el codi del joc, aixi
com el procediment per a modificar-lo i poder accedir al text en japoneés. Un cop
aconseguit tot, vaig fer una primera jugada per familiaritzar-me amb el joc i el to
d’aquest.

Amb aquest primer procés finalitzat, he comencat la traduccié sabent ja com ha
d’actuar cada personatge i tenint en ment I'atmosfera del joc. Com que aquest treball
compta amb un nimero limitat de paraules, no hi ha espai suficient per a tot el text del
joc. Per tant, el pla d’acci6 ideat és fer la introduccid, dues escenes i dues memories,
per tal de presentar tots els personatges i tenir més varietat de traduccio.

Per a traduir he decidit fer Us de taules per a cada escena, amb el text original
en japoneés i la traduccié realitzada per mi en catala, on cada fila representa una linia
de text. Cada cop que m’he trobat amb un obstacle o he alterat el contingut de la frase,
I’he apuntat a la part inferior de la taula corresponent, i he donat una explicacié de les
dificultats aparegudes o les decisions preses. Primer vaig fer una traduccié literal, i
d’aqui he escrit variants segons quedi millor en catala, i he escollit la que m’ha semblat
més encertada i natural. En alguna frase que m’ha donat problemes, he agafat el joc en
angles per comprovar de quina manera s’ha traduit.

Per comprovar que lI'espai dels caracters emprats en catala sigui equivalent o
semblant al japoneés, he canviat la traduccid per I'original dins una copia modificada del
joc, i a base d’error i assaig he adaptat la traduccio de la manera més eficient possible,

sempre tenint present la limitacié d’espai de caracters del videojoc.

B Principalment un cop modificat el codi i la font, només faig Us del RPG Maker VX Ace per anar
extraient el text en japones.
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L’ultim aspecte que he tingut en compte a I’'hora de fer la traduccio és el fet de
procurar que les frases de la segona linia siguin més llargues que a la primera. He
considerat fer-ho aixi ja que aquesta, tot i no ser la metodologia habitual en Ia
traduccié de videojocs, és la forma que s’utilitza per a la subtitulacid, ja que contamina
menys la imatge, i a més, aquest videojoc en concret segueix aquest estil en la versid

original en japones, per la qual cosa m’ha semblat adient fer el mateix en catala.
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4. TRADUCCIO COMENTADA

Tal i com ja he explicat, faré Us de taules per a cada escena, amb el text en japonesiila

traduccié en catala, i la corresponent explicacié davant de cada dificultat o dubte. Pot

succeir que en alguna taula no hi aparegui cap comentari per I'abséncia de problemes

trobats.

Taula 1 - Introduccié

BAEDFELLBVAEE ST,

Pensant-ho bé’, era una vida avorrida.

BLWZENAVDEDE I DIEET
[ETEHELY,

No és que mai no m’hagués divertit.

LhL. £ 3—ERLCAEZSH-L
ARl ik oY g (NS

Tot i aixi, si em preguntessin si tornaria a

viure la mateixa vida un altre cop,

WIEIEENVECEANTEETE D,

sens dubte m’hi negaria rotundament.

TLAELLMNEEZRIE. B5ETH
BIZiE 1= T

Perquée de fet, ja estic farta de tot.

MDANELONFE LGN D=
EITLTIELLY,

Desitjaria no haver existit mai.

------ ZhEDALE,

... Aixi és com em sento.

— A oFh, HKERB (270 &
L5) &

... Per aixo, jo, Mishiro Usui,

17TEBDHEBRZFNZSH_EHELITD
P HoTHEERITFLIDE,

abans que arribés el meu 17é aniversari,

em vaig suicidar.
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! Aquest és el primer problema que trobem, no pas de dificultat de traduccid,

siné a I'hora de provar la traduccié dins del videojoc, perque dins el programa no

reconeix els accents. Si es volgués traduir el joc sencer, caldria buscar una font

alternativa.

’El segon problema és gramatical, no coneixia el Z 9 > T (kéyatte), que es

pot traduir com “aixi, d’aquesta manera”.

Taula 2 - Primera escena, passadis

[, 1 s
...... ZZIFEESEARS, ... On séc?
FFSFETHZ.....o Que feia...?
? 2

En el moment en qué la noia va recuperar

la consciencia,

BohfaEMBOHELZWLWI EIZEN
fFirNt=,

es va adonar que no podia recordar qui

era.

BEICITA B> TULVELY,

Al mirall no es reflecteix res.

BICIFBERDEMNBR > TLVS,

La noia es veu al mirall.

OPCIO: EE LM T 5 Parlar

OPCIO: IIBED Marxar
AN = B /N —Hola, jo.
M. 1?7 =07

[FA X B T=-T. HET=1EFA,

—Jo sdc tu, i tu ets jo.
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mRAENLHEEYRITLL?]

Es un mirall, no és obvi?

o2&, SDOFIFEEZRST
WBAo1=]

—... Oh, cert, el meu jo actual ha perdut els

seus records.

NEE LA WVT, Fh,

—No et preocupis, jo.

MIEEEOBRMYRLAZM>TLS
ol

Jo sé com recuperar la memoria.

re®H. RICR--BIDEZELKR

—Ara, mira bé els ulls del teu reflex....

T......]
OPCIO: [ LY D’acord.
OPCIO: LMV R No.

AR ZEDL LTLWWWEE -7

—Qui t'ha dit que miris cap a un altre

costat?

* El primer problema és amb els dialegs: en catala o castella es fa Us de la ratlla

o guid llarg. Amb angles si que posen cometes per marcar els dialegs, perd posar-les

seria un calc tipografic de I'anglés, pel que m’he decidit a posar la ratlla en els dialegs.

Taula 3 - Memoria 1: Dins de I'habitacio

BOHIIZ, TAENMNREZDH S
BmMNEA STV,

Un lloc familiar va apareixer davant els

seus ulls.

BlZHDH B/ a1,

Un portatil familiar.

BMEBICBEREZEANES L LIZARY
T=o

Inconscientment el va anar a encendre,

pero es va aturar.

Mo LIZEFEEBRNEM N TL

Sobre I'escriptori hi havia una motxilla
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Do

escolar.”

SRiFEAMLEFEFIRERY EH L =,

La noia va treure un quadern® de dins.

EitExE1E£2#8 HKER (5
TLHLA)

“Acadéemia Kikunomiya Classe 1-2

Mishiro Usui”

RXICEIEDOEFENE AT
Do

A la coberta hi havia enganxada una

fotografia seva.

BN D3I EH LIZIT/MRYDF 14 2
MA>TULV=,

Dins del calaix de I'escriptori hi havia un

petit ganivet.

...... FIZEIZD,

... En tocar-lo, li va resultar familiar.

> & (F\i[385]\c[2] F 1 Z\c[0]Z# FIZ
A*LT: o

La noia ha aconseguit un

\i[385]\c[2]ganivet\c[0].°

chEWo=MIEE S RE-574LY,

Res més no li va cridar I'atencid.

BlRAHDHD L yI—T1,

Una comoda familiar.

EREICHEENZEANDZ EIFLGNER
2TV,

La noia va pensar que no valia la pena

magquillar-se.

BEEOHWCEHEIANDSALLBETIEL
#RDO2HTULDS,

L’6s de peluix I'observava fixament amb

uns grans ulls rodons.

LEIEZDHWNCEHANETHEREH

"‘I:%':I%\if:o

La noia va sentir que aquest peluix era

important per a ella.

PREIFBEHTIITETLEVWVE
EJ.”::%E Bhf:o

La noia va sentir unes ganes incontenibles

de tombar-se a dormir.

o0—Ey MIIEZ7)ILODWNF=2L
BRNALE-THS,

L'armari estava ple de roba negra amb

volants.

DEEFERBISVSIENELNER

>71=,

La noia va pensar que |li agradaria portar

roba com aquesta.

FrERY FORIZIT/MIL A TL
o

A . 7 1. A A A
Dins de I'armariet’ hi havia apilats varis

accessoris.
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DPEITENEBRIFADTHA 1 & | La noia va sentir que tots eren del seu
L 1=, estil.

...... B LY, ... No s’obre.

“En aquesta, i algunes altres frases sobre els objectes de dins I’habitacio, el
japonés alterna de present a passat. En catala he mantingut el passat en totes.

> Per a la traduccié de la paraula £{EF IR (seitotechd) agafo prestada la idea
de la traduccié anglesa de dir que agafa un “quadern” en comptes del “manual de
I'estudiant”, ja que aquest no és un objecte al que estiguem familiaritzats aqui.
Considero que un quadern o una agenda és més apropiat. Descarto la idea de “llibre de
text” per quedar massa just de caracters dins del propi videojoc.

®Aqui, i a les futures frases on apareguin etiquetes de programacié del joc, es
mantindran a la traduccid, ja que a part de servir per implementar el joc, també serveix
per a mostrar amb quin tipus de text treballen els traductors de videojocs.

’Un altre problema de traduccié d’un objecte, en aquest cas amb “F v E % v
b (kyabinetto)”, ja que és un tipus de moble poc conegut, dubtava si deixar gabinet o

armariet per a distingir de I'|armari, i he acabat optant per “armariet”.

Per a seguir I'escena cal utilitzar I'objecte aconseguit des del menu principal del
videojoc i accionar la cadena d’esdeveniments necessaris. Considero el moment
oportu per mencionar les dificultats que he tingut per a trobar on estaven els objectes
i el propi menu per a poder traduir-ho, ja que no estic acostumada a utilitzar aquest
tipus de programa de creacié de videojocs, i m’ha suposat tot un repte descobrir on es
trobava el codi. He decidit crear una taula propia per als objectes del joc, la taula

numero 10, que es troba al final d’aquest apartat.
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Taula 4 - Passadis del principi, segona part

PEIFRF L EBUVHEDRINZIL ST
L=,

Quan la noia va tornar en si, estava altre

cop davant del mirall.

AR LWBRMEFORICE>TULI:
75‘\\

Tot i que encara tenia una sensacié

estranya a les mans,

FTAIDFIEEITHL TN o 1=,

no hi havia cap ferida del ganivet enlloc.

(BEMzY, ROFTESERLER

BlIES?]

—Benvinguda. Com t’has sentit en matar-

te dins el mirall?

[ BB, TAKBELT, XAT
LHHZD?

—... Per que fas aquesta cara? Que tens

alguna queixa?

oMK EBEORYRLAZHZT
HIF=DIZ]

Si fins i tot t’he ensenyat com recuperar

els teus records.

—...Eh?... Ah...

16 o

—... Mishiro Usui, 16 anys.

EFDMICEERITTER

Em vaig suicidar... llengant-me al llac.’

MFEoh. BAWRETE, BOHLE
TL&?

—Ho veus? Es només una part, perd ho

has recordat, oi?

BHoD&RH. BaNBRLE=ETE
2TZ ¢

El teu nom, i també que et vas suicidar.

M\c[2] -+ CHOHRTEEELLS
LYo \c[O]

—\c[2]... Busca els miralls d’aquest modn.

\c[0]

ZLT. EnZd L0

| aleshores, trenca’ls.

[COHRICRET S, HLE=DEN
BR S8Rl

—Per tot aquest mén hi ha miralls que

reflecteixen la teva figura,

HIET-DERIEBEEBRY ]

miralls que reflecteixen els teus records.
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AIYAEEE50ho=TLL?

—Has entés com trencar-los, 0i?

BOPTHY v EARERT LY

Només t'has de suicidar dins dels miralls.

—... Trencar... els miralls...

MEREETMYRT &0 TNIEFREIC

—Aixi, al mateix temps que recuperis els

teus records,

HE=D TEH] ZHAHT &

es complira el teu “desig”.

[BRDEMNMSEEFE TE| - 18,
HiET=1%

—Quan hagis trencat tots els miralls,

ETHREZEMYRY, LT,
I£€#] £/ 51

retornaran tots els records que tenies. | el

teu desig també es fara realitat.

[Z50S VRATLEDIT]

—Aixi és com funciona.

[ FAD . TEH]

—... El meu... desig...

oLy, FBERAEIFTLo ST AL, &
FEIYGEELY,

—Ho entens? No n’hi ha prou amb mirar-

los. Has de trencar tots els miralls.

EINBHEE0 [EH] zHA D E
W2 &R

Per tal que es compleixi el teu desig.

[ GATHST?

—.... Et deus preguntar per que?

EN<oVWERTERNHLESL,
BZELT, Ml

Aix0 ho hauras de recordar per tu

mateixa. Busca els miralls, eh?

[eenees FNICESERXBEVEELLL
T&.

—... No recordo com he arribat a aquesta

situacid, pero

oL [E2HA] FROELE, #
nlg—-m

acabo de recordar la cosa que més

desitjava.....

\RIFADANEDNONSTFE LG D
=2 &I29 5

\c[2]No haver existit mai.

SUNOERREOEHREZFICANSD L
Elic N

En el moment en que la Mishiro recupera

una part dels seus records,
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fAIMhKIGEDEELRST=LSGERMAL
T=o

senti com si hagués perdut alguna cosa

molt important.

[Quan acaba la interactuacio amb el

El mirall ja no diu res més.

mirall]

RIETEL 2K,

CEFOMICEERITFTEE

jisatsu......): Aquesta frase m’ha presentat diversos dubtes a I’hora de traduir-la, ja que

(Kinfjo no mizdmi ni mi wo nagete

literalment diu que es va suiidar llengant-se al llac de la zona o del veinatge. Dubtava si
la traduccid havia d’incorporar tota la informacié i de quina manera: que és el llac del
barri, el llac de prop de casa, el llac dels voltants, etc. Finalment he decidit no
especificar on esta localitzat el llac perqué és la forma que em sembla més natural.

’En aquest cas he tingut problemes per a traduir 'onomatopeia %% v (saku’).
Es podria traduir com un soroll cruixent, pero no veia clar el resultat. Finalment, com

gue sona bé sense traduir, he decidit deixar-ho aixi.

Taula 5 - Segona escena. Mapa central: Mon dels miralls, introduccié del segon
personatge

En aquesta taula apareixen diverses eleccions, segons |'opcid que esculli el
jugador s’activara un esdeveniment o un altre, i apareixera un determinat text. He
decidit escriure seguides les dues opcions a cada eleccid, aixi com cada text
corresponent que segueix I'eleccié. Com que dins el codi del joc apareixen les opcions

a la vegada, és correcte posar-les seguides en la traduccié també.

—On soc...?

—... Eh?!

(BT, V&2ELTHASA?

—Pot ser que... siguis nova per aqui?

Sh—. FTLBEMICEEhEL e

of=15 "

Ostres, he triat el millor moment per

deixar-me caure per aqui!
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[Eleccié 1]: 1.ERIIIEES L[S
2.FLY

Qui ets tu?

No refiar-se’n.

[H—. CHAZHA, —ATHFIC
HELLw--! |

—Ah, perdona, perdonal M’estic

emocionant massal

(Bt COHERITELEMYTL
&7

—Tot just acabes d’arribar a aquest modn,

0i?

CehEoLEALL TS &M

Deus estar molt confosa.

FAEA X, HBEfFEE-LBHDE
AIZzRANHETN

—Sé6c la Yuzu. Imagino que ni tan sols

recordes com et dius...

EA251FE, £ TLE, &
AEIHETIHLESGD]

pero no hi pensis gaire. Aixo es normal, al

principi.

[Eleccié 2-1]: A RIIEBLNVHE %

Me’n recordo, del meu nom.

A7

BHD&H. HhEdD?

—Que? De veritat el recordes?

...... SAUSL., T2AabEpADTLY
S AT

Hmm, hmm. Mishiro, 0i?

[Eleccié 2-2]: FhlE = 0

Em dic Mishiro.

., CHIFESHTTET e)
—C\

—0h, que amable...

BRNDAR. HhdD! ?]

Espera, saps el teu nom?!

[E-mM LWV . FhTRETER
WHT =8I

—Es molt estrany... Jo vaig trigar

AEYDEKRER>FALITELD

bastant de temps a recordar-me’n...

[Elecci6 3]:1. ZCIF&EZ?
2.BRIDZEIFTESTHLW

On som?

Tant se val, no importa.

3-2:. 5o, TWWVEHA ]

—-Ui, perdona...

M ZIE@FF Ne2ERD R \c[0]] .

—Aquest lloc és conegut com el \c[2]Mbn
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ULFELRRE. €500

dels miralls\c[0]."

Sembla ser el lloc

gﬁl'\lb\n_.\ E?ﬂzf_lﬁ;b\[&lﬂ'ﬁ'ﬂ- 'O*L
HHAAT-L]

on van a parar les animes amb un fort

desig o lligam.

%5, RitLEHOHEDRAF G
2

—Crec que aquest espai es troba

AV VIVE 3 AN AV Y AR

entre el nostre moén i el més enlla...

FABK[DMF L= SISV

M,

—Quan me’n vaig adonar, ja estava aqui,

NG EIFEARWVWALEITE]

0 sigui que no et puc dir res en concret.

[eeeene gﬁb\lh\lh\g*ﬂzfﬁnﬁ b\J

—Animes amb un fort desig...?

CHLFREELGI LIS, BAdAMR
W E2H] #

—Perd, el més estrany és que, tot i

recordar

BLEEFFRAESDTIEIXEART
BATEITE-- .

haver mort tenint un desig...

2D [EH] AEFIZEZ>=H
FEROHEEZLD,

—No aconsegueixo recordar el meu desig.

ES5,. 306 pAHBLVYE =5 | Set'acudeix alguna cosa, Mishiro?
B, 557
[Eleccié 4]: 1. TEH&] FRWNEHES Em recordo del meu desig.
2. hHUWEFS Pobre Yuzu....
[Zo. [€&] ZBREESD ! 2 | —Qué? Que recordes el teu desig?!

Lht TEA] ZMHR5FELHH,
5-o5T!' 7]

| no només aixo, sind que també saps

com fer-lo realitat?!

&2V ObpA, HEEEEA
FHEENTHD! ?

12 .
—Espera un segon, maca ~, ets conscient

de la sort que tens?!

HOPRAFEFEEFTEE LG

Ni tan sols entre els morts el mon és just!
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H— 1]

Mooens FhHL VO, LELIDOERES
EEBDHE5.

—Bé, és igual. Si penses voltar per aquest

moén,

BEZEH - TSELIBICEITZA
(Fr=AMNK]

val més que vigilis amb els esperits

malignes que ronden per aqui.

(Eo& [E#] ZHA OGN DHD
E%xE

—Perqué segur que es posaran gelosos en

veure una anima

L THERI AL

que sap com fer realitat el seu desig.

FAFBE S DRATZ RO LK., &
%ET:O)O

—Quan vaig recordar el meu nom, vaig

veure un mirall.

LOBED LD, TEDRDZ &
FELLBEZATHWTE]

Ja fa molt de temps d’aixd, no me’'n

recordo bé.

[ZoLHDBIIZOHRIZESTE
BERILDBALEERS,

—Perd segur que aquests miralls sén

importants per a aquest mon.

CCABOHREFIEIN HFTLLE
13

Es per aixd que vaig decidir anomenar-lo

aixil

1 . . .
” Aquest personatge fa servir un registre bastant informal, per marcar la seva

personalitat he decidit fer Us de bastants simbols d’exclamacié en els seus dialegs.

11 T . , .
He decidit que el nom del mdn, el “mdn dels miralls” fos en plural, encara
gue en japoneés no es marqui la diferéncia entre singular i plural, perqué em semblava
més correcte per la tematica del joc, que es centra precisament en haver de trencar

diversos miralls.

12 .. . p . .. . . . ..
He decidit modificar una mica el text original, ja que en japonés la Yuzu li diu
per el nom, perdo en catala he preferit marcar una mica més la incredulitat del

personatge dient “maca” en un to més agressiu. A part aixi s’aconsegueix un toc més
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natural, ja que el japonés utilitza molt el nom per adrecar-se a l'interlocutor, pero en

catala no és tan corrent.

Taula 6 - Regne de la naturalesa

FEUPDOENONTS,

Sén destrals de decoracid penjades a la

paret.

D EDE-TLNK
fal$ LA LY

Agafar-ne una.

No fer res.

SUNREMOBOHELNL., EEE
%%':Hygf:o

La Mishiro treu el suport que les fixava i

agafa una destral de decoracié.

>3 o alR\i[144)\c2]1/EY D & \c[0] | La  Mishiro ha  aconseguit una

FICANT-, \i[144]\c[2]Destral de decoracid\c[0].

EYYDEIXVD EDFEIFIZHE ST, Ara només queda una destral de
decoracié.

EYHDEMAON TS,

Es un escut de decoracié penjat a la

paret.

EYYDREIERITTL S,

L'escut de decoracié ha quedat esmicolat.

FEYMDRINEwONT NS,

Sén espases de decoracid penjades a la

paret.

IEANFHZHTLLIITELRLS
BES A

“Aquell qui vigila és un ximple que només

pot jutjar pel nombre.

EOHTEDMERMDREAIC 5LV DH
s omnl ©

No pot discernir almenys alld veritable

d'una falsificacio?”

BREFEEV2EY EfFATWVS,

L’estatua de pedra roman en silenci.

RFEOHRIZIIEZFEADEN - TAA
2TLV3,

Dins la caixa hi ha un munt de destrals

per talar arbres.

SVARKRBISFEAN, KERFEF

La Mishiro posa una ma dins la caixa de
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l:Hﬂ’DT:o

fusta i agafa una destral.

> 3 o 0alR\i[144]\c[2] B \c[0] Z FIZ A
nit-.

La  Mishiro ha aconseguit una

\i[144]\c[2]Destral\c[O].

BEFITANERELNH D

La caixa d’on la Mishiro ha tret la destral.

FIZIXEVEDDDEELH S,

Dins hi ha un petit espai buit.

\i[144\c[2]1E Y ¥ D E\c[0] Z= RFEIZ A
nkomn?

Vols posar la \i[144]\c[2]Destral de

decoracio\c[0] dins la caixa?

2 2 OX\i[144]\c[2]4E Y D F\c[0] &
*%E[:A*LT: o

La Mishiro posa la \i[144]\c[2]Destral de

decoracio\c[0] dins la caixa.

FDEFRESN TS,

La porta de bronze'” esta tancada.

RKEWNTCFEE-LTW D,

Un arbre gran bloqueja el cami.

CDFIADEITMIZHEESZE S FZH -

No sembla que el cami segueixi més

endavant...

------ CAEFTAITIEETHXREEY]
NnNES5IZHL,

Els ganivets no es van crear per talar

arbres...

ANESNEREFTRHUYBELED
(DI A=Y (R~ AN

La fulla de la Destral de decoracidé no esta

esmolada.

------ ECOYETICEHEYISATE
%,

Es massa gruixut per ser tallat amb una

destral.

HMNAARKMNIL->TLS,

15
Un arbre mort.

HLAZERTIE, BCHEITBALEST
LES3E55,

Si hi calés foc, s’encendria en flames en

un no res.

TvARFEEFED. BAGWFEDET

N . . 16
La Mishiro fa un moviment maldestre

BhROEREHH 1=,

i intenta talar I’arbre mort.

> = 2olR\i331\c[2]F\c[0]FFIZ A
nt-.

La Mishiro ha aconseguit

\i[331]\c[2]Llenya\c[O].

\i[144]\c[2] B \c[O] [T AN X [+ THEL Y

La fulla de la \i[144]\c[2]Destral\c[0] s’ha
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(AR AR AR

trencat, inutilitzant-la.

MhKREZ2=3 D1,

El que abans era un arbre mort.

FEEOHWNWCEHEANDODSALLBETIEL
#ROHTLS,

L’6s de peluix I'observava fixament amb

uns grans ulls rodons.

[eeuens b\bL\L\J

—... Que bufo.

UTIDHRTEMNERLLEALTL

Una feble flama es balanceja dins la

Vi

3, llantia.

hoToEE->TLK Agafar la llantia.

a4 L7y No fer res.
>I20EATS5ETEIZEYS L | La Mishiro retira la llantia amb cura.
f=o

>3 oalR\i272)\c[21H > T 5 \c[0] &
FIZANT=,

La Mishiro ha
\i[272]\c[2]Llantia\c[O].

aconseguit  una

BEIFOXRTFENCEHEZEL L TL
Do

Les flames de la xemeneia il-luminen en

silenci I’habitacio.

------ EFDRAERT-5 L <. BEMN
Bizaxhi,

Sembla que la xemeneia s’ha apagat, i

I’estanca es perd en la foscor...

NUTINbREBEFIROCEESE

Podries intentar cremar-lo amb el foc de

H. la llantia...
KIENFN=OFDEETIEEATL |Perdo la flama és tan feble que

F3E55,

segurament s’apagui.

SOOKBORTIZCHEZRA T,

La Mishiro col-loca la llenya a la base de

I'arbre,

ZlIChoToShbkEBLE,

i ’'encén amb la flama de la llantia.

ABFBNL BRI TS o

L'arbre gran crema amb forga...

ABHEIMARE, RICE>TEENES
T=o

fins que queda reduit a cendra.

32




RICITETDEABR- TS,

La noia es veu al mirall.

"“En japoneés hi ha un kakko doble; esta marcant un text especial, en aquest cas

un cartell. Ho he posat en cometes llatines per adaptar-lo al signe ortotipografic que

s'usa en catala.

"“En aquesta part dubtava si traduir £l (d6) com a bronze o coure. Al final m’he

decidit per bronze per estética.

1 . - . N ,
° He decidit deixar aquesta frase sense col-locar el verb perqué em sembla més

natural, com si es tractés d’una observacio.

1 . . .. . . .
°He considerat que “maldestre” era 'adjectiu idoni per la situacid.

Taula 7 - Memoria 2: El Llac del Mirall

[ B (DDHT) . D

—El Llac del Mirall..."’

WoZFBH AL THAIDEELLHL

No estaria malament comprovar si el

rumor és cert...

El Llac del Mirall, un llac en un parc

desolat,

Bnf-BRAXENFERS NI,

al que hi arribes en un viatge de 20

minuts en tren.

COREICIEK, BEhoHEIEAH O

Des de fa molt temps un rumor envolta

=5 aquest llac.

TRDE L T—o Es diu que...
[dHh., LWWVKRKRTFE1 ) —Ei, fa bon temps, eh?
[eeeee 2] _ -

FICELMATTHAEL, IS

—Et parlo a tu. No hi ha ningl més, o0i?
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A WREWEB? ]

(oo ERIZTT A

—... Qui ets?

FdH. BYITHAYDEEDOERER
(FE=, MR

—0Oh, només séc un noi d’institut que

passava per aqui, pero

EA5GERTHEZRDH AN
2bvofzbAENDL]

m’he adonat que estaves mirant el llac

amb la mirada buida, i bé...

AM—oT I &AL FELL,

Sempre hi ha una oportunitat, aixi que...

—EMNFEWVNANLLLG S
Tl

He pensat que faria bé en dir-te alguna

Cosa.

[ REABHIEFTT, BISRTRA
AEEY LERA LY

—... No calia. No anava a saltar ni res

d’aixo.

(725 WWAREITE,

—Llavors cap problema.

Z5. BHICEELZEBLASH DS
A7

Escolta, suposo que deus coneixer els

rumors sobre el Llac del Mirall, oi?

THELREE HOHERCT— M
LN A E B

—Diuen que es tracta d'un portal

connectat a I'altre mon i aixo...

MRICIK, FEBRACEORERZ

—Per a mi, només es tracta d’allo que

indica el seu nom,

FEDLSICRIXFEY DHIZLH
RZGWTFER]

un llac que reflecteix la natura com si es

tractés d’un mirall.

%, ¥FSRDCZ L&

—Deus estar pensant

TE<REBEER] EMBo=TL
&

, . . a1
Que séc un noi molt xerraire, 0i?"*

[Ch, 25®>THIDELMEFT
HYRITHET

—Veuras, segueixo parlant amb tu per

WEKEEISELZVEIIZLTS

tenir clar que no penses fer res estrany.
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LS

[ 2B, BISRUTRAAZY LE
HA Ll

—... Jat’he dit que no pensava saltar.

MEoLWAEITE, . EICEST
B< &

—Llavors cap problema. Ah, abans no ho

he dit,

BEAFREREAN (VDXL HE
&)

em dic Ayato Hinohara.

[SBIXBEALREDGEHRESICE-A
TH-oT.

—Avui he vingut per pintar un quadre del

parc,

HEDFTNEMNTIHGELMNS ]

no es tracta de cap truc per lligar.

EATRESIZATT A, F AT
ERY

—Per qué et presentes? Que intentes lligar

amb mi?

[N Ce%NoT!

—Si t’acabo de dir que no!

BOBNIEIAEADEZRYILSE
—%51=A7? ]

Quan coneixes algu, el primer que fas és

presentar-te, no?

[eeeeee] ———
[T, FTDAAFNEL? ] —Aixi que, com et dius?
BAFHAITE] —No t’ho penso dir...

MF, 251558 o1&

—Si, ja m’ho pensava.

M BEEECELoTOS DEE
L1 ATT 1

—... Realment era cert que has vingut a

pintar.

(£ LGN EHERNENGH,

—Ets bastant rancorosa, eh?

COELEWIZK NS —EILHERY
[CRATF=D7 ]

Et pensaves que carregava aquest

cavallet només de decoraci6é?

—... En realitat no.

— Bé, és igual. Si no ets una aspirant a

suicida,
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BEREZELvHB0VELLIESLCZD
WIZWWEE &

hauries de donar un tomb per aqui.

e W TORIEEREICE 2B 05
(_J—Es

Em quedo amb la ment en blanc quan

pinto,

RBYICELWLWGEL->TOHLRLL
L1

perd tot i aixi em sento sol si no hi ha

ningu per voltant.

\¢RIBEDIONRFE-TILNTH, H
Bozoon

\c[2]Qualsevol objecte que la Mishiro

tingui al present,

BoTWaWMIToMmIEZ ZTIXER
TEEHA,

no el pot utilitzar estant al passat.

EADXvUNRTE,

El lleng de I’Ayato.

FrEALEMNTLEL,

Encara no hi ha dibuixat res.

[CDEMICITE L -E LEERBLH
BAT,

—Em sento una mica connectat al Llac del

Mirall.

ErLDOVWEZEEBEATLED]

Aixi que els peus m’han dut fins aqui.

[<] LoBLR—F F<CEDY

“[<] Lloguer de barques”

e EOBRE.

... Només és un cartell.

R—FMZESTLAALIFIZENIT

N

o

De tant en tant es veuen persones en

barca.

FALRBIZERLTEY.,

L'Ayato esta concentrat pintant,

S UAICEBE ZERIFTTLEL,

i no presta atencié al que fa la Mishiro.

RUVRAL
a6 LAy

Saltar al llac.

No fer res.

RUGRAATZLE2EFLLY,

Sens dubte saltar sera dolords.

ST2REREHICEERIT,

La Mishiro es va llencar al Llac del Mirall.
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" M’he plantejat diverses opcions per anomenar el llac, ja que la traduccié més

propera, “Llac Mirall”, no m’acabava de convencer per falta de naturalitat. Finalment

he decidit anomenar-lo el “Llac del Mirall”.

18 . . .. . .. , ..
Tot i que en un principi havia fet una traducci6 més propera a l'original, he

decidit modificar una mica la frase i treure les cometes de la traducciod, per a que la

oracio soni més natural en catala.

" He decidit no afegir el verb, ja que es tracta d’un cartell que indica amb la

fletxa on es troben les embarcacions per llogar. D’altra banda, a la mateixa frase

apareix un simbol japoneés de doble bit. Com que donaria problemes en implementar el

text localitzat, i conseqlientment sortiria corromput, cal posar els claudators que

s’utilitzen en catala.

Taula 8 - Regne de la naturalesa, segona part

ToORSAMT K EBUVEDHICIL -
—CL\T:O

Quan la Mishiro va tornar en si, estava

altre cop davant del mirall.

HOERK P DRITELZRIZIEST
LB AN,

Tot i que encara notava el gust d’aigua

estancada,

RIFCh-F-2B5HEFENTULELS
T=o

la seva roba estava totalment seca.

[eoneen 5. MiEHoA. EBHNTEA
SAIZEST]

—... Cert, aquell dia vaig coneixer |'Ayato

al Llac del Mirall.

[ LD, BADZEZFZE LY
LTEf1

—...Poc a poc comengo a recordar una

mica més de mi mateixa.

SUNORREBEOHREZFICANSD L
Elic N

En el moment en que la Mishiro recupera

una part dels seus records,
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fAIMhKIGEDEELRST=LSGERMAL
T=o

senti com si hagués perdut alguna cosa

molt important.

> = 2 0 (F\i[240]\c[2] R D & \c[0] & F
':A*LT:O

La Mishiro ha aconseguit una

\i[240]\c[2]Clau de bronze\c[O].

DR TRENFEIRS NI,

La porta s’ha desbloquejat amb la

\i[240]\c[2]Clau de bronze\c[O0].

HOMARESHL TS,

Unes barres de ferro sobresurten del

terra.

NZBEVWTECDFIEREZ ST,

Es poc segur passar per sobre d’elles.

*“També ha resultat un repte traduir £&L\7K (namagusai mizu), que vol dir

olor a peix, pero en la frase indica que encara notava el gust, pel que quedava estrany.

Finalment he decidit girar una mica la frase, dient que encara notava el gust d’aigua

estancada.

Taula 9 - Tercera escena: Mapa central: Mon dels miralls, introduccié del quart

personatge

[H. SO0bvA!
kT! ]

HE&oEET

—Ah, Mishiro! Corre, vine!

[RTRT. GAELFEFL-ALLEZEL
= 1]

—Mira, mira! Ha aparegut una altra

persona!

[CAGERICABORN =D
ENADRAT

—Es rarissim que apareguin dues animes

noves

M LW &2k ]

en tan poc temps!

—..Hm? ... Hmm?

[Eleccid 5]: 1. ====++ TATIT M

2. IEBF LR NTERE

... Que?

No t’acostis, pervertit.
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Elecci6 5-2: TEHE > &. Thildkiy!
"""" TH. AEHEZFEFTEHATEH

Eleccid 5-2
—Oh, perdona, que descortes!... Perdo no

calia ser tan maleducada...

Elecci6 5-1: THEFH - & .
5 L

i S

Eleccio 5-1

—Oh, perdona, que descortes!

FADNBELPAZR TS EEDT

1z

Pero en mirar-te sento una mena de

fAIDDIE D DN D ATV F<H
MioAl

fixaci6 cap a tu.. No ho acabo

d'entendre.

EEFERMY BNl E&M, AT
ERWNEKE? ]

—No ens coneixem, 0i?

[onns ETHUL, ElXYaHvaan

. B9

—... Bé, com sigui. Em dic Ryotaro. Crec.

A—YDHRIZARANDNA>TUV:
N5, BHIEHNS]

, \ s . . 21
Ho sé perqué esta escrit a I'americana“.

N5 AT AUy ik oY b S VR R AN AVAT=E= ST IE S
AN I

—Perque la veritat és que no me'n

recordo, i no sento que sigui el meu nom.

e 220CY)

—... Em dic Mishiro.

55, £AL<

—Oh, encantat.

[COWEHETRAFLNTHIHLZEC
NDAXELEE BT HET

—Estava donant voltes per aquest modn

estrany

LLEEL>TW A BARA
ypultall -

fins que m’he topat amb la Yuzu aqui...

Que és aquest lloc?

[F 25 TERRTEME]

—Sento com si es tractés d’una altra

dimensio.

2 [EA&] ZEFOMARVGAD
HRE L,

—Aquest és un mén on van a parar les

. . 23
animes amb un desig!
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Jaoanosalk TE#] R0
HeE5? )

Pots recordar quin era el teu desig,

Ryotaro?

—Desig... Hmm, quin devia ser...?

Ooh, em pregunto...

—... O sigui, que no pots recordar res de

res.

[ ZATEIA LT,

—... Aixo sembla.

BORELETIZTEVAMIMN->TLS

Hi ha com una boira sobre els meus

records.

[EFH. TALBHLATL &, FhLHEE)
FZE>fokL,

—Bé, si, és cert. Jo també estava aixi al

principi.

1

a5 ADFRLEITTHOT
13l

La Mishiro és I'inica especial.

[Eleccié 6]: 1. A XLV D5 T Z(Z?

2. o TCL\ODZE?

Quant fa que ets aqui?

Al principi, quan era?

[ B ZMZ T DT L oL

~

—No és que hagi estat comptant el

temps...

BHEMIZidbhh om0 IFE, AYIc
4 o LR

No ho sé especificament, perdo sé que

porto molt, molt de temps aqui.

25, MELAEERS ]

—Potser va ser fa anys.

MAlFE £ FIZFBATE>TI EM? ]

—0 sigui que vas morir fa anys?

%54, BENENIEIZH,

—Segurament. El temps suficient per

haver-me

CORBICYENRBLSI LT -
;[

acostumat a aquest lloc i no tenir

memoria.

EEEDEHAL LWL ZIY RE =
DI

—L’dnic moment en qué vaig recuperar

una part de la meva memoria
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CNETIZ—AEEIT. B DOEHM
HiEHERI-FF)

va ser el moment en qué vaig trobar un

mirall amb el meu reflex.

[COHREHEE->TEFIZEZR
DB EEHH-TH

—M’he trobat altres miralls de tant en

tant caminant per aquest mon,

ML ORVADELN RS-, b
BSHA DT Y e

perd reflectien altres persones, o no hi

havia res...

[Eleccié 7]: 1. S>ZHHPDEEXRDIT
1=
2. HRIFEHADEIZH D

Abans he trobat un mirall amb el meu
reflex.
Els miralls es troben a les profunditats

d’aquest mén.

(2o, AHIZ? IPAbpA. B
MFIZE BT

—Que? De veritat? Mishiro, déu n’hi do!

RAMTTZ I T4 26T D
1!

Tot i que no ho semblava, si que has estat

activa en tan poc temps!

[ LEDRAFTHEERET L E
T2,

—... Si fos el cas que decidissis seguir

buscant més miralls,

DVTTLWNOFEDRLRLT
HTLNIENNE? |

podries intentar buscar els nostres

també?

[FAIE 2205 L ANMEDEE & (FE -

—No crec que sigui una coincidéncia que

FIRETICHAHZE., BHRL 7L | semblis ser diferent d'altres animes,
EERSD] Mishiro.
[DWWTTULWWASE, DLVTT!] |-Si no timporta, mentre vas fent,

busca’ls!

21 . - . . N . .
He decidit escriure “americana” per preferéncia personal, ja que no acabava

de veure clar escriure “vestit (d’home)”.
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> Es complicat traduir el &% (jikkan). Es podria traduir com “sentiment real”,

perd no acaba de quadrar amb la la resta de traduccié. He provat de canviar-ho per “se

sent en certa manera irreal” o “no m’acaba de semblar del tot real”, pero cap opcié em

convencia. Finalment m’he decidit per “i no sento que sigui el meu nom”, més allunyat

de la versié japonesa, perdo més natural en catala.

> Tot i que la frase original en japonés no porta exclamacid, i per contingut

tampoc caldria, he decidit posar aquest signe d’exclamacié per atorgar més vitalitat i

emocié a la frase, fent que aquesta senzilla oracié informativa tingui un to més propi

de la personalitat de la Yuzu, qui s’exalta amb facilitat.

Taula 10 - Objectes

IMRYDF A 7, & | Ganivet Un ganivet petit. Per qué no el
At LICE->TH=B? fas servir?
F47
i[385]\c[2] =+ 4 2 Vols clavar-te el
\c[0]Z B DIFIZZE i[385]\c[2]ganivet\c[0]?
EIATEIM?
b & [F\i[385]\c[2] T La noia es travessa la gola amb
4 \c[0] % B 5 DMz el i[385]\c[2]ganivet\c[O].
[CREILTT=,
INRY DFA T, A | Ganivet Un ganivet petit. La fulla brilla
h! I Ko TULNVS, de manera resplendent.
742

\i[385]\c[2] + 4 7
\c[0]Z& B 5T DIKIZZE

Vols clavar-te el

i[385]\c[2]ganivet\c[0]?
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EITEOIMN?

= ¥ B [X\i[385]\c[2]
+4 I\c[0]ZB 5D
uﬁ(:;’é %E_L—C f: o

La Mishiro es travessa la gola

amb el i[385]\c[2]ganivet\c[O].

EEADZE, HlL;E | Destral de | Una destral ornamental. Té la

% ShTsY. ERAIZ | decoracid fulla roma, per la qual cosa no
YD | [XEDEELY, es pot fer servir.

V=

XEADFE, %48 | Destral Destral per talar. Esta una mica
% VTWBN, FZ27%4 oxidada, pero es pot fer servir.
= AP AN

MmN KZEEKEL TH | Llenya Llenya obtinguda de la tala d’un
Y 4 =%, BZLVTLVT & arbre mort. Es probable que
35 RZFS51, cremi bé ja que és seca.

FBEAZRE, THAA | Llantia Aparell que fa llum. Dins, la

FRLIEATL
Do

flama es balanceja feblement.

\il272)\c[21h > T 5
\c[0]D S E % FRET T
&%

La intensitat de la llantia es pot

regular.

ELECCIO: 58K ¥ %
\iR72N\c20h > TS
\c[0] D58 LN e 13 FE B
ZRCEBL LT,

ELECCIO: Enfortir
La forta flama de la llantia
il-luminava amb intensitat el

voltant.

ELECCIO: 8LNT 5

ELECCIO: Afeblir

La pallida flama de la llantia
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iR72N\e20 D > T F
\c[0] D53 LVSE (X JE
kL,

il-luminava feblement el voltant.

KENGEWN-DRE
DEREAMTERZLY,

No es pot regular la intensitat
de la flama perque no hi ha

espurna.

S5 XDHT R,

Ampolla
buida

Ampolla de vidre buida.

AZRMBICESH N

:E’D%U%’I—:O)Eo

Pintura blava

Pintura blava brillant que ha
estat envasada en una ampolla

de vidre.
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5. REFLEXIO DE LES DIFICULTATS TROBADES

A I'hora de realitzar aquesta traduccid, han anat apareixent certes dificultats
gue he anat tractant individualment en notes, i aqui ofereixo una sintesi de les més
rellevants. Com que és complicat fer una classificacio ordenada de les dificultats,
explicaré detalladament com es plantejava el problema, aixi com la solucié adoptada
per a cada un.

Un dels problemes més comuns en els dialegs dels personatges, és a dir, la
traduccié de les converses, ha estat fer una caracteritzacid del registre linglistic de
I'interlocutor en japoneés a I’hora de traduir-ho al catala. La diferéncia entre el registre
formal i informal japoneés no es pot adaptar de manera senzilla a un registre formal i
col-loquial catala. Si que és veritat que fer una interpretacié del formal és bastant
senzill, només cal fer un correcte Us del llenguatge. La gliestié canvia quan es tracta
d’un llenguatge informal, ja que en catala és molt facil caure en I'Gs de paraules
malsonants. La solucié emprada ha estat analitzar com s’expressen en I'idioma original
i després valorar quins son els recursos que existeixen en catala per caracteritzar-los
de manera similar, intentant evitar caure en un registre més baix de I'adequat. Un
exemple d’aixo és el personatge de la Yuzu, a qui he intentat donar aquest to alterat i
emocionat fent Us dels signes d’exclamacié.

Relacionat amb els dialegs, una altra qliestié que m’he hagut de plantejar era
com marcar-los. En japonés utilitzen el kagikakko ] , en anglés fan Us de les cometes
“’ mentre que en catala o castella es marca el dialeg amb el guié llarg o ratlla —. La
gliestié era de quina manera volia introduir el dialeg. Molts videojocs no posen res, i
n’hi ha molts d’altres que utilitzen les cometes, pero aixo és un calc tipografic de
I’anglés. Finalment, jo em vaig decidir per I'ds del guié llarg, basant-me en el fet que
aquest joc no presenta el nom dels personatges quan parlen, i aixi puc marcar la
diferéncia amb els pensaments, decidint escriure’ls sense cap tipografia.

Un altre problema recurrent sén les onomatopeies. La quantitat
d’onomatopeies d’Us habitual al Japd son tantes que han aparegut algunes que

desconeixia. Mentre que moltes d’elles son facilment identificables, ja sigui per
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context o perque es tracta d’un so clarament recognoscible, altres representen sorolls
tan simples que et fan dubtar sobre quin soroll intenten reproduir o amb quina
intencié. Un exemple és I'onomatopeia ¥4 v (saku’), que es podria traduir com un
soroll cruixent, pero en el context on esta no veia clar el resultat.

En el cas dels jocs de paraules, és dificil trobar una interpretacid fidel que
mantingui la mateixa intencionalitat. Si el que es vol fer és mantenir I'existéncia
d’aquest joc, a vegades cal recérrer a un canvi complet del sentit de I'oracio original. Si
d’altra banda es vol fer una traduccié el més literal possible, es veura limitat d’una
forma o altra, perdent part del significat original. Es el cas del propi titol d’aquest
videojoc, on “blanc” déna un significat tant al color com al buit.

Finalment, dins de les propies interpretacions que he fet de cada oracid, hi ha
hagut complicacions a I’'hora d’intentar donar naturalitat a la frase en catala. Totes les
frases tenen un sentit en japones, de manera que en llegir-les i entendre-les, la frase
segueix tenint aquest significat. Per passar-la a I'altre idioma, s’ha d’aconseguir que
I'oracié segueixi mantenint aquest sentit a I’hora de canviar la manera d’expressar-ho
en la llengua a la que es vol traduir. Es a dir, la frase japonesa s’ha de traduir de forma
correcta i idiomatica en catala. Per fer-ho, molts cops no hi ha una Unica resposta
correcta, aixo inicia un altre debat. D’entre totes les possibles opcions, s’ha de triar la
qgue ens sembli millor, i quantes més hi hagi, més dificil és triar-ne una. En aquests
casos, es poden fer servir altres detalls com el registre de l'usuari per definir

correctament la interpretacid més adient.
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6. CONCLUSIONS

Observant els objectius anunciats a l'inici d’aquest treball, ara séc capag¢ de
parlar amb una perspectiva molt diferent de la traduccié. A mode de sintesi, els
objectius d’aquest treball eren: 1) Obtenir la capacitat de traduir una part d’un
videojoc japones de manera professional. 2) Assolir nous coneixements sobre la
traduccié audiovisual, centrant-me en el camp dels videojocs. 3) Convertir aquest
treball en la meva primera mostra de traduccié professional. | 4) Fer una reflexié sobre
el procés de traduccid, les dificultats que comporta, i la manera de resoldre-les. Amb
cert orgull, puc dir que he vist complertes les meves metes de manera satisfactoria.

Certament havia fet un plantejament logic dels possibles problemes amb queé
em trobaria, i puc afirmar que no hi ha res comparable a experimentar-los de primera
ma. Un gran exemple és el fet que no pensava que allunyar-se de la llengua original
resultaria tan dificil. El problema era que costava percebre la falta de naturalitat un
cop traduida la frase. Aquestes dificultats fan evidents, a més a més, la mancanga de
coneixements de traduccié, que queden fora del meu grau. Aixo si, els meus
coneixements culturals de la societat japonesa han servit per poder entendre el
significat i el registres dels personatges, de quina manera diuen cada paraula i per quin
motiu ho fan.

També els meus coneixements sobre el mén de la traduccié i la localitzacié
s’han ampliat. Ha estat un aprenentatge entretingut, que m’ha endinsat en un mén ple
de curiositats i canvis que esta en constant creixement. Questions com per que es fa la
localitzacio, els motius empresarials que hi ha darrere, com de vegades es censuren els
videojocs, etc. Sén tots aquests punts els que ens ajuden a entendre perqué no hi ha
tantes traduccions al catala. L'idioma espanyol esta tan estés que és molt més facil i
barat traduir només a aquest, de manera que ara per ara, una empresa només
traduiria al catala per interés personal, i comptant amb fendmens com la crowd
translation. Tot i aixi, tinc I'esperanca que aixd pugui canviar i s'obrin les portes dels

videojocs als usuaris del catala.
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Finalment, no cal oblidar que aquest treball és de caire acadéemic-
professionalitzador, aixi que considero que part de mi ara és una traductora. Vaig
contactar una noia japonesa demanant-li permis per traduir el seu joc, i després em
vaig comunicar amb una americana perqué m’ensenyés a traduir el joc modificant el
software. Aquesta mena d’experiencies sén les que buscava. Pero, la millor experiéncia
de totes és sens dubte la de poder veure com tot el que anava canviant i adaptant del
japones al catala s’anava reflectint en el joc, traduint-lo. Es podria considerar com un
sentiment de realitzacid i satisfaccid. Actualment, em sento motivada a continuar amb
aquesta traduccid tot i haver acabat aquest treball, i si tot em va bé, aquest sera el

primer de molts videojocs.
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Asteroids (Atari Inc., 1979)

Brave Frontier (Gumi Asia Pte. Ltd., 2013)

Candy Crush Saga (King, 2012)

Earthbound (Nintendo, 1995)

Earthbound beginnings (Nintendo, 2015)

ESPN Sports Connection (Nintendo, 2012)

FCB Club Football (Codemasters, 2003)

Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997)
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Final Fantasy Type-0 (Square Enix, 2011)

Final Fight (Capcom, 1989)

llusion of time (Quintet, Enix i Nintendo, 1993)

Mother (Nintendo, 1989)

Mother 2 (Nintendo, 1994)

Mother 3 (Nintendo, 2006)

Pac-Man (Namco, 1979)

Project Zero (Tecmo, 2001)

Senran Kagura (Tamsoft, Marvelous Entertainment, 2011)

Space invaders (Taito Corporation, 1978)

Tintin: el secret de I'unicorn (Ubisoft, 2011)

Unepic (Francisco Téllez de Meneses, 2011)
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