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Resum del TFG

Aquest treball analitza la localitzaci6 a 'angles i al castella de la coneguda saga japonesa de
videojocs Ace Attorney. Originalment ambientada al Jap0, la localitzacié a 'anglés fa que tingui lloc
als Estats Units, i en conseqiiéncia modifica també molts altres elements. L’analisi compara les
diferents versions dels grafics, els noms propis i els dialegs per veure com s’han adaptat els referents
culturals, a més de presentar les caracteristiques generals d’aquesta localitzacio.

L'objectiu és determinar i entendre les raons per les quals es van prendre les decisions de fer
aquests canvis, veure com han influit a les entregues posteriors i si actualment, més d’'una década
després del llancament del primer joc a Europa i America, s’adaptaria de la mateixa manera.

Este trabajo analiza la localizacion al inglés y al castellano de la conocida saga japonesa de
videojuegos Ace Attorney. Originalmente ambientada en Japon, la localizacion al inglés hace que
tenga lugar en Estados Unidos, y consecuentemente modifica también muchos otros elementos. El
andlisis compara las diferentes versiones de los graficos, nombres propios y di4logos para ver cobmo
se han adaptado los referentes culturales, ademas de presentar las caracteristicas generales de esta
localizacion.

El objetivo es determinar y entender las razones por las cuales se tomaron las decisiones de
hacer estos cambios, ver como han influido en las entregas posteriores y si actualmente, mas de una
década después del lanzamiento del primer juego en Europa y América, se adaptaria de la misma
forma.

This paper analyzes the localization into English and Spanish of the very well-known Japanese
videogame saga Ace Attorney. Originally set in Japan, the localization changes the setting to the
United States, and as a result it also modifies a lot of other elements. This analysis compares the
different versions of the graphics, proper nouns and dialogues, in order to see how the cultural
references have been adapted, as well as it also presents the general characteristics of this localization.

The objective is to determine and understand the reasons behind the decisions that were made
to make these changes, see how they have influenced the later installments and whether nowadays,
more than a decade after the release of the first game in Europe and America, it would have been
adapted the same way.
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1. Introducciod

La finalitat d’aquest treball és fer una analisi de la localitzaci6 a 'anglés i al castella d'un
videojoc japones, en concret amb la saga de misteri Ace Attorney com a objecte d’estudi. La
tria d’aquest joc es deu a diversos factors: la gran quantitat de text que té, que és I'element més
important en aquesta saga, permet analitzar millor els canvis en la narrativa i els dialegs; el fet
que sortis per primer cop en anglés fa 13 anys i encara se’n llancin al mercat entregues noves
fa que es pugui analitzar també com ha evolucionat la localitzaci6 al llarg del temps; i sobretot
la naturalesa d’aquesta localitzacid, que es decanta per adaptar un context originalment
japones i els seus referents culturals a uns de nord-americans, i en conseqiiéncia fa que les
versions localitzades tinguin diferéncies molt notables amb l'original. Tant és aixi que la
traducci6 d’aquesta saga sempre ha estat bastant comentada, tant pels fans com pel mateix
equip de localitzacid.

Aixi doncs, els objectius principals seran comprovar fins a quin punt i en quins aspectes
difereixen la versi6 original i les localitzades i com n’és de diferent la percepcié dels
personatges per al public japoneés i I'occidental; esbrinar les raons per les quals es van prendre
aquestes decisions i determinar quins efectes han tingut a I'hora de localitzar les entregues
posteriors, partint de la hipotesi que, si el primer joc hagués sortit deu anys més tard, no
s’hauria localitzat de la mateixa manera, sindé que s’hauria mantingut una ambientacié molt
més propera a l'original.

En primer lloc es presentara breument la saga i la seva importancia, i tot seguit es
descriuran les caracteristiques generals de la seva localitzaci6 abans i ara, donant una ullada a
les circumstancies en qué es va dur a terme. Aix0 es fara a partir de les experiencies que ha
compartit 'equip de localitzaci6 a 'anglés en entrevistes i blogs, especialment el de Janet Hsu,
directora de la localitzaci6 de la saga a partir de Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All
(Hsu, 2007-2017). Tot i que el treball també pretén estudiar la versid en castella, I’objecte
principal d’atenci6 d’aquest apartat sera 'equip de la localitzaci6 a I’angles per dos motius: per
comencar, son els localitzadors a 'anglés qui van haver de prendre les decisions d’adaptacié
més importants i que ens interessa analitzar, i que van donar lloc a la versi6 en castella; per
altra banda, els traductors al castella no apareixen acreditats en cap dels jocs i, en conseqiiencia,
no hi ha tanta informaci6 disponible sobre el procés de traducci6.

Seguidament s’analitzaran en detall alguns dels aspectes que s’han adaptat en les
localitzacions a I'angles i al castella, comparant-les amb la versi6 original japonesa. Es
comencara pels elements visuals, fent una distincié entre els diferents tipus de grafics que
podem trobar als jocs d’Ace Attorney (bafarades, sprites i models 3D, proves i fons) per tal de
veure com i per que s’edita cadascun per adaptar-lo a la versi6 localitzada. S’utilitzaran les

imatges extretes directament del joc i que es poden trobar al web de Court Records (Court



Records, 2018), el principal portal fan dedicat a la saga; aixi com captures d’emulacions dels
jocs. La mostra es recopilara a partir dels sis jocs de la saga principal, de tal manera que podem
comparar el procés d’edicio dels grafics dels primers jocs, en 2D, i els més recents, en 3D.

Posteriorment, farem el mateix amb els elements textuals, entre els quals destacarem en
primer lloc els noms propis, i en segon lloc el guio. Pel que fa als noms propis, després d’haver-
los investigat un per un, s’agafara una mostra variada d’exemples extrets de tots els jocs que
compten amb traducci6 oficial i es classificaran en sis categories en funcio de la manera com
s’ha procedit a ’hora d’adaptar-los. L’explicaci6 del significat d’aquests noms es fara partint de
comentaris del mateix equip de localitzacid, aixi com d’analisis tant propis com disponibles als
portals de fans Ace Attorney Wiki (Ace Attorney Wiki, 2018) i Court Records. Quant a I’analisi
del guio, es comparara la versié japonesa, anglesa i castellana dels dos primers capitols de
Phoenix Wright: Ace Attorney, el primer joc, per tal de trobar exemples de dialegs que s’hagin
traduit de forma més lliure i veure com s’han adaptat els referents culturals en aquest format.
També s’hi inclouran exemples de jocs posteriors en cas que els hagi comentat I'equip de
localitzaci6 o destaquin especialment.

Per acabar, s’exposaran les conclusions a les quals s’ha arribat amb la realitzacié d’aquest
treball, i es valorara les decisions de localitzaci6 i el paper que han tingut en la popularitzacié

de la saga.



2. La saga Ace Attorney

Ace Attorney (titol original: W #5# 1] « Gyakuten Saiban») és una saga de videojocs del génere
de la novel-la visual; un tipus de joc popular al Jap6 que es desenvolupa principalment a partir
de les converses i narracions, la qual cosa fa que tinguin una gran quantitat de text i poca
interactivitat: Phoenix Wright: Ace Attorney, el primer joc, té unes 210.000 paraules en total
(Patridge, 2016). Aquest geénere va ser practicament inexistent a Europa i America fins a
I'arribada de la Nintendo DS i Ace Attorney, que es va convertir en un exit totalment inesperat.
Es considera que va ser gracies a aquest exit, i posteriorment el de la saga Professor Layton,
que s’han anat localitzant més i més titols del génere. Es per aixd que es pot dir que Ace
Attorney és una franquicia important dins del panorama dels videojocs, no només al Japo, on
s’ha estes a altres mitjans com el del manga, ’'anime, el cinema i el teatre, sind també als paisos
occidentals. Fins a aquest any, s’han venut 6,8 milions d’exemplars de jocs d’Ace Attorney a
tot el moén (Capcom Investor Relations, 2018).

Els jocs d’Ace Attorney sén una barreja de misteri, drama i humor: segueixen les
aventures d’en Phoenix Wright, un advocat novell, des del seu primer judici. Estructurat en
capitols corresponents als diferents casos, el jugador haura de demostrar la innocencia dels
seus clients, acusats d’assassinat, buscant les incongruéncies entre els testimonis i les pistes
relacionades amb cada cas. El joc té dues parts ben diferenciades: la d’investigacio, que
consisteix en moure’s pels diferents escenaris que puguin tenir relacié6 amb el crim amb
I'objectiu de trobar totes les pistes i parlar amb els personatges per treure’n nova informacio; i
els judicis, on s’interrogaran els testimonis i es buscaran les contradiccions per tal de descobrir
la veritat rere el cas i aixi trobar el culpable. Tot i que el joc manté la serietat quan la necessita,
ja que la tematica dona lloc a situacions de drama, i sap desenvolupar molt bé la trama i els
personatges, en general té un to humoristic, ple de personatges pintorescos i situacions
extravagants, i funciona com a parodia del sistema judicial japones. Tot i aix0, en cap moment
pretén ser realista: 'exemple més obvi és el fet que un dels personatges més importants és una
medium que té el poder de canalitzar esperits. Aixo, pero, també és un dels molts elements que
fan referéncia a la cultura i la tradici6 japonesa: ja fa gairebé un segle, I'any 1922, 1’escriptor
Rytinosuke Akutagawa publicava el relat curt Dins un bosquet de bambii (Akutagawa; Nolla,
2016), en que una medium ajudaria a resoldre el misteri d'una mort, que a més a més es revela
a través de diferents punts de vista; una técnica narrativa coneguda com a efecte Rashomon en
honor a la pel-licula d’Akira Kurosawa basada en aquest mateix relat (Kurosawa, 2018), i que
també podem equiparar a la manera com a Ace Attorney descobrim la veritat a través dels
testimonis.

La primera entrega, Phoenix Wright: Ace Attorney, va ser escrita i dirigida per Shu

Takumi, creador de la saga, i desenvolupada per la coneguda empresa japonesa Capcom. Va
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sortir per primer cop al mercat nip6 I’'any 2001 per a la consola de Nintendo Game Boy Advance.
Pero no va ser fins al 2005, amb el llancament de la remasteritzaci6 per a Nintendo DS, que va
ser localitzada a altres idiomes: angles, frances, castella, alemany i italia. La localitzaci6 en
angles és molt coneguda entre els fans per haver canviat 'ambientaci6 del joc, originalment al
Japo, a una situada a Los Angeles, EUA. La resta d’idiomes es van basar en aquesta localitzacio
i van mantenir ’ambientacié nord-americana, excepte en el cas del frances, que situa I’acci6 a
Paris i canvia de nou els noms dels personatges.

Es considera que aquestes decisions de localitzacio, pero, van contribuir a I'exit de la saga
als paisos occidentals, i si hi ha una cosa de la qual no hi ha cap dubte és que la gran majoria
dels fans de la franquicia tenen en bona consideraci6 aquesta traducci6. Avui dia, 17 anys
després del llancament de la primera entrega al Jap6, continuen sortint remasteritzacions de
les primeres entregues per fer-les arribar a més plataformes, aixi com jocs completament nous,
tant de la saga principal com spin-offs. Tot i aix0, pero, la franquicia ja no gaudeix de la mateixa
popularitat a Ameérica i sobretot a Europa. En conseqiiéncia, els jocs nous ara només surten al
mercat occidental en format digital (és a dir, sense suport fisic) i ja no es localitzen a la resta
d’idiomes europeus, sind només a 'anglés. En els pitjors casos, alguns spin-offs no arriben a
sortir del Japd.

La saga principal consta de sis jocs:
-Phoenix Wright: Ace Attorney (Gyakuten Saiban)
2001: japones
2005: anglés
2006: castella, frances, italia, alemany
-Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All (Gyakuten Saiban 2)
2002: japones
2007: angles, castella, frances, italia, alemany
-Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and Tribulations (Gyakuten Saiban 3)
2004: japones
2007: angles
2008: castella, frances, italia, alemany
-Apollo Justice: Ace Attorney (Gyakuten Saiban 4)
2007: japones
2008: angles, castella, frances, italia, alemany
-Phoenix Wright: Ace Attorney - Dual Destinies (Gyakuten Saiban 5)
2013: japones, anglés
-Phoenix Wright: Ace Attorney - Spirit of Justice (Gyakuten Saiban 6)

2016: japones, anglés

I els spin-offs son els segiients:



-Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth (Gyakuten Kenji)
2009: japones

2010: anglés

-Gyakuten Kenji 2

2011: japones

-Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney (Reiton-kyoju vs Gyakuten Saiban)
2012: japones

2014: angles, castella, frances, italia, alemany, neerlandes

-Dai Gyakuten Saiban: Naruhodo Ryunosuke no Boken

2015: japones

-Dai Gyakuten Saiban 2: Naruhodo Ryiinosuke no Kakugo

2017: japones

2.1. La localitzacié d’Ace Attorney

Encara que Ace Attorney va sortir per primer cop al Japo per a la consola portatil de Nintendo
Game Boy Advance (GBA) 'any 2001, no va ser fins al 2005, gracies al rellancament per a la
Nintendo DS, que es va localitzar a més idiomes. El motiu principal pel qual no s’havien traduit
abans és la percepcid que hi havia de la GBA als Estats Units en aquell moment: es veia com
una consola per a nens i, per tant, els productors pensaven que un joc del qual la base és el text
no tindria éxit entre aquest public (Matsukawa, 2007).

La DS, pero, va obrir portes a la possibilitat d’arribar a un ptblic més ampli, no només
infantil sin6 també adult, gracies a que les noves funcions, com ara la pantalla tactil, tenien un
Gs molt intuitiu (Matsukawa, 2007). Es per aixd que es va decidir localitzar aquesta
remasteritzacié no només a I'angles, sin6 també al castella, frances, italia i alemany; pero tot i
aixi, Capcom encara no esperava que el seu joc d’advocats tingués prou vendes a l’estranger i,
com a conseqiiéncia, el pressupost de la localitzaci6 va ser bastant limitat. Per a sorpresa seva,
les primeres copies es van esgotar a I'instant i van haver de fer una nova tirada molt més gran
(Mandiberg, 2015).

La localitzaci6 a 'anglées del primer joc, Phoenix Wright: Ace Attorney, la va dur a terme
un equip bastant gran, format per traductors de Capcom (Ben Judd, Brandon Gay i Kaori
Funakoshi) i sis més de I'empresa de localitzaci6 Bowne Global Solutions, amb Alexander O.
Smith com a traductor principal (Mandiberg, 2015). Va ser aquest equip qui va decidir quina
direcci6 prendria la localitzaci6 d’aquesta saga, ja que des del primer capitol es van veure
obligats a determinar on se situaria 'accié en la seva versi6. Tot i que normalment en una
localitzaci6 no cal especificar la ubicacid, sin6 que només s’adapten els referents culturals que
el puablic no entendria, una de les contradiccions que el jugador ha de descobrir al primer cas

d’Ace Attorney es basa en la diferéncia entre dos fusos horaris i, per tant, no hi va haver més
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remei que situar 'acci6 en un lloc concret: Los Angeles, Estats Units (Smith, 2015). Aquesta
decisi6 repercutiria en molts més aspectes de la localitzaci6é, no només del mateix joc, sind
també de les entregues posteriors, on cada cop apareixen referents culturals japonesos més
evidents. De fet, els spin-off més recents, Dai Gyakuten Saiban, s’ambienten parcialment en
un Japo del periode Meiji i es creu que la dificultat d’adaptar-ho al context america podria ser
un dels motius pels quals no s’han arribat a localitzar ni tan sols en angles.

Tot i que hi ha fans que s’estimen més que els jocs mantinguin I'esséncia japonesa de
l'original, el pablic general tendeix a preferir no haver de fer front a les diferencies culturals,
per la qual cosa la localitzacié busca eliminar el rastre de la cultura d’origen tant com sigui
possible (Mandiberg, 2015). D’aquesta manera, s’aconsegueix arribar a un pablic més ampli
que rebra del joc una experiencia similar a la del public original. Pero, al cap i a la fi, aquesta
decisi6 depen de l'equip de localitzaci6 de cada joc. Sagues com Persona, per exemple,
actualment estan destinades a un public bastant més familiaritzat amb I’anime i la cultura
japonesa i tenen una traduccié molt més propera a 'original (Hsu, 2014).

A partir del segon joc, Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All, la localitzaci6 de
la saga va passar a mans de Janet Hsu. Un dels casos té lloc a I'aldea Kurain, un poblet molt
tradicional que acull el clan de mediums Fey. Hsu va haver-se de resignar a 'ambientaci6
nordamericana, pero, per tal de determinar fins a quin punt s’adaptarien els diferents referents
culturals, i tenint en compte les limitacions del pressupost, va establir la idea que el Los Angeles
on té lloc Ace Attorney és una realitat alternativa on no s’havia promulgat cap llei contra la
immigracio ni contra el poble japoneés i, per tant, on la cultura japonesa va poder prosperar i
fusionar-se amb les altres (Hsu, 2014). Per tant, tot allo que fes referéncia a la tradici6 de les
Fey es mantindria igual, pero s’adaptaven els referents culturals desconeguts per al public per
tal de no haver-los d’explicar un per un.

Amb el pas del temps i gracies a internet, pero, els limits d’aquests referents sén cada cop
més i més difusos. Quan es va localitzar el primer joc, 'any 2005, es va canviar el plat preferit
de la Maya de ramen a hamburgueses. En aquells temps, el ramen no era un menjar tan
conegut com actualment, i es va decidir que les hamburgueses eren un equivalent funcional de
menjar rapid i barat (Hsu, 2013). Amb la popularitat creixent dels fideus japonesos als Estats
Units, aquest canvi s’ha acabat convertint en una espécie de broma entre els fans de la saga i,
si Smith traduis el primer joc actualment, el més probable és que es decantés per no adaptar-
los (Mandiberg, 2015). De fet, tres jocs més tard, a Apollo Justice: Ace Attorney el ramen
tindria un cert protagonisme durant un dels casos. I és que, en una saga de la qual es continuen
creant jocs nous, no és estrany que elements que d’entrada s’havien adaptat més lliurement
retornin per a convertir-se, sense cap modificacio, en un element important per a la trama.
Després de tot, Ace Attorney no deixa de ser una saga feta al Jap6 i per a un public

principalment japones, per la qual cosa els creadors no tenen al cap la localitzacié a ’hora de

10



desenvolupar-los. D’aquesta manera, poden centrar-se a crear la historia com ells vulguin,
sense restriccions en parar-se a pensar com facilitar la feina als localitzadors (Hsu, 2016), que
conseqiientment es veuen obligats a discernir els referents que sén realment necessaris
d’adaptar dels que no. Tot i aixd, Hsu considera que canviar ’'ambientacio als Estats Units va
ser la decisi6 correcta.

Un dels handicaps dels localitzadors de videojocs és que el text a traduir sol estar
completament descontextualitzat, sense acompanyament grafic i, a més a més, no té un ordre
lineal a causa de les caracteristiques propies d’aquest format. Molts videojocs, a més, se solen
traduir alhora que es desenvolupen i, per tant, els traductors tampoc es poden servir del
producte final per ajudar-se. En el cas d’Ace Attorney, en canvi, la localitzacié no comenga fins
després del desenvolupament, amb la qual cosa I’equip pot comptar amb exemplars comercials
o versions beta proporcionades per 'equip de desenvolupament (Hsu, 2007). Gracies a aixo,
els traductors poden jugar-lo una vegada abans de comencar la traduccid, per tal de
familiaritzar-s’hi i identificar millor el context. A més a més, I'organitzaci6 clara i lineal dels
fitxers a Ace Attorney també facilita molt la feina als traductors i ajuda a fer que el resultat
sigui d’'una qualitat superior i, en les darreres entregues, fins i tot se’ls proporcionaven captures
de pantalla per contextualitzar millor el text i no perdre tant de temps jugant una vegada i una
altra (Smith, 2009). S’ha de tenir en compte que aquestes comoditats son més aviat inusuals a

la industria de la localitzacio.

Aquest model [sim-ship; llancament simultani] és acceptat a la industria actual de la localitzacid, pero té una
implicaci6 important a 'hora de traduir, i és que el traductor ha de treballar amb un material original
inestable que podria canviar al llarg de la durada del projecte. Sembla que la majoria dels jocs que es llancen
a Europa segueixen aquest model, i no pas el model en que les versions localitzades surten després del
llancament de T'original. Aquest segon model és més comt entre els desenvolupadors i distribuidors de
videojocs japonesos. Es probable que els localitzadors que treballen amb el model de sim-ship hagin de fer
front a I'estrés afegit d’haver de dur a terme la feina sense poder veure o jugar el producte acabat, i es vegin
obligats a traduir segments de text dels quals el context no sempre esta disponible (Mangiron; O’Hagan,

2006).

Traduir un joc on el text té un pes tan important, pero, també té les seves dificultats, ja
que tota la historia i els personatges que construeix ho fa a través dels dialegs. Els localitzadors
d’Ace Attorney escriuen els personatges pensant en una versié que funcioni en un context
occidental, i busquen l'equilibri entre transmetre el mateix que la versidé original i que el
jugador entengui un personatge que, per exemple, estigui basat en arquetips de 'anime
japones, encara que aixo suposi reescriuren lleugerament la personalitat, alhora que en
mantenen la coheréncia al llarg de la saga (Hsu, 2007; Smith, 2009). A més a més, els

personatges d’Ace Attorney no sén personatges plans, sin6 que tenen una profunditat que
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requereix al traductor posar-se en la seva pell i comprendre’n tots els seus matisos i
motivacions per tal d’escriure’ls correctament (Hsu, 2007).

Per altra banda, en un format on el misteri ’ha de poder resoldre el jugador, és essencial
que totes les pistes que I'ajudaran a deduir-lo es transmetin com a intencionades pel creador,
i molt sovint aquests detalls es troben camuflats en jocs de paraules i dialegs que a primera
vista es podrien passar per alt, o fins i tot imatges que s’hauran de modificar per tal que el
jugador de la localitzaci6 en rebi tota la informacio. Pel que fa als dialegs, un aspecte que
destaca a Ace Attorney és ’humoriles referéncies a la cultura popular. S’han d’adaptar, sempre
tenint en compte que siguin adequats al context i que no semblin impropis del personatge que
les diu, pero, afortunadament, aquesta saga permet una certa llibertat creativa que en altres
casos seria inviable, ja que les seves localitzacions busquen apropar-se més a l'original. En
canvi, la meitat de les bromes d’Ace Attorney a la localitzaci6 no s6n pas una traduccié basada
en el text original, sin6 que estan reescrites de zero pensant en qué diria el personatge en
qliesti6 en aquella situaci6é (Smith, 2015), i sovint s’escriurien diverses versions d'una mateixa
broma per tal de trobar la millor solucié (Smith, 2009). Al final, s6n aquestes bromes,
expressions i referéncies les que fan que el joc doni la sensacié d’estar ambientat en un lloc o
un altre, juntament amb 1'as de termes judicials dels Estats Units, encara que el sistema legal
d’Ace Attorney esta molt més basat en el japones, fins i tot a la localitzacio. Les caracteristiques
d’aquest sistema poden sobtar al public occidental, pero per adaptar-lo hauria estat necessari
canviar tota ’estructura del joc, per la qual cosa s’haurien de sacrificar factors molt importants
del joc (Kellams, 2007).

En el fons, Smith considera que la clau per traduir Ace Attorney esta a saber-ne
identificar els punts forts, com ara I’humor i l’exageraci6, per tal de traslladar-los
adequadament a la versio localitzada.

El procés de localitzacié d'un joc d’Ace Attorney pot durar entre sis i vuit mesos (Hsu,
2007), i actualment s’intenta que no passi gaire temps entre el llancament de 'original i el de
la localitzacio, per tal d’evitar que s’escampi informacio sobre el joc que en pugui condicionar
les vendes. Es per aixo que, a partir d’Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth (2009),
es va decidir deixar de localitzar a la resta d’idiomes, i des d’aleshores I’'anglés és I'inic idioma
en que es tradueixen oficialment les noves entregues (Eshiro, 2017). Linica excepci6 és
Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney, la localitzaci6 de la qual, en tractar-se
d’una col-laboracié amb la saga Layton, va ser realitzada per Nintendo i que es va traduir a
l’angles, el castella, el frances, I'italia, ’'alemany i, per primer cop en un joc d’Ace Attorney,

també el neerlandes.
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3. Adaptacio dels elements visuals

L’equip de localitzaci6 de Phoenix Wright: Ace Attorney tenia un pressupost molt ajustat, ja
que Capcom no esperava que fos un éxit de vendes al mercat nord-america. Es per aixo que,
encara que al principi tenien intencié d’editar molts més grafics, van haver de limitar-se als
més essencials i el cost dels quals es podien permetre (Mandiberg, 2015). Canviar tot allo que
semblés tipicament japoneés era impossible, i hauria requerit no només un pressupost més
elevat, sin6 també reescriure la historia i fins i tot canviar les mecaniques del joc (Mandiberg,
2015). Seguiria sent el mateix producte, si s’hagués fet un canvi de look i d’historia a aquest
nivell? El cas més evident és el del videojoc de musica per a Nintendo DS Osu! Tatakae!
Ouendan! (2005): l'equip de localitzacié va tenir total llibertat economica i creativa, i el
producte localitzat, sota el titol d’Elite Beat Agents (2006), comparteix poc més que les
mecaniques basiques amb l'original, que consisteixen a tocar o fer lliscar els cercles que
apareixen a la pantalla al ritme de les cancons. La premissa, els personatges, les histories, els
escenaris i les cancons van ser totalment canviades, de manera que és més aviat una nova
entrega basada en l'original i exclusiva pel mercat occidental, que no pas una traduccio de la

versio japonesa.

NINTENOOIYG
\
NINTE NDDDS

Fig. 1. Portada d'Osu! Tatakae! Ouendan! (esq.) i Elite Beat Agents (dta.). Font: iNis (2005; 2006).

Els canvis grafics que es van fer a Ace Attorney es poden dividir en els quatre apartats a

continuacio:

3.1. Traduccio de les bafarades

Les bafarades d’exclamaci6 s6n un dels elements més emblematics d’Ace Attorney, i fins i tot
els qui no hi han jugat mai reconeixen aquests crits, que ja s’han convertit en tota una icona.
Apareixen en determinats moments del joc, com ara en pressionar un testimoni («f5F->72!»
Matta! en japones, «Hold it!» en anglés i «iUn momento!» en castella), en presentar una prova
(«< B % !'» Kurae! en japoneés, «Take that!» en anglés i «<iToma ya!» en castelld) o, el més
conegut, en trobar una contradiccié («¥5%# Y !» Igi ari! en japones, «Objection!» en anglés i
«iProtesto!» en castella) (fig. 2). Tot i que aquestes son les tres exclamacions originals, a partir

del quart joc se n’introdueixen algunes de noves, usades exclusivament per certs personatges.
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Un detall interessant és que no només es tradueix el text de la bafarada, sin6 que també es
canvia lleugerament la forma del globus per a cada idioma.

Aquestes bafarades van gairebé sempre acompanyades de la veu del personatge, que
també es dobla, i a més a més els jocs tenen una opcioé de reconeixement de veu perque, en lloc

de fer servir els botons, el jugador pugui controlar aquestes tres ordres a través del microfon

de la Nintendo DS. Aixo implica que, a I’hora de localitzar-lo, també han de fer que el joc

o

reconegui la paraula en la llengua meta en lloc de 'original.

"

Fig. 2. Bafarada de «iProtesto!» en japones (esq.), anglés (centre) i castella (dta.). Font: Capcom (2001;
2005; 2006)

Un cas curids és el de «Satorha!» (fig.3), una exclamacié particular de Nahyuta
Sahdmadhi, fiscal principal de la sisena entrega, Ace Attorney: Spirit of Justice (2016). Gran
part d’aquest joc té lloc en un pais fictici, el regne de Khura’in, d’'on és originari aquest
personatge. L’idioma d’aquest pais, el khura’ines, fa servir el seu propi alfabet també fictici i,
per tant, el text de la bafarada es manté igual. No obstant aix0, a la localitzaci6é no s’utilitza
exactament el mateix grafic que a l'original: tant la forma de la bafarada com la del signe
d’exclamaci6 es modifiquen per a mantenir més coheréncia amb la versi6 anglesa de les altres

interjeccions, tot i que és un detall gairebé imperceptible.

Fig. 3. Bafarada de «Satorha!» a la versio original (esq.) i localitzada (dta.). Font: Capcom (2016)

3.2. Adaptacio6 dels referents culturals en els sprites i models 3D

Parlem dels sprites d’un joc per referir-nos a les imatges que representen els personatges. Cada
personatge sol tenir un conjunt de sprites amb expressions i gestos diferents que varien en
funci6 del que expressa amb cada dialeg. Poden ser imatges fixes o animades, com és el cas
d’Ace Attorney.
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Tot i que hi ha personatges que porten textos en japones a la roba, com ara el policia
Mike Meekins (Phoenix Wright: Ace Attorney) o elements clarament japonesos com els de la
testimoni i expolicia Angel Starr (Phoenix Wright: Ace Attorney), que duu un barret amb un
accessori en forma d’onigiri i un cabas ple de bento que reparteix entre els personatges, s’han
mantingut de la mateixa manera a la versio localitzada, possiblement per les dificultats a 'hora
d’editar-los i pels problemes de pressupost ja esmentats. Els sprites amb les modificacions més
notories son els d’en Phoenix Wright de jove, com apareix al primer cas d’Ace Attorney: Trials
and Tribulations (fig. 4). El protagonista de la saga, que mostra un aspecte molt diferent del
que havia tingut fins a aquest moment, llueix un jersei (fet a ma per la seva xicota) de color
rosa amb un cor al mig i la inicial del seu nom: P. O aixi és a les versions d’Ameérica i Europa,
ja que l'original té escrit, en alfabet roma, la primera sil-laba del seu nom en japones, Ryuichi

(¥£—). Encara que costos, aquest era un canvi necessari, perque el jugador occidental no sabria

ni tan sols que aquest «Ryu» fa referéncia al nom del personatge.

Fig. 4. Sprite de Phoenix de jove a la versio original (esq.) i localitzada (dta.). Font: Capcom (2004;
2007)

Aquest mateix sprite ens serveix per il-lustrar també un referent que no s’ha pogut
adaptar: la mascareta, un element d’as quotidia al Jap6 i no tan comu als paisos occidentals,
la qual cosa pot sobtar els fans que no hi estiguin prou familiaritzats. En una entrevista de 2007
a la productora Minae Matsukawa, una de les preguntes que va fer I'entrevistador va ser,
precisament, per que en Phoenix porta una mascara. La resposta que va donar no tenia cap
relaci6 amb la pregunta, possiblement perque li semblava evident, tot i que també és probable
que fos un error de traduccié en el moment de I'entrevista (Mandiberg, 2015).

Aquests sprites apareixen només en els jocs que originalment van sortir per a Game Boy
Advance i Nintendo DS, perque en els més recents, creats directament per a Nintendo 3DS,
s’han deixat de fer servir i en el seu lloc els personatges es presenten com a models poligonals
(models 3D), la qual cosa permet fer canvis al seu aspecte molt més facilment, ja que el que
abans s’havia de tornar a dibuixar fotograma per fotograma en totes les variacions i expressions,

ara es pot aconseguir amb només crear una nova textura (Hsu, 2016).
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Es el cas d’Ema Skye (fig.5), un personatge que ja havia aparegut en jocs anteriors. A
partir d’Ace Attorney: Apollo Justice, agafa I’habit de menjar uns snacks traduits en anglés
com a «snackoos» (‘bocaditos’ a la versio en castella). En la versi6 original, el que menja son
karinto, un snack dolc japones elaborat amb farina, llevat i sucre. Tot i que al comencament es
va pensar d’adaptar-los com a patates, els desenvolupadors van voler que a la localitzacié
conservessin la formai el color, aixi que es van inventar aquesta marca de bastonets de xocolata
(Hsu, 2017). Per tant, I"anic canvi que es va fer als sprites originals va ser esborrar les lletres
del’etiqueta del paquet. Amb la seva nova aparicio a Ace Attorney: Spirit of Justice, per primer
cop amb models 3D i en bona definicio, la bossa de «snackoos» no quedava igual de bé amb
I'etiqueta en blanc, pero gracies a la facilitat per editar els models, van poder donar-li un canvi

d’imatge fent un disseny nou, inspirat en els paquets de menjar nord-americans (Hsu, 2016).

Fig. 5. «Snackoos» a la versié localitzada d'Apollo Justice (esq.) i Spirit of Justice (dta.). Font: Capcom
(2008; 2016)

3.3. Adaptacié dels referents culturals en les proves

Les proves son els diferents objectes que el jugador troba durant la investigacid, o que son
presentats al judici per I'acusacid, i que després pot utilitzar a favor seu per refutar els
arguments dels testimonis. Aquestes proves solen apareixer solament com a icones petites en
els jocs originals, tot i que les mecaniques noves incorporades a partir de la Nintendo DS també
permeten inspeccionar-los més de prop en forma de model 3D.

Hi ha objectes de tota mena, tot i que a I’hora de localitzar-los, no solen tenir grans canvis
en l'aspecte. Per una banda hi ha proves amb text llegible, com és la nota incriminatoria amb
el nom de la Maya (~ 3 -f ‘Mayoi’ en japones) (Phoenix Wright: Ace Attorney) (fig. 6), o 'urna
de les cendres d’Ami Fey (fft1- ‘Kyoko’ en japonés) reconstruida (i amb el nom accidentalment

invertit) (Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All) (fig.7). El text de la imatge és

essencial en aquests casos, i per aixo el jugador ha de poder llegir el que hi diu.
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Fig. 6. Nota amb nom a la versié original (esq.) i localitzada (dta.). Font: Capcom (2001; 2005)

Fig. 7. Urna amb nom a la versio original (esq.) i localitzada (dta.). Font: Capcom (2002; 2007)

Per altra banda, moltes de les proves son articles de diaris o revistes. El text real només
apareix com a descripci6 perque a la imatge és il-legible, i per tant només fan la funcié d’icona
per representar aquesta prova. La localitzacid, pero, les edita per tal que el disseny i el format
de les pagines s’assembli més a la d'una publicacié occidental, tant pel sentit de lectura com
per la ubicaci6 i 'aspecte dels titols i les imatges (fig. 8). A part de les pagines de publicacions,

també es gira sovint I'orientaci6 de les notes i etiquetes escrites en vertical.

Fig. 8. Parelles d’exemples de diaris en versio original (esq.) i localitzada (dta.). Font: Capcom (2001;
2005)

Algunes proves també han tingut altres canvis destacables, més a nivell cultural. Al
primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney, apareix el passaport de la victima (fig.9), de
nacionalitat japonesa, que a causa del canvi en ’ambientacio, a la localitzaci6 es modifica el
color i les lletres i simbols de la portada per convertir-lo en un passaport estatunidenc. La
targeta del sicari Shelly de Killer (Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All) (fig.9), en la
versid original, inclou un segell inkan. Aquest tipus de segells personals son usats
quotidianament des de I'antiguitat al Japé i a la resta d’Asia, i se solen fer servir en lloc de la
signatura per a firmar documents importants i demostrar l'autenticitat o l'autoritat. Fora
d’Asia aquest tipus de segells no tenen un s tan extens i en qualsevol cas tenen una forma i
color completament diferents. Aquest petit element, que en un cop d’ull un jugador japones
identificaria com una marca que demostra que aquesta targeta és real, per a un jugador america
o europeu que no estigui familiaritzat amb la cultura japonesa pot resultar ser més aviat una

distraccié de I’element principal: el dibuix del cargol. Es per aixo que a la versi6 localitzada
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s’elimina del tot i ni tan sols es busca una alternativa com podria ser una signatura, que
revelaria la identitat de la persona molt facilment (Hsu, 2007). Finalment, un altre exemple
curios és el del medicament que pren Phoenix per al refredat a Ace Attorney: Trials and
Tribulations: «Sincatarrin X» («Coldkiller X» en anglés) (fig.9), que en la versié original
s’anomena Kazegoroshi Z (literalment ‘matarefredats Z’). Tot i que aquest canvi de nom no és
només a nivell grafic, és important el gran emfasi que té la lletra en I'etiqueta del pot de
medicina. Per que, si el nom és practicament una traduccio literal, es canvia la Z per la X? La
percepcio6 cultural d’aquestes lletres és diferent: al Japo, la Z s’ha fet servir tradicionalment en
la cultura popular per anomenar una cosa com si fos la «definitiva», ja que, com que és I'altima
lletra de 'alfabet, no hi ha res que estigui més enlla. Es I's de, per exemple, Mazinger Z o
Dragon Ball Z, tot i que també es troba en altres ambits, com ara el cotxe de Nissan Fairlady
Z. A Europa i America no té la mateixa tradicio, i la X, encara que sol tenir el significat de
«desconegut», té molt més s quant a noms i titols, com és el cas del comic i pel-licules de

Marvel X-Men o, dins del sector médic, els raigs X.

_leoli b

Fig. 9. Passaport, targeta i pot de medicina a la versié original (esq.) i localitzada (dta.) Font: Capcom
(2001; 2002; 2004; 2005; 2007)

3.4. Adaptacio dels referents culturals en els fons

Els fons son les il-lustracions dels diferents escenaris que el jugador visita durant la
investigacio. Si, en el cas dels sprites, el salt al 3D ha beneficiat la localitzaci6 fent que sigui
molt més facil editar-los, amb els fons passa tot el contrari: les il-lustracions 2D es poden
redibuixar sense complicacions, pero els models 3D obliguen que es mantinguin certes formes
per tal que no donin errors (Hsu, 2013).

La majoria dels canvis que trobem als fons dels primers jocs sén senzillament per a
traduir rétols amb text. Es curibs, pero, que en el cas dels fons, la localitzacié en castella si que
n’edita alguns, tot i que també situa I'acci6 a Los Angeles.

A nivell cultural, trobem alguns canvis al camerino de The Gavinners (fig.10), també a
Apollo Justice: Ace Attorney. Al vestidor d’aquest grup de rock, format per cinc membres que
també pertanyen al cos policial, hi ha diversos senyals de transit que s’han modificat per
canviar-los per equivalents estatunidencs, en el cas del prohibit aparcar, o per altres senyals
amb la mateixa forma, en el cas del stop pel cediu el pas. La versio en castella també els

modifica.
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Fig. 10. Camerino de The Gavinners a la versi6 japonesa (esq.), americana (centre) i espanyola (dta.)
Font: Capcom (2007; 2008)

Finalment, com a exemple d’edici6 de models 3D, tenim el carret6 de venda de fideus
ambulant Eldoon Noodles, originalment X°7- .5 & X° (yatabukiya) (fig.11), també d’Apolio
Justice: Ace Attorney. Tot i que els grafics d’aquesta entrega son majoritariament en 2D, també
comencaven a apareixer alguns elements en 3D, com és el cas. Aquest yatai de ramen és també
un bon exemple d’element tradicional japonés que s’ha mantingut practicament com a
l'original: només es va localitzar el nom, perqué hauria estat massa complicat i cost6s eliminar-
lo del tot de la trama i dels grafics. A I'hora d’incorporar el nom localitzat als grafics, pero, es
van veure amb la dificultat que el nombre de caracters no corresponia amb el de 'original, per
la qual cosa a la localitzaci6 van haver d’afegir un banderi més. Una tasca senzilla si només s’ha
d’editar la il-lustraci6 de fons, pero modificar el model 3D en aquella época era molt complicat

(Hsu, 2017).

Fig. 11. Carreto6 d'Eldoon's Noodles, a la versio original (esq.) i localitzada (dta.) Font: Capcom (2007;
2008)
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4. Traduccio dels elements textuals

4.1. Adaptacié dels noms propis

Cada capitol d’Ace Attorney és un cas nou que necessita introduir nous testimonis,
victimes i acusats que en la majoria d’ocasions no tornaran a apareixer, o ho faran molt
breument. Aixo fa que en tota la saga hi hagi centenars de personatges que es van introduint
de manera constant; pero que a I’hora sén importants per al cas que els correspon i, per tant,
han de ser prou memorables per discernir-los i recordar-los amb claredat. Ace Attorney ho
aconsegueix donant-los personalitats i aspectes sovint extravagants i, sobretot, noms basats en
jocs de paraules que defineixen algun tret caracteristic del personatge en qiiesti6. Es per tant
un esforg creatiu molt important de la localitzaci6 adaptar tots aquests noms, en primer lloc
perqueé mantenir els noms japonesos en una ambientacié adaptada als Estats Units faria que
es veiessin molt fora de lloc, pero també per tal de transmetre 'efecte que causen els noms
originals per al public japones, fer que siguin facils de recordar i que serveixin com a
presentacié del personatge. Fins i tot per a un personatge que a la localitzaci6 també sera
japones, és important que el nom tingui una certa familiaritat per tal de transmetre al jugador
algunes idees i imatges que no aconseguiria el nom original, que el ptablic general no japones
només interpretaria com un conjunt arbitrari de sons (Hsu, 2013). Tots els noms de la
localitzaci6 a ’'anglés van ser aprovats pel director, Shu Takumi, després d’explicar les raons
per les quals s’havia triat cadascun.

Com que manté 'ambientaci6 estatunidenca, la localitzaci6 al castella fa servir per als
personatges els mateixos noms que la versi6 anglesa, ja que dona per fet que el jugador estara
prou familiaritzat amb llegir noms en anglés encara que potser no entengui alguns dels jocs de
paraules o referéncies que contenen. Linica excepcioé és Juan Corrida (Phoenix Wright: Ace
Attorney - Justice for All), que, ironicament malgrat 'intent de la localitzacié en angles de
donar-li un aire hispanic al personatge, a Espanya es coneix com a Juan Rivera, per tal d’evitar
un cognom possiblement malsonant.

A la localitzaci6 en frances, en canvi, la majoria de personatges reben noms nous, com a
conseqiiéncia de 'ambientaci6 parisenca d’aquesta versi6. Només es mantenen igual els noms
d’alguns personatges principals, com ara el del mateix Phoenix Wright, que és practicament
una marca internacionalment coneguda, ja que dona cara a la franquicia.

Es poden observar alguns patrons en 'adaptacié dels noms a I’angles, la qual cosa ens
permet classificar-los en diferents grups segons les maneres com s’han traduit, tenint en

compte si se n’ha traslladat la forma o el significat originals:
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4.1.1. Noms que s’han mantingut igual

Noms i sobrenoms que a la versio japonesa ja eren estrangers, escrits en katakana. Un
exemple evident son els noms dels personatges procedents del regne fictici de Khura’in, que
compta amb un idioma propi també fictici. Tot i que els personatges secundaris si que tenen
jocs de paraules al nom i per tant s’han adaptat, els dels personatges més importants solen
estar lleugerament inspirats en paraules relacionades amb el budisme. Es el cas de la princesa
Rayfa Padma Khura'in (L1 77 « /NK~ +« 7 71 ) o del fiscal Nahyuta Sahdmadhi
(F=% - ¥— R~7 1) (Phoenix Wright: Ace Attorney - Spirit of Justice), que només s’han
transcrit els noms japonesos seguint una romanitzaci6 basada en la dels idiomes de les cultures
que han servit d’inspiraci6 per a Khura’in, com ara I'hindi o el tibeta (Hsu, 2016).

També és el cas dels sobrenoms que utilitzen alguns personatges per a ocultar el nom
real, com ara en Godot (= K—) (Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and Tribulations),

inspirat en 'obra de teatre de Samuel Becket Tot esperant Godot.

4.1.2. Noms que s'han canviat lleugerament

En aquests casos també solen ser noms estrangers a la versié original, pero que per
diferents motius no se n’ha fet una transcripcio directa o han tingut petits canvis.

Per exemple, en Zinc Lablanc (Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth) ala versio
original es diu 7 A"V A | (Zinc White). Com podem observar, el nom d’aquest marxant
d’art s’ha mantingut com a referéncia a '0xid de zinc, un compost que s’utilitza com a pigment
blanc en pintures. Si s’ha canviat el cognom de White a Lablanc, és perque a Phoenix Wright:
Ace Attorney ja apareix un personatge que a la versi6 localitzada s’anomena Redd White. Tot
i que en realitat no seria estrany que hi hagués dues persones amb el mateix cognom sense que
tinguin relaci6 entre elles, és preferible evitar que el jugador pugui pensar que tenen algun
vincle, especialment quan a la versi6 original els seus noms no tenen res en comd. Per aixo, tot
i que el significat és el mateix, s’ha fet servir el frances «blanc».

Un altre exemple és el d’en Romein LeTouse (Apollo Justice: Ace Attorney). El seu nom
original, = — X 1 > - L X (Romaine Lettuce), és, literalment, un tipus d’enciam. No és un
nom que ens digui res sobre el personatge, que és victima d’un cas i no I'arribem a coneixer,
sind un de qualsevol que se li va ocorrer al creador en veure-ho escrit en una recepta (Ace
Attorney Wiki, 2018). La localitzacio6 es basa en el mateix vegetal per a fer-ne un joc de paraules
en lloc de traduir-lo directament, per tal de donar-li credibilitat com a nom a I’hora que se’n
pot inferir 'origen igualment.

Per udltim, tenim un cas una mica diferent, el d’en Shi-Long Lang (Ace Attorney

Investigations: Miles Edgeworth). El seu nom a la versi6 original és i +-#E (R6 Shiryu). Com
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que el personatge és originari del pais fictici de Zheng Fa, una republica asiatica on es parla

xines, la localitzaci6 adapta el nom fent servir la lectura xinesa dels kanji del nom japones.

4.1.3. Noms que s’han adaptat amb un significat similar

Una bona part dels noms, tant de personatges principals com secundaris, estan adaptats
de manera que puguin passar per noms reals americans, pero en certa manera mantenen el
significat o evoquen una imatge similar a la del nom original.

Un dels personatges més importants i recurrent a gairebé tots els jocs és en Miles
Edgeworth, fHI&I154F (Mitsurugi Reiji) a I'original. El seu cognom a les dues versions dona la
imatge d’'una espasa, al japonés fent servir el caracter % («espasa») i al’anglés amb «edge»
(«fil»), fent-ne referéncia al fil. Aquesta imatge descriuria la ment esmolada del fiscal, com
també la seva actitud hostil al comencament.

Alguns dels noms també fan referéncia a personatges reals i de llegenda. Un exemple
clar és la Morgan Fey, cap del clan de mediums Fey (Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice
for All). El seu nom a la localitzaci6 esta inspirat en la fada Morgana (Morgan le Fay), un
conegut personatge de la mitologia celta. Aquesta relacié amb el misticisme i la nigromancia
ja estava present en el seu nom japoneés, #% H % I 1 (Ayasato Kimiko), basat en Himiko, la
reina xaman del Japo6 antic.

Si al 4.1.1. hem parlat dels personatges de Khura’in el nom dels quals es manté igual, un
exemple dels que si que s’adapten perqué contenen jocs de paraules és ’Ahlbi Ur'gaid (Phoenix
Wright: Ace Attorney - Spirit of Justice). L’Ahlbi és un nen que fa de guia turistic a en Phoenix
quan arriba a Khura’in. Aixo es reflecteix no només al seu nom en angles, que juga
foneticament amb «I’ll be your guide» (lit. «Seré el teu guia»), sind també al nom de la versié
japonesa, 7~ 7 | - 7 —= (Bokuto Tsuani), que literalment es traduiria com «Un tour amb
mi». D’aquesta manera, les dues versions s6n noms que donen la sensacid de ser estrangers,
en angles seguint les normes ficticies de la romanitzaci6 del khura’inés; i en japones gracies al
katakana, pero en realitat son jocs de paraules que fan referencia a la mateixa caracteristica

(professio, en aquest cas) del personatge.

4.1.4. Noms que s’han adaptat amb una forma o sonoritat similar

Encara que no son els casos més freqiients, alguns dels noms s’han adaptat basant-se en
la forma o la sonoritat de I'original, encara que canvii el significat.

Un exemple n’és el (fals) director Hotti, de la clinica amb el mateix nom (Phoenix
Wright: Ace Attorney - Justice for All). Tot i que aquest nom de la versi6 localitzada fa
refereéncia a la personalitat pervertida d’aquest personatge (jugant amb la paraula hottie, en
referéncia a una persona atractiva), és evident que van buscar un nom semblant en forma a
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l'original, J# FH (Hotta). El nom japones, pero, és un joc de paraules entre el nom sencer de la
clinica 3 M 2~ U =~ 7, Hotta Clinic) i £ > F#: v (bottakuri, «massa car»), una referéncia a
la qualitat dubtosa del servei d’aquesta clinica. Tots dos noms ens donen una imatge del
personatge, pero a l’hora d’adaptar el nom a la localitzacio, no s’ha fet des del punt de vista del
significat, que és diferent, sin6 de la forma.

Per altra banda, trobem noms que no tenen cap significat especial en relacié al
personatge, sin6 que, ja des de la versio original, la caracteristica principal del seu nom és la
forma. Es el cas de la Lisa Basil i en Glen Elg (Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and
Tribulations), dos treballadors de la mateixa empresa d’informatica. Els noms de tots dos son
palindroms en totes les versions, és a dir, no varien si es llegeixen comencant pel final. En
japones, és clar, els palindroms es fan a partir de les sil-labes del hiragana: la Lisa Basil es diu

/It 1 = (Keiko Koike), mentre que el nom japonés d’en Glen Elg és un palindrom parcial,
lif] 15 9% (Takao Oka). Per tant, per adaptar-los, s’han buscat noms versemblants en anglés que

tinguin també aquesta caracteristica, sense atendre al significat.

4.1.5. Noms que s’han adaptat segons les necessitats del context

Hi ha un grup reduit de noms que, tot i que es podrien considerar part dels apartats 4.1.3.
o del 4.1.4., tenen una importancia especial dins del gui6. Que s’adaptin segons el significat o
la forma no és per motius estétics ni per presentacio del personatge, sin6 perque el nom té un
paper important en context que s’ha de mantenir. Per tant, podriem argumentar que
normalment no és necessari que hi hagi una equivaléncia entre el nom original i ’adaptat, pero
en aquests casos el mateix joc obliga a buscar una forma concreta d’adaptar-lo.

L’exemple més clar és en Hugh O’Conner (Phoenix Wright: Ace Attorney - Dual
Destinies). Una de les proves presentades al judici és una gravacié on se sent a un altre
personatge cridar el seu nom, pero al principi s’interpreta com si estigués dient «You're a
goner!» (lit. «Estas acabada!») a la victima abans de matar-la. Aquest joc de paraules és molt
important per al cas, i per tant sha de mantenir un nom que, com a l'original, es pugui
interpretar com a un crit en el moment de 'assassinat. En japoneés, aquest joc es fa amb la frase
«F L TR % ! » (Koroshite yaru!; lit. «<Et mataré!»), i el que se sent a la gravacio en realitat és
«Z b6, #% %! » (Kora, Shizuya Rei!; lit. «Ei, Shizuya Rei!»), ja que Shizuya Rei és el nom
del personatge. Al mateix temps, els kanji del nom japones també fan la funci6 de descriure el
personatge, un estudiant aparentment tranquil (§%) i que forma part del club de tir en arc (%,
fletxa). El joc on apareix aquest personatge només s’ha localitzat a I’angles, pero, si es traduis
al castella, seria necessari canviar-li el nom per tal que funcionés el joc de paraules.

Un exemple diferent, amb una solucié molt més amplia per a I'equip de localitzacio, és el
de la Maggey Byrde (Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All). Al primer cas d’aquest
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joc, la Maggey és acusada d’assassinar el seu xicot, ja que al costat del cadaver es va trobar
escrit el seu nom. Aquest nom, pero, estava escrit com a «Maggie», que és la manera habitual
d’escriure’l. Gracies a aquesta errada, es va descobrir que el nom l'havia escrit el veritable
assassi per inculpar-la després d’haver sentit el nom per telefon, i no pas la victima, que sabria
com s’escriu el nom de la seva xicota. A la versi6 original, el cognom de la Maggey, Suzuki,
s’escriu ZH 4 K, una combinaci6 de kanji menys habitual que &K, com l'havia escrit el
culpable. Per tant, per adaptar aquest joc, el més important era trobar un nom que es pogués
escriure de dues maneres correctes, una més usual que l'altra, pero que foneticament sonessin

igual.

4.1.6. Noms que s’han canviat completament

L’altre gran grup de noms son els que s’han adaptat de manera que el nom original i el
localitzat no tenen res en com1, és a dir, s’ha fet una creacio6 discursiva i s’han buscat noms que
simplement anessin bé amb els personatges, sense intentar establir cap equivaléncia amb
l'original. Aixo ho trobem tant en personatges principals com secundaris.

Un exemple n’és la Dahlia Hawthorne (Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and
Tribulations). El cognom japones, £#ll (Miyanagi), fa referéncia a la seva bellesa, mentre que
el nom %727 (Chinami) és un joc de paraules amb I'expressio IfiL {7 & 72\ (chi mo namida
mo nai), que descriu la sang freda d’aquesta assassina despietada. El nom angles, Dahlia, és el
nom d’una flor i fa conjunt amb el de la seva germana bessona, Iris, alhora que ens dona una
imatge també de bellesa i delicadesa; pero en realitat, és un nom que la directora de localitzacié
va escollir només perque li agradava, inspirada per I'album homonim del grup de heavy metal
X Japan. El cognom Hawthorne, per altra banda, és una referéncia a I'escriptor Nathaniel
Hawthorne, autor de La filla de Rappaccini (Hsu, 2014). Aquesta historia tracta sobre una
noia que es torna immune al veri, perd a I’hora esdevé verinosa per a les altres persones. Es
clara, per tant, la relacié del personatge amb el nom, ja que la Dahlia enverina diversos
personatges en la historia d’Ace Attorney.

No només s’adapten els noms propis dels personatges, sindé també dels llocs i marques,
amb la diferéncia que en aquest cas és més comu que es tradueixin en la localitzacio al castella.
Aquests noms també solen tenir jocs de paraules i, per tant, s’hi apliquen els mateixos criteris
que amb els noms dels personatges. Per exemple, la productora de televisié Global Studios
(Phoenix Wright: Ace Attorney) en angles basa el seu nom en la productora Universal Studios.
D’aquesta manera segueix el joc del nom original, Z= 4 x5 71 (Eito Satsueijo), que fa el mateix

amb la companyia japonesa Toei.
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4.2. Adaptacio dels referents culturals en el guié

Totique en bona part la traducci6 dels dialegs d’Ace Attorney es manté fidel a 'original, 'equip
no té miraments a I’hora de fer canvis sempre que sigui necessari per transmetre de la millor
manera la intencié original al public receptor. L’humor, que té un paper especialment
important en aquests jocs, és un dels elements que s’han d’adaptar amb més cura, sobretot
quan es basa en jocs de paraules o en referéencies a la cultura popular. A continuaci6 es
mostraran exemples d’alguns fragments dels primers tres jocs que, per diferents motius, han
estat canviats en les traduccions a ’'angleés i al castella. La comparacio6 de les diferents versions
d’aquestes mostres permetra veure fins a quin punt es mantenen, s'eliminen, s'afegeixen o es
modifiquen els dialegs en funcio de les necessitats de la traducci6 del joc.

El primer és un extracte del principi del primer joc, Phoenix Wright: Ace Attorney, en
que en Phoenix, el protagonista, parla amb la Mia, la seva mentora, just abans que comenci el
seu primer judici. Aquest exemple ens serveix per il-lustrar com el format del videojoc permet
a I'equip de localitzaci6 alterar el nombre de quadres de dialegs, la qual cosa no seria possible
en altres mitjans, com ara la subtitulacié d’'un video, on si s’eliminés qualsevol part del dialeg,
es notaria facilment perque el text esta vinculat a la imatge i les veus.

DIALEG EN JAPONES | DIALEG EN ANGLES DIALEG EN CASTELLA
Fru T2 BITES A Wright! iWright!
(Chihiro) ...Naruhodo-kun!
Mia
FIE R H. Lr. Ik, Oh, h-hiya, Chief. Oh. Buenas, jefa.
(Naruhodo) A, sho, shocho.
Phoenix
Frno 59, AL, Whew, I'm glad I made it on Uf. iMe alegro de haber
(Chihiro) Mlicdh - =bih, time. llegado a tiempo!
Mia Fuu. Nantoka,
maniatta wa ne.
Frwu EI2mL B2 Mo Asi que éste es... itu primer
(Chihiro) | COMHEEL Juiciol
Mia Do kashira?
Hajimete no hotei
wa.
FIUR R Z, AT FRE R Yo... ino me sentia tan
(Naruhodo) FTHD, INFERD nervioso desde que hice los
B o b X Pk examenes de selectividad!
Phoenix !
T7,
Ko, konnani

dokidoki suru no,
shogakko no
gakkyi satban no
toki irai desu.
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Feno e ERUEE UL, Bueno, ipues ya va siendo
(Chihiro) PR, TEE hora de sumergirse en el
LThH0ON increible mundo de la justicia!
Mia - °
...Sore wa sore wa.
Zuibun, gobusata
shiteru no ne.
FIR R 2. AZ. Eb, Si, ya... Mm... Supongo que
(Naruhodo) E, ee, maa. tienes razon.
Phoenix
FR R bR, ¢Sabes, jefa?
(Naruhodo) Ano.... shocho.
Phoenix
FER R SHIF, THFEE Lamento que hayas tenido
(Naruhodo) Joe WDWFENLND que venir hoy hasta aqui por
Phoenix 1o mi culpa...
Ima wa,
sumimasen.
Isogashii no ni...
Frnr 29, MEDR iNo pasa nada, Phoenix! No
(Chihiro) Wb, BUAAEWTF me perderia tu debut por
DYHELTH D nada en el mundo.
Mia - °
Uun, kamawanai
wa. Kawaii buka no
hatsubutai da mo
no.
Fen UL T, Well, I have to say Phoenix, Aun asi, iestoy impresionada!
(Chihiro) ...Sore ni shitemo. I'm impressed!
Mia
F b WO TOEZETE A | Not everyone takes on a No todo el mundo acepta un
(Chihiro) HE % o7 74, | murder trial right off the bat | juicio por asesinato con tanta
i . OV like this. rapidez.
ia
13
Hajimete no hotei
de satsujin jiken wo
atsukau nante,
sugoi dokyo ne.
FEn T Db, H7eiz | Itsays alot about you... and Dice mucho sobre ti... y sobre
(Chihiro) 2. re7-ofE | your client as well. tu cliente.
Mia AT b,
Kanshin suru wa.
Anata ni mo, anata
no irainin ni mo.
FILR K = SR AT Um... thanks. Vaya... Gracias.
(Naruhodo) HCl, Hai....
Phoenix
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pIZ DSEONRBHDHAT Actually, it's because I owe En realidad es porque le debo
(Naruhodo) + X, vviciL, him a favor. un favor.
. ...Kari ga arun desu
Phoenix yo. Yatsu ni wa.
Frnu Zeeno A favor? ¢Un favor?
(Chihiro) | B~
Mia
F b HO, IKEADT You mean, you knew the ¢Quieres decir que conocias al
(Chihiro) ) defendant before this case? acusado de antes?
Mia Ano, irainin no
kata ni?
NI NN Z Ao Yes. Si.
(Naruhodo) Ee.
Phoenix
F IR R LWEITL ELRZ Actually, I kind of owe my De hecho, casi le debo mi
(Naruhodo) 5 L CHp#+|z 72— | current job to him. trabajo actual.
Phoenix S 0) b
....Jitsu wa, boku ga
koshite bengoshi ni
natta no mo,
J IR R HHEW., v DOF | He's one of the reasons I El es uno de los motivos de
(Naruhodo) 7F. Zr7-unZp & - | became an attorney. que me convirtiera en
Phoeniy | 2BBBATT abogado.
aru imi, yatsu no
okage, mitai na
tokoro ga arun
desu.
Fbenr WAL WIEA, Well, that's news to me! Vaya. iNo sabia nada!
(Chihiro) ....Sore, hatsumimi
ne.
Mia
F R R LAELSL BV I want to help him out any iQuiero ayudarlo como sea!
(Naruhodo) | 7 ¥ 71286- Xy | way Lean!
Phoenix TZWATT !
....Boku, aitsu no
chikara ni otte
yaritain desu!
2N By Ten ... I just... really want to help Solo quiero... ayudarlo de
(Naruhodo) Tasukete yaritai.... | him, I owe him that much. verdad. Le debo tantisimas
cosas.
Phoenix

Taula 1. Extracte del primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney. Font: Capcom (2001; 2005; 2006)

Com es pot veure, la traducci6 a I’angles elimina el tros del dialeg (set quadres en total)
en que s’esmenta el fet que és el primer cas d’en Phoenix, aixi com els nervis que sent per aquest
mateix motiu. La rad per la qual s’ha fet aquest canvi no és clara: si bé podria ser una manera
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d’introduir I'accié més aviat, no és pas un dialeg tan llarg i ajuda a definir la falta d’experiencia
del protagonista.

La versio en castella, pero, encara que esta feta a partir de la traduccio a ’'anglés, també
agafa la versio original com a referéncia i recupera el dialeg perdut en la primera traduccié. Es
curiods, pero, que aquesta parla dels examens de Selectivitat, quan la versi6 original en realitat
anticipa el «judici escolar» que més endavant tindra importancia quan s’expliqui el rerefons
del protagonista: quan anava a primaria, el van acusar de robar els diners de 'esmorzar d’'un
company i es va dur a terme una especie de judici a I'escola. Els amics que el van defensar en
aquella ocasid es van tornar la seva motivacio per convertir-se en advocat. Aquesta petita
referencia es perd a les dues versions localitzades, probablement perqué seria massa complicat
traduir de manera clara i breu el concepte; i alhora podria anticipar més del compte.

En aquest exemple hem vist com la localitzacio6 a I'anglés elimina quadres de dialeg, pero
també es dona el cas contrari: la necessitat d’afegir-ne per poder explicar referents que per si
mateixos el ptiblic d’arribada no entendria de la mateixa manera. Es el cas de la mascareta que
porta en Phoenix al primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney — Trials and Tribulations, i
de la qual ja hem parlat al punt 3.2. Es tracta de la primera conversa entre una Mia principiant
feta un feix de nervis, i en Phoenix de jove, el seu primer client.

DIALEG EN JAPONES DIALEG EN ANGLES DIALEG EN CASTELLA
FILR K 9, B, Bixk—I | *cough* *sniffle* Good *cof* *snif* iBuenos dias a
(Naruhodo) | SWEF+ ¥ ¥ A morning there everybody! todos!
Phoenix v !

U. O. Ohayo

gozaimasu senset!
F b Bixrs &8 nE Good morning... (Try to Buenos dias... (iTrata de
(Chihiro) +. (LY Hz+x | keep smiling, Mia!) sonreir, Mia!)
Mia ALK, T

Ohayo gozaimasu.
(Toriaezu egao yo,

Chihiro)
FILAR R S N = = SR N I, err, I just want to say... I'll | Solo, eh, solo queria decir...
(Naruhodo) | 7. 23AiE v £ | giveitall I've got! ique voy a darlo todo!
Phoenix 5wl

Kyo, kyo wa... Boku,
ganbarimasu kara!

FR R ZZb¥, 0V E£$ | Yup,itll be fine! No prob! iSi, todo ira de perlas! iNo
(Naruhodo) | & & ! 1F1%, FIEF *cough* *achoo* *achoo* habr4 problemas! *ejem*
Phoenix [E3 *achis* *achis*

Ee moo, yarimasu
tomo! Geho. Geho

geho.
Fru H. FARIZYU ¥ | Oh, what's wrong? Do you Oh, ¢qué le pasa? {Esté usted
(Chihiro) E/\WT, %% & | haveacold or something... resfriado o algo asi... Sr. Wry?
Mia RBIFES A Mr. Wry?

A, ...sonna ni
rtkimanaide. Eeto...
Naruhodo-san!
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F IR R [ S = A VA I B Actually, it's Wright... Like En realidad es Wright... como
(Naruhodo) | &, Wz, HD, the flying brothers... People | los famosos hermanos... La
Phoenix Ha ha, hai!... A. Ie, screw it up all the time. gente siempre se confunde.

ano.
FILAR R And yes I have a cold. That's | Y si, estoy resfriado. De ahi la
(Naruhodo) what this mask is for. maAscara.
Phoenix
2 N My doc says this way, I won't | Mi médico dice que asi no se
(Naruhodo) give it to anyone else... Be lo pegaré a nadie... Hay que
Phoenix kind to others, he says... pensar en los demés, segin él.
Ftn WA, 72 51F | Right, Mr. Wright! You have | iCierto, Sr. Wright! iHoy no
(Chihiro) LX) 5% | nothing to fear in court tiene nada que temer en el
Mia NEL I today! tribunal!

TIidesuka, Naruhodo-

san! Shinpai wa

irimasen.
Frn HIpT- NIz o+ | If you are truly innocent... Si de verdad es inocente... ile
(Chihiro) e 6. BhiF T | promise I will save you! prometo que lo salvaremos!
Mia TET!

Anata ga mujitsu

nara... Kanarazu,

tasukete misemasu!
Iz 5L, Ty B | Nnnnggghh... P-Please l-let | Nngghh... P-por favor,
(Naruhodo) | <& %o EAR T | go of my shirt... *cough* suélteme la camisa... *ejem*
Phoenix Q=Y ARNIES “ejem”

Ugugugugu. Mu,

mugura wo

tsukamanaide

kudasai... Geho.
Sl = (-+#95 X, &>~ | (That's right, he’s the one on | (iCierto, el acusado es él, no
(Chihiro) B2 T3 DI, trial, not you! He’s the one ta! iEs él quien deberia estar
Mia HOIES) who should be nervous!) nervioso!)

(...So yo. Honto ni

obieteru no wa, kare

no ho)
Ftbo (FL3wH VU L7 | (You need to stay strong for | (iDebes ser fuerte por el bien
(Chihiro) HhofTa) your client, Mia!) de tu cliente, Mia!)
Mia (Watashi ga shikkari

shinakucha

ne...Chihiro!)

Taula 2. Extracte del primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and Tribulations. Font:

Capcom (2004; 2007; 2008)

Com es pot observar, la localitzacio a ’'angles i al castella veu necessari aclarir per que en
Phoenix porta una mascareta: al Japd, I'Gs n’esta molt més normalitzat que als paisos
occidentals. Per aquest motiu, la Mia li pregunta si esta refredat, i s’afegeixen dos quadres de
dialeg perque en Phoenix expliqui que la mascareta és una recomanaci6 del metge per a no
contagiar a ningg.
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El segiient fragment destacable és part del primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney.
Es tracta d’'una frase que diu ’acusat sobre la seva relacié amb la victima, seguit de la reaccio,
en forma de pensament, del protagonista.

DIALEG EN JAPONES DIALEG EN ANGLES DIALEG EN CASTELLA
oY AT E T L AR Hey, watch it buddy! We | Oye, icuidado, colega!
(Yahari) BEOh v LI were great together! We | iEramos muy felices juntos!
Larry TR T oL %! were Romeo and Juliet, | Eramos Romeo y Julieta,
Cleopatra and Mark | iCleopatra y Marco

Nanda to kora! Konseiki

o - . | Anthony! Antonio!
satkd no kappuru ni
mukatte nante koto wo!
FILR R (W.eoo W = 72 D 2>y | (Um... didn't they all die?) (Estan todos muertos, ¢no?)
(Naruhodo) | X....)
Phoenix (I....ikinari ka yo....)

Taula 3. Extracte del primer cas de Phoenix Wright: Ace Attorney. Font: Capcom (2001; 2005; 2006)

Es un petit didleg en clau d’humor que a la versié original no fa cap referéncia en concret:
en Larry només es queixa que «com pot dir aixd de la millor parella del segle actual», i en
Phoenix reacciona pensant que és tot massa sobtat. La localitzacié a I'anglées i al castella
aprofita aquest moment per afegir una referéncia a dues parelles llegendaries que van tenir un
final tragic (el qual en Larry desconeix), i mitjancant els referents culturals aconsegueix que
I’humor funcioni millor per al ptblic occidental. A més a més, és un bon exemple de
compensacio: els jocs originals també fan Gs de referents culturals japonesos, pero quan no hi
ha manera d’adaptar-los, es busquen oportunitats per afegir-ne de nous en qualsevol altra
situaci6 en que funcionin.

Durant tota la saga trobem també un gran nombre de referéncies a la cultura popular
contemporania. Un bon exemple és el segiient, del segon cas de Phoenix Wright: Ace Attorney
— Justice for All. El director Hotti mostra una foto d’un dels personatges implicats en el cas:
Ini Miney, remarcant que és el seu tresor. La localitzaci6 aprofita aquesta oportunitat per
convertir-ho en la frase emblematica d’en Gollum, personatge de la saga literaria i
cinematografica El senyor dels anells, i d’aquesta manera el lliga també amb I’actitud i 'aspecte
desagradables de Hotti. La versi6 original no tenia aquesta referencia: en japones, la frase d’en
Gollum és 2 L\ L & (itoshiito, «apreciat»), no pas 33E (otakara, «tresor»), que és el que
diu el personatge al joc.

DIALEG EN JAPONES DIALEG EN ANGLES DIALEG EN CASTELLA
AN BEZE, BE, 70, It's a treasure. My | Es miiiiiiiio...
(Hotta) | Otakara dayo, otakara. | treasure... Preciiiious... Mi tesssssoro...
Hotti Washi no. Preciosssso....
Taula 4. Extracte del segon cas de Phoenix Wright:)Ace Attorney — Justice for All. Font: Capcom (2002;
2007,

Es pot veure com la traducci6 al castella esta feta a partir de I'anglesa i n’aprofita la
majoria de referents, pero també en té d’exclusius d’aquesta versi6. Per exemple, a Phoenix
Wright: Ace Attorney — Trials and Tribulations, 'inspector Gumshoe cantusseja una versio
propia de les cancons de Camaron de la Isla Volando voy i Soy gitano, mentre que a la
traduccio en anglés la referencia és a Bob Marley. En canvi, la versid original no és una parodia
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de cap cancg6 concreta, sind que crea la lletra per tal que es pugui cantar seguint el ritme de la
mateixa banda sonora de I’escena en qiiestio.

A vegades, I'equip de localitzaci6 també es veu obligat a modificar el dialeg perque no es
trasllada bé als estandards étics occidentals. L’exemple més clar és el d’un dialeg opcional que
apareix a Phoenix Wright: Ace Attorney — Justice for All, quan el jugador ensenya al director
Hotti una fotografia de la Pearl, una nena de nou anys. Juntament amb ’animacio, i coneixent

ja el personatge, queda clara la intenci6 real que té.

DIALEG EN JAPONES | TRADUCCIO DIALEG EN ANGLES | DIALEG EN CASTELLA
LITERAL

FIUER R DT ATINT Sobre aquesta | So, about this | En cuanto a esta nifia...
(Naruhodo) | &... nena... girl...
Phoenix Kono ko nandesu

kedo...
AN LAEB, Al vD | ... Oh, que és | Isnt she the | ¢{No esla paciente de la
(Hotta) 2n, TR AR sy | aixo? Es | patient down in | habitacién 206...? Mm,
Hotti P o excel-lent... room 206...7 | si...

...Hoo. Nanto iuka. Mm, si... Hmm, yes...

Kore wa naka

naka. N.
RN RABRITNTZ 5. Si es trenca un | I'm sure that cute | Seguro que esa guapa
(Hotta) Pr. vFIZoh 0s, porta-me- | nurse is taking | enfermera la esta
Hotti Toerr L, Ia, si us plau. very good care of | cuidando muy bien.

H her.

one ga oretara,

zehi, uchi ni tsurete

kinasai.
AN ZAATRARY Tpn Isicauies fa| That nurse said | La enfermera dijo que
(Hotta) EExYL . D una rascada, | the girl has |la nina tenia la
Hotti FEFIC, porta-me-la chicken pox... or | varicela... ¢o era el

Koronde surimuita | S€1S falta. was it measles... | sarampion? ¢O la

toki mo, kanarazu Maybe the flu...? gripe...?

uchi ni.
FIR R (BvZ Ao T (No te la penso | (Um, Pearls is fine | (Pearls esta
(Naruhodo) | 322 & A, 1) portar mai!) and well, although | perfectamente, aunque
Phoenix (Zettai tsurete kuru I feel sorry for the | ahora me da pena la

mon ka...!) nurse now.) enfermera.)

Taula 5. Extracte del segon cas de Phoenix Wright: Ace Attorney - Justice for All. Font: Capcom (2002;

2007)

La traducci6 a’anglés i al castella elimina gairebé del tot la perversio6 del doctor en aquest
dialeg i en canvia el focus, de la nena a I'infermera que la cuida. La decisi6 rere aquest canvi es
deu a les diferéncies en la tolerancia de la pedofilia al Japd i als paisos occidentals: si bé al Japo
tampoc no es considera correcta, esta més ben vist fer-ne humor com una manera d’apaivagar
la gravetat de la realitat (Hsu, 2014). Als paisos occidentals, en canvi, la pedofilia es considera
inadmissible en qualsevol context, i una broma d’aquesta indole resultara desagradable per a
la major part del public.

Finalment, també és important veure com la percepcié d’alguns personatges pot ser
diferent segons la cultura que l'interpreti, i fins i tot el moment en que s’escrigui i es tradueixi.
Un bon exemple és en Jean Armstrong (Phoenix Wright: Ace Attorney — Trials and
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Tribulations), amo i xef del restaurant (no realment frances) Trés Bien (sic.). A la versid
japonesa, Armstrong segueix I'estereotip que aleshores s’anomenava okama. Actualment és un
terme considerat despectiu, pero en aquell moment servia de paraigua per a referir-se a
qualsevol home efeminat, gai, i fins i tot dones trans (Hsu, 2014).

Hsu va haver d’interpretar el personatge d'una manera que el pablic occidental d’aquells
temps el pogués entendre, amb la qual cosa va quedar com a un home cissexual, gai, que
interpreta un personatge com a drag (Hsu, 2014). Ara bé, les concepcions de les orientacions
sexuals i la identitat de génere canvien i s’actualitzen amb el pas del temps, i Hsu admet que
actualment hauria deixat que es referissin en femeni en lloc de masculi a en Armstrong, com
una mostra de respecte al seu personatge de drag (Hsu, 2014).

5. Conclusions

Si hi ha una cosa que hem pogut comprovar al llarg d’aquest treball, és que el procés de
localitzaci6 d’un videojoc va molt més enlla de la traduccio6 dels textos. En certa manera, es
podria dir que involucra gairebé tots els diferents camps de la traduccio: des de la localitzacié
a la traduccio literaria, passant per 'audiovisual en els casos dels jocs que contenen seqiiencies
cinematiques, aixi com totes les arees d’especialitzaci6 que pugui implicar una trama o una
altra. Per tant, a I’hora d’analitzar una localitzaci6é com la d’Ace Attorney, és important tenir
en compte no només els textos, que son sens dubte la part més important en aquest genere,
sin6 també altres aspectes com ara I'adaptaci6 dels elements grafics. Son aquests elements els
que, al cap i a la fi, establiran els criteris de la localitzaci6. El pressupost per a canviar-los és
limitat, i aix0 fa que no tots els referents culturals es puguin adaptar: s’han de determinar unes
prioritats, i adaptar només allo que sigui més necessari. En conseqiiéncia, les versions
localitzades d’Ace Attorney encara conserven un bon nombre d’elements de clar origen japonés.
Es aquest contrast entre qué s’adapta i qué no que fa que molts fans fins i tot hagin fet bromes
sobre aquesta localitzaci6. I és que les entregues més recents cada cop contenen referents
culturals més dificils d’adaptar per la seva importancia a la trama: els yokai, criatures del
folklore japonés, son un element central en un dels casos de Phoenix Wright: Ace Attorney —
Dual Destinies, mentre que tot un capitol de Phoenix Wright: Ace Attorney — Spirit of Justice
gira entorn de I'art japones dels monolegs humoristics rakugo.

També és important considerar les circumstancies temporals en qué s’han dut a terme
aquestes traduccions. Fa gairebé 15 anys des que va sortir al mercat la primera versio
localitzada d’un joc de la saga i, des d’aleshores, gracies a la globalitzacio, el ptblic dels paisos
occidentals esta cada cop més familiaritzat amb cultures com la japonesa. En aquell moment
es va optar per adaptar el ramen com a hamburgueses, pero actualment és un producte popular
també als Estats Units i a Europa, i fins i tot els localitzadors mateixos admeten que, si
traduissin el primer joc ara, segurament no ho canviarien. El pas del temps també afecta la

percepcid de conceptes com ara els relacionats amb I'orientaci6 sexual i la identitat de genere,
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i provoca que s’actualitzin definicions i termes. Aixo pot afectar la manera en que s’escriuen
personatges com en Jean Armstrong.

Ara bé, tot i que hi ha decisions que actualment s’haurien pres d'una altra manera, i per
les quals la localitzaci6 dels jocs posteriors ha estat condicionada a seguir unes pautes ja
determinades, tampoc es pot dir que hagi envellit del tot malament. No hi ha cap dubte que en
el seu moment es va prendre el cami correcte: que I'equip original es decantés per una
adaptaci6 d’aquestes caracteristiques va ajudar a donar a coneixer la saga entre un public
d’arribada molt més ampli i menys familiaritzat amb la cultura japonesa. I no només aixo, sin6
que també va servir per obrir portes a altres jocs del genere de la novel-la visual, que fins
aleshores havien tingut una representacio escassa al mercat occidental. L’adaptaci6 dels noms
dels personatges va contribuir a fer-los memorables per als jugadors, que encara en recorden
els jocs de paraules amb simpatia. I, en el fons, per molts canvis que tingui, la versi6 localitzada
no s’allunya tant de l'original: transmet la mateixa historia i emocions que l'original al pablic
japoneés i, de fet, és probable que una gran part de les modificacions hagin passat
desapercebudes per als jugadors fins que no les han comparades amb la versio japonesa.

Es una llastima que la franquicia ja no tingui I'éxit inicial i actualment es prioritzi llancar
els jocs més aviat en lloc de localitzar-los als idiomes europeus; o que algunes entregues spin-
off ni tan sols s’arribin a traduir a ’angles. La comunitat de fans occidental, pero, continua fent
forca per poder jugar els seus jocs preferits en la seva llengua materna, i fins i tot s’han creat
projectes de traduccions fetes per fans dels jocs que no s’han localitzat, com és el cas d’Ace
Attorney Investigations: Miles Edgeworth: Prosecutor's Path (Auryn, 2014) (Gyakuten Kenji
2 alaversio original), que a més a més segueixen els criteris establerts per la localitzaci6 oficial

de les altres entregues.
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