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1. INTRODUCCION

En el presente trabajo de fin de grado vamos a estudiar una de las vertientes que genera
mas debates en el mundo de la traduccién en general y en el ambito de la localizacién de
videojuegos: la adaptacion de los nombres propios. Para hacerlo, vamos a analizar como
se ha traducido y adaptado una parte de los nombres de los personajes de la popular

serie de videojuegos japonesa Animal Crossing de Nintendo al inglés y al castellano.

El trabajo se divide en dos bloques, a los que llamaremos marco teérico y marco de
anadlisis. En el marco tedrico, se van a presentar el planteamiento y los objetivos del
trabajo, asi como una exposicion de las motivaciones principales y de los objetivos. A
continuacion, se va a contextualizar el corpus mediante una descripcion detallada de la
serie de videojuegos en cuestion, Animal Crossing, y se trataran la historia, la localizacién
y el impacto. Como el trabajo se centra en la traduccién de los nombres de los personajes,
también se va a proporcionar una explicacién de la importancia y funcién de estos y de
sus nombres en los juegos, acompafada de una breve clasificacion de los antropdnimos
desde un punto de vista traductolégico. También se realizara un repaso de los principales
enfoques utilizados en la localizacion de videojuegos a la hora de tratar los nombres
propios, que incluyen la domesticacion, extranjerizacién, transcreacién y no-traduccion.
A continuacion, se presentara el modelo de técnicas de traduccion de nombres propios

gue vamos a usar durante el analisis.

Una vez terminado el marco tedrico, pasamos al marco de analisis, en el que se
realizard un analisis cualitativo de la traduccién y adaptacién de los nombres de una
selecciéon de los personajes. Para ello vamos a utilizar un sistema de tablas en las que
aparecera, en primer lugar, el nombre del personaje en las tres lenguas acompafado de
una imagen, la clasificacion del nombre en cada lengua, vy las técnicas de traduccion
utilizadas en cada combinacién linglistica. A continuacién se expondrd una breve
descripcion del personaje, seguida por un analisis del nombre original en japonés,

destacando aquello que busca transmitir y las caracteristicas especiales como el humory



las referencias, y se llevara a cabo un analisis de las técnicas de traduccién utilizadas para
trasladarlo a la versién inglesa y a la espafiola de manera que se pueda evaluar si se ha
conseguido transmitir con éxito la imagen del nombre original, y se propondran
alternativas donde consideremos pertinente. Finalmente, se presentard un analisis
cuantitativo de las técnicas de traduccion utilizadas en forma de grafico y sacaremos

algunas conclusiones preliminares.

Para acabar, se expondran las conclusiones extraidas a raiz de la investigacién y se
proporcionard una lista de todas las fuentes consultadas para la elaboracion del trabajo,
asi como un anexo en el que figura la lista completa de personajes de la serie a modo de

referencia.



1.1 Motivaciones y objetivos

Cuando llegd la hora de elegir tema para mi trabajo de fin de grado me senti algo
abrumado; hay tantas opciones posibles, tantas ramas que resultan interesantes, y tantas
otras que quizd me gusten, pero no sean tan viables para un trabajo como este. Después
de reflexionar largo vy tendido, decidi que la mejor opcion seria elegir un tema que
siempre me haya gustado y que no haya estudiado en profundidad durante el grado.
Rapidamente tuve claro que iba a ser la localizacién de videojuegos. Los videojuegos me
han acompafiado desde que era nifio, y una de las principales razones por las que decidi
estudiar traduccién era por la curiosidad que me producia ver las diferencias entre las

versiones de un juego dependiendo del idioma en el que estaban.

Uno de mis juegos favoritos, Animal Crossing, es especialmente curioso porque, a
diferencia de muchos otros, desde el principio ha tenido un equipo de maravillosos
traductores y desarrolladores que no solo se han limitado a localizar el texto de los menus
y los didlogos, sino que han ido mas alla y se han atrevido a adaptar los nombres de los
personajes con una meticulosidad que resulta impresionante. Es algo que a primera vista
sorprende, ya que desafia la extendida nocién que dice que los nombres no deben
traducirse. Mediante el estudio y analisis de las traducciones de los nombres de los
personajes de un producto como Animal Crossing, en el que estos tienen connotaciones
premeditadas y podrian considerarse elementos culturales imprescindibles, espero
poder arrojar un poco mas de luz a este campo tan cargado de controversia y poder llegar

a responder, de manera justificada, si los nombres propios deben traducirse o no.



2. LA SERIE ANIMAL CROSSING

2.1 Descripcidn de la serie

Animal Crossing es una serie de videojuegos desarrollada, publicada y distribuida por
Nintendo. La primera edicion fue creada por Katsuya Eguchi, producida por Hisashi
Nogami, y lanzada de manera oficial para la consola Nintendo 64 en 2001 en Japén. Desde
entonces se han publicado seis entregas principales en diferentes consolas, asi como toda

una serie de juegos derivados e incluso aplicaciones para moviles.

Si tomamos como referencia la clasificacidon recogida por Ernest Adams y Andrew
Rollings (2011), de entre los principales géneros de videojuegos (accidn, aventura, accién-
aventura, rol, simulacion, estrategia y deportes), Animal Crossing se sitUa en el género de
los videojuegos de simulacién. Entraria en el subgénero de videojuegos de simulacién de
vida, y aun mas concretamente, en el subgénero de videojuegos de simulacién social.
Como el nombre indica, en este subgénero el jugador es participe de una especie de vida
artificial, mas o menos realista, y accede a ella mediante el control de uno o mas
personajes virtuales. En el caso de la simulacién social, los juegos se centran en las
interacciones y relaciones sociales. Otros ejemplos de este género son Los Sims (EA) y

Tomodachi Life (Nintendo).

En el caso de Animal Crossing, el jugador controla a un personaje o avatar humano
gue vive en un pueblo habitado por animales antropomorfos que actian como personas.
La serie se caracteriza por la jugabilidad abierta, los colores brillantes, la muUsica relajante,
el tono familiar e inocente, y por simular el paso del tiempo real mediante el reloj interno
y el calendario de la consola. Asi pues, cuando sea de noche en la vida real del jugador,
también lo serd dentro del pueblo virtual, y cuando sea invierno, el lugar estara cubierto

de nieve y luces de colores.



Su nombre en japonés, Débutsu no mori (£ 9 .32 D Fx), se podria traducir

literalmente como «bosque de los animales», y es un titulo algo genérico, pero apropiado

y eficaz, aunque en occidente es conocido como Animal Crossing («cruce de animales»).

Como en muchos otros juegos de simulacion, en Animal Crossing el jugador no
estd sujeto a una cadena de eventos determinada o a una historia narrada, sino que
podra elegir qué hacer y cuando hacerlo, dentro de ese pequefio mundo abierto que lo
acoge desde el principio. Se podria decir que la magia de Animal Crossing viene de como
convierte la cotidianidad en algo divertido, pues las actividades en las que puede

participar el jugador en realidad no son nada del otro mundo.

Cada nueva entrega varia ligeramente, pero, en definitiva, lo primero que el

jugador tiene que hacer es apafidrselas para reunir bayas, la divisa dentro de los juegos,

llamadas en inglés bells (lit. «campanas», transcripcion del nombre japonés) y beru ("~

JL') en japonés —que resultan ser una equivalencia casi exacta al yen, y el nombre

japoneés parece ser un juego entre las dos palabras para «campana» y «dinero», que se

pronuncian igual (kane, 713, pero cuyos kanji y por lo tanto significados son diferentes;

dinero (M 1a. %)y campana (42, $&) respectivamente— para poder cubrir la

estratosférica deuda con la que un personaje llamado Tom Nook le proporciona una casa
nada mas llegar. Algunas de las actividades que se pueden hacer para reunir el dinero
necesario son hacer encargos y vender todo tipo de objetos que uno mismo puede

recolectar; fruta, conchas, insectos, peces, etc.

Una vez pagada la casa, el mundo se abre un poco mas. El jugador puede seguir
reuniendo bayas para remodelar y expandirla, que no le saldrd barato, pero también
empezar a comprar muebles para decorarla, comprar ropa, desenterrar fosiles, hacer
jardineria, ir de pesca, atrapar bichos e interactuar con todos los animales que habitan el
pueblo, ya sean vecinos o regenten algun establecimiento. Estos animales hablan en
«animalés», un idioma inventado que consiste en una lectura rapida de los fonemas

realizada por un ordenador, lo que altera la lengua real y la hace ininteligible. Cabe



mencionar que dichos animales son PNJs (personajes no jugables; NPCs por sus siglas en
inglés: non-playable characters), es decir, son entidades virtuales no controladas por

ningln jugador, sino por inteligencia artificial.

Por otra parte, como el juego no es lineal, no se puede decir que tenga un final;
este sera decidido por cada jugador. La idea es que cada dia nuevo es distinto y uno nunca
sabe lo que se va a encontrar. Puede ser que un dia se hallen cuatro fdsiles nuevos, otro
dia venga de visita una jabali anciana a vender rdbanos, otro dia caiga una lluvia de
estrellas, y otro dia puede no ocurrir nada especial. Uno de los mayores atractivos de
Animal Crossing es la impredecibilidad, y cémo simula el paso del tiempo y de la vida

misma.

Otra caracteristica de esta serie es que cada vez que se crea una nueva partida se
genera de manera aleatoria el plano del pueblo. La posicidon de los arboles, las flores, el
rio y las colinas, el tipo de fruta que crece en los arboles, los vecinos iniciales y muchos
otros elementos se eligen al azar entre un sinfin de combinaciones posibles. Esto hace
que el pueblo de cada jugador sea totalmente diferente al de los demas, lo que ayuda a
crear un vinculo y un sentimiento de apego entre el jugador y su partida que no es

habitual en otros géneros.

En una entrevista para la revista Edge publicada en 2008, Katsuya Eguchi, creador
de la serie, dijo que Animal Crossing se basa en tres ideas principales: la familia, la amistad
y la comunidad. Quiso explorarlos debido a la soledad que sentia cuando se mudd a Kyoto
desde su ciudad natal en Chiba para empezar a trabajar en Nintendo. Su intencién era
buscar una forma de recrear las sensaciones que le evocaba el tiempo que habia pasado
con sus amigos y familiares en casa, y cred un juego para que toda la familia pudiera estar

unida pese a la distancia (Newton, 2011).

Todos estos elementos han contribuido a establecer Animal Crossing como una de
las franquicias de Nintendo mas populares y con mas ventas de la historia, llegando a las
58 millones de unidades vendidas segun los datos oficiales de Nintendo en el momento

de redactar este trabajo.



2.2 Historia y localizacién de la serie

Seria conveniente, antes de nada, aclarar la diferencia entre traduccion y localizacion. La
traduccion ha sido definida tradicionalmente como pasar un texto de un idioma a otro,
mientras que la localizacion es el proceso de adaptar un producto a un mercado
especifico, normalmente regional, procedimiento que incluye realizar cambios mas alla
de lalengua: adaptar los graficos, modificar el contenido y tomarse ciertas libertades para
que sea atractivo para un publico meta en concreto, diferente del original (Reilly, 2016).
Traduccion y localizacion estan estrechamente ligadas, pero en los videojuegos, debido a
sus caracteristicas, se suele utilizar el término «localizaciéon» para englobar ambos

procesos.

Este trabajo esta centrado en los aspectos linglisticos de la traduccién, y no
necesariamente en los aspectos mas técnicos de la localizacion. De este modo, a lo largo

de este trabajo, traduccioén y localizacion van a usarse practicamente como sindnimos.

Como ya se haindicado, la primera entrega, Débutsu no mori (& 5 K2 DFx), salid

a la venta en Japdn en abril de 2001 para la consola Nintendo 64. Sin embargo, el ciclo
de esta consola se acercaba a su fin, asi que Nintendo decidié aprovechar la popularidad
de este nuevo juego para hacer una reedicion y lanzarlo en la nueva consola Nintendo

Gamecube en diciembre de ese mismo afio. Esta nueva edicion recibié el nombre de
Débutsu no mori + (£ 9 S 2DDFx+), vy no solo incluia mejoras en el rendimiento vy Ia
resolucién debido a estar en un sistema mas potente, sino que también tenia contenido

nuevo como personajes, criaturas y actividades. Esta reedicién fue la que los equipos de

localizacion de Nintendo utilizaron para traducir el producto al inglés de EE. UU.

Segln Koichi Iwabuchi (2002), el éxito en Occidente de productos culturales

japoneses como el manga, el anime vy los videojuegos se podria atribuir al hecho de que

fueron diseflados de una manera mukokuseki ( & %% ) —literalmente «sin

nacionalidad»— es decir, neutrales desde el punto de vista cultural, pues no contienen



mucho rastro de la cultura japonesa para asi poder agradar a un publico mas occidental.
Como indica Carme Mangiron (2012: 9), en los videojuegos esto suele ocurrir mediante
la ambientacién en mundos ficticios e imaginarios. Algunos ejemplos son The Legend of
Zelda (1986~) o Final Fantasy (1987~). Sin embargo, aun en videojuegos «neutralesy,
inevitablemente apareceran elementos de la cultura japonesa que deberdn ser

adaptados a efectos de no perder connotaciones o sensaciones.

En Animal Crossing ocurre precisamente eso: aunque el juego estd ambientado en
un mundo neutral en el que nunca se especifica un lugar real, una gran parte de los

elementos presentes en la primera entrega estaban arraigados en la cultura japonesa.

Desde la aparicién de personajes basados en yokai (%1%, criaturas mitoldgicas del

folclore japonés) a la celebracion de muchas fiestas y costumbres, el juego estaba repleto
de referentes culturales no solo visuales, sino también reflejados en la jugabilidad y en

los dialogos de los personajes.

Cuando la primera entrega se publicd en Norteamérica en 2002 y fue traducida al
inglés, el titulo de la serie se cambid a Animal Crossing («cruce de animales»), muy
posiblemente aludiendo a las sefiales de cruce de animales salvajes que se encuentran
en cualquier camino o carretera, en sentido de que la accion sucede en un paramo

repleto de animales donde el jugador es el Unico humano.

El equipo de localizacion de Norteamérica, como es de esperar, tradujo al inglés el
texto de todos los menus, los didlogos y los nombres de los objetos, que ya de por si no
era tarea sencilla debido al gran nimero de particularidades presentes en el texto en
japonés. Sin embargo, ademads de eso, también tradujeron y adaptaron los nombres de
todos los personajes, y cambiaron muchos otros aspectos para que encajaran teniendo
en mente el publico meta norteamericano. El contenido cultural del juego fue adaptado
de manera extensa a la cultura estadounidense, lo que incluia los elementos visuales, que
se redisefiaron e incluso ampliaron para transmitir el estilo de vida norteamericano. Asi

pues, elementos como el templo que aparecia en el original para celebrar el hatsumade

()38, la primera visita al templo en afio nuevo en Japdn) se cambid por una fuente de



los deseos en la que el jugador podia tirar monedas, o se suprimieron celebraciones como

el hinamatsuri ((M243 1) ) el dia de las nifias, y el setsubun (Eli43") Gltimo dia de invierno

del calendario tradicional japonés, y se afiadieron otras mas norteamericanas como el

Dia de la Marmota, San Patricio y Accion de Gracias.

Este primer juego recibid el titulo Animal Crossing: Population Growing! (Animal
Crossing: Poblacion: jen aumento! en espafiol), y salid a la venta en 2002 en Estados
Unidos, mientras que llegd a Europa en 2004, traducido a cuatro lenguas: francés,

espafol, aleman e italiano.

Las traducciones a las lenguas europeas se hicieron tomando la traduccién inglesa
como pivot, algo muy habitual en la traduccion de videojuegos japoneses y que recibe el
nombre de «traducciéon indirecta» (Toury, 1995). Carme Mangiron, en una entrevista
para weTAV, explica que al menos un 80% de videojuegos japoneses se traducen al
espafol y a otras lenguas europeas partiendo de la version inglesa (2013, en linea). Otros

autores como Mufioz también hacen comentarios al respecto:

Nos guste o no, la inmensa mayoria de las traducciones en este sector parten del inglés, sea este
el idioma original del videojuego en cuestidn o no. Asi pues, si la versidn original esta en japonés
o en chino, lo mas probable es que se traduzca primero al inglés de Estados Unidos y luego se

traslade a los principales idiomas europeos (2011, en linea).

Por su parte, los desarrolladores originales quedaron tan impresionados ante la
tarea realizada por el equipo de localizacién de Norteamérica que decidieron hacer algo
inédito en la industria hasta ese momento: realizar una traduccion inversa del inglés al
japonés para poder ofrecer esta nueva version al publico nipdn. Asi pues, en 2003 salié a
la venta en Japdn una nueva entrega, esta vez llamada Dobutsu no mori E+, que incluia
todos los cambios realizados en el proceso de localizacion al inglés, pero traducidos de
vuelta al japonés. Asi, en Japén se comercializaban dos versiones del mismo juego: una

original «japonesa» y una mas «occidental».



A finales de 2005 salia a la venta la segunda entrega oficial, Animal Crossing: Wild

World. Salié para la consola Nintendo DS, y en Japdn recibio el nombre Oide yo! Débutsu

no mori (BWTEL I &5 R DDFK), subtitulo que se podria traducir como «jVenid

conmigo!». Esta entrega conservaba las caracteristicas de la anterior, pero afiadia
muchas nuevas como el modo multijugador mediante el sistema de conexién Wi-Fi de
Nintendo. Estos cambios, junto con la gran popularidad de la Nintendo DS, propulsaron
la serie al estrellato y la convirtieron en una de las mas vendidas, y Animal Crossing poco
a poco se convirtié en un fendmeno global. Ademas, fue la primera version en traducirse

al coreano, y, de manera no oficial, al chino tradicional.

Apenas tres aflos mas tarde Nintendo anunciaba la siguiente entrega, esta vez

disponible para la consola Nintendo Wii. Se llamaba Machi e iké yo! Débutsu no mori (14

ANWTZ D K ED R DDFR), esta vez con el subtitulo «jVayamos a la ciudad!»). En

Norteamérica fue titulada Animal Crossing: City Folk, mientras que en Europa y Oceania
recibiria un titulo mas parecido al original en japonés, Animal Crossing: Let’s Go To The
City. Esta entrega tuvo como gancho comercial el hecho de poder visitar una ciudad
aparte del pueblo en el que vivia el jugador, lo que supuso la llegada de muchisimos

personajes y actividades nuevas.

No fue hasta cinco afios después que salid la quinta entrega, esta vez para la exitosa
Nintendo 3DS, Tobidase Débutsu no mori (& V728 £ 5 DD Fx, que vendria a ser
algo como «jSalgamos!»), o Animal Crossing: New Leaf fuera de Japon. El titulo occidental
hace referencia a la expresion inglesa to turn over a new leaf, que vendria a significar algo
asi como «empezar una nueva vida» o «borrdn y cuenta nuevay, y es un juego de palabras

con el simbolo de la serie, una hoja (leaf en inglés). Esta vez el jugador era el alcalde del

pueblo, lo que afiadia muchisimas posibilidades de personalizacidn.

Siete aflos mas tarde, y entre gran expectacién, en marzo de 2020 salia a la venta

Atsumare Dobutsu no mori (H 2 £ &£ 5 X DDFK, o «jJuntémonos!»), que recibié el

nombre Animal Crossing: New Horizons en inglés y batié récords de ventas. Con un titulo
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similar a la entrega anterior, este hace referencia a la expresion figurativa inglesa new
horizons, es decir, al hecho de buscar nuevos horizontes, y a que la vida en el juego esta
vez transcurre en una isla que empieza siendo desierta, y desde la cual se pueden divisar
muchas otras en el horizonte. En esta ocasidn, el jugador puede recolectar materiales y
usarlos para fabricar objetos él mismo, ademas de tener acceso a una herramienta para

alterar la topografia de la isla a su antojo.

Nos parece de especial interés destacar esta Ultima entrega, no solo porque fue la
primera en traducirse al holandés, al portuguésy al ruso, sino porque también ha sido la
primera que ha ofrecido una traduccién y localizacion al espafiol de Latinoamérica,
elevando el total de lenguas a las que se ha traducido la serie a once, si contamos las dos

versiones en espafiol por separado.

De esta manera, un mismo personaje puede recibir un nombre distinto
dependiendo de la lengua en que se juegue. Si que en algunos idiomas como el holandés
se conservan los nombres ingleses, y el ruso se limita a hacer transliteraciones al cirilico,
pero aun asi en todas las demds hay variaciones importantes. Asi pues, uno de los
personajes mas representativos, Canela, tiene hasta siete nombres diferentes; se llama
Shizue en japonés, Isabelle en inglés, Marie en francés, Melinda en aleman, Fuffi en

italiano, Yeoul en coreano y Xishihui en chino.

Los nombres de los personajes en cada lengua han sido los mismos a través de
todas las entregas, pero si que es verdad que hay personajes que tras aparecer en un
juego estuvieron ausentes en el siguiente. Teniendo esto en cuenta, este trabajo no va a
centrarse en una Unica version, y se van a analizar nombres y traducciones presentes en

mas de uno.

2.3 Los personajes de la serie

Una de las principales caracteristicas de Animal Crossing es la gran variedad de

personajes no jugables con los que el jugador puede interactuar durante las partidas. Es
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mas, los personajes son una parte fundamental de la estructura y las mecanicas del juego:

no se consideraria un videojuego de simulacion social si no fuese por ellos.

Como hemos establecido anteriormente, el azar es una parte importante de Animal
Crossing, que al fin y al cabo resulta ser una estrategia de retencion del jugador; como
cada dia habra fésiles nuevos, las tiendas venderan objetos diferentes y, en definitiva,
pasaran cosas nuevas (0 no, que también es parte del azar), el jugador tiene un incentivo

para jugar todos los dias. Este azar también se extiende a parte de los personajes.

Los personajes podrian dividirse en dos grandes grupos: los personajes principales
o especiales (que incluiria dos subcategorias, los personajes fijos y los errantes), y los
vecinos. Los del primer grupo se consideran principales porque desempefian papeles mas
o0 menos centrales en todas y cada una de las entregas. Dentro de este grupo entrarian
aquellos con los que todos los jugadores interactuaran a menudo, como los que estan a
cargo de algun establecimiento o los que ayudan a celebrar las festividades. Todas las
partidas contaran con un ayuntamiento, una oficina de correos, una tienda de ropa, un
museo, etc. En consecuencia, los animales a cargo de estos establecimientos también
estaran presentes en todas las partidas, y por eso se consideran personajes principales

«fijos».

Hay otra subcategoria de personajes especiales que comprende a los que son
«errantes». La mayoria son vendedores ambulantes que llegan al pueblo o a laisla al azar,
y que ofrecen servicios exclusivos que no se pueden obtener normalmente. Pese a estar
sujetos al azar, los jugadores se los van a encontrar en algin momento u otro, asi que

siguen siendo personajes principales.

Por ultimo, pero no menos importante, estd el grupo de los vecinos, que es el mas
grande con diferencia. En cada pueblo o isla, aparte del jugador y los animales a cargo de
establecimientos, vivirdn hasta diez animales que se considerarian vecinos o aldeanos
con los que el jugador puede interactuar y mejorar su relacién con ellos mediante

postales, recados, favores y regalos. Sin embargo, si el jugador los ignora, empuja, les da
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golpes con el cazamariposas, o les envia cartas malsonantes y obscenas, se van a molestar,

y se va a ver reflejado en la comunicacion con ellos.

Los vecinos se dividen en 35 especies que determinan la forma general de su
cuerpo (aguila, ardilla, avestruz, caballo, cabra, canguro, cerdo, ciervo, cocodrilo, conejo,
elefante, gallina, gato, gorila, hamster, hipopdtamo, koala, ledn, lobo, mono, osezno, oso,
oso hormiguero, oveja, pajaro, pato, perro, pinglino, pulpo, rana, raton, rinoceronte,
tigre, toro y vaca) y en ocho personalidades, cuatro para cada género, que determinan
como habla cada arquetipo, las actividades en las que participan, y muchas veces también
influyen en el disefio de los personajes. Asi pues, cada vecino pertenece a una especie y

a una personalidad, dando lugar a muchas combinaciones posibles.

Las ocho personalidades son las siguientes:

o Dulce (sweet, futsuu [ 38]): vecinas afables muy normales interesadas en la

literatura y la reposteria.

o Familiar (sisterly, aneki [ 77 # #]): vecinas algo duras y curtidas que actéan como

las hermanas mayores del jugador.

o Vivaracha (peppy, genki [JTGX\]): vecinas alegres y energéticas fans de la musica

pop, los cdmics y las cosas brillantes.

o Presumida (snooty, otona [ 7 b 7 ]): vecinas altivas algo méas mayores,

interesadas en los articulos de lujo, el cotilleo y la sofisticacion.

o Atlético (jock, hakihaki [/~ F /N F]): vecinos jévenes obsesionados con el deporte

y la forma fisica.

o Esnob (smug, giza [F H']): vecinos muy excéntricos a quienes les encanta

presumir sobre sus logros y curiosos pasatiempos.

o Grufién (cranky, kowai [\ \]): vecinos mas mayores que suelen estar de mal

humor, y siempre refunfufian y rememoran sobre sus afios mozos.

o Perezoso (lazy, bonyari [|Z A% ) ]): vecinos jévenes obsesionados con dormir,

comer, y los bichos con los que viven.
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En muchas ocasiones, las personalidades influyen en el aspecto de los vecinos; por
ejemplo, la mayor parte de vecinas presumidas llevan maquillaje vistoso, y muchos

vecinos grufiones tienen el cefio fruncido.

En la versién japonesa, las personalidades vienen marcadas por el pronombre que
usa cada una, pues es una lengua en la que los pronombres personales de primera

persona pueden tener connotaciones de género y de edad. Las vecinas vivarachas, por

. . . ’ . — = . . s .
ejemplo, peppy (lit. «alegre») en inglés y genki (Jt X\, lit. «vivaz», «energético») en

japonés, en la version original se refieren a si mismas usando el pronombre atai, como
hacen especificamente muchas chicas jévenes en el dialecto de Kagoshima en contextos
informales, y esto se refleja en que se expresan como lo harian las jévenes de esa regién,

usando jerga y expresiones tipicas.

A diferencia de los vecinos, los personajes principales tienen personalidades Unicas
gue se salen de las ocho establecidas; desde un buiho con entomofobia hasta una jirafa
extravagante, todos y cada uno tienen una personalidad que los hace destacar del resto.
Ademas, estos personajes representan especies exclusivas que no se encuentran en los
vecinos, como mapaches, zorros, erizos, buhos, tortugas y muchas mas. En la parte de

anadlisis se va a sefialar a qué grupo pertenece cada personaje analizado.

2.4 Los nombres de los personajes

Aungue en linglistica el término «nombre propio» es amplio y engloba muchos tipos
segun el ente al que representan (antropdénimo, toponimo, titulo, marca, etc.), en el
presente trabajo se habla de la traduccién de los nombres de los personajes, con lo que
«nombre propio» y «antropdénimo» se usaran de manera indistinta. También queremos
destacar que, aunque en los videojuegos hay muchisimos tipos de nombres (topdnimos,
nombres comunes de criaturas, especies o enemigos, nombres de objetos, armas,
técnicas, habilidades, etc.), este trabajo se centra Unicamente en la traducciéon de los

nombres de los personajes, o antropénimos.
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La funcidn principal de los antropénimos es identificar a un referente individual
(Nord, 2003: 183). Sin embargo, cuando nos situamos en contextos ficticios, ya sean los
representados en literatura, cine o videojuegos, muy a menudo los nombres toman otras
funciones. A lo largo de los afios se han realizado varias clasificaciones de los
antropdnimos, pero para este estudio, y teniendo en cuenta el corpus que se ha analizado,
hemos tomado como punto de partida aquellas mas relevantes para el dmbito de la

traduccidn.

En primer lugar, contamos con la distincion entre nombre «real» y nombre
«inventado» o «ficticio» (Moya, 1993: 235-239). Aungue ya hemos establecido que la
accién en Animal Crossing no se desarrolla en un lugar real concreto, si que tiene
referencias especificas a culturas existentes, asi que no podemos obviar la presencia de
los nombres reales, que incluirdn nombres japoneses o extranjeros presentes en nuestro
mundo. Aunqgue este trabajo analiza los nombres propios, veremos cémo Animal
Crossing en ocasiones utiliza nombres comunes para dar nombre a algunos personajes.
En estos casos, pese a no tratarse de nombres propios reales, si que son palabras ya
existentes en la lengua en forma de nombres comunes, y por lo tanto los consideraremos
nombres reales. Por otro lado, en los inventados (o ficticios) se incluirdn nombres que,
pese a no ser reales, se han creado mediante los mecanismos de formacion de palabras
de cada lengua, como podrian ser la composicion o la derivacién. A efectos de traduccion,
normalmente se tiende a no traducir los nombres reales, y si se llega a hacer, no va mas
alla de hacer transliteraciones o sustituirlos por el equivalente prefijado en la lengua de
llegada, si existe. Sin embargo, como hemos dicho, en Animal Crossing se adaptaron y
tradujeron absolutamente todos los nombres, cosa que desafia esta nocién y hace que

sus traducciones también sean dignas de analisis.

En segundo lugar, tenemos la distincién que se basa en la carga semantica o de
significado, y que diferencia nombre «convencional» de nombre «expresivo» (Aixela,
2000: 72; Nord, 2003). Los nombres propios convencionales serian aquellos que no
poseen un significado intencionado y estan dotados de carga semantica minima, aunque

etimolégicamente la puedan tener. Por otro lado, los nombres expresivos son los que
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ofrecen informacién explicita sobre el ente al que acompafian, y normalmente son
seleccionados de manera deliberada con el objetivo de representar algin aspecto o

caracteristica.

En muchos videojuegos, los nombres propios se emplean como canal para
transmitir al jugador una serie de connotaciones o resonancias especiales relacionadas
con el personaje en cuestion, fendmeno también ampliamente presente en la literatura
como indica Garcia (1991: 51-52). Estas pueden ser de caracter humoristico, como el
detective Dick Gumshoe en Ace Attorney (Capcom) —en inglés, dick y gumshoe son dos
palabras que hacen referencia a los detectives—, de cardacter socioldgico o cultural, como
Haris Pilton en World Of Warcraft (Blizzard) —clara referencia a la célebre socialité Paris
Hilton—, o de simbolismo fonético o sonoro, algo muy comun en la lengua japonesa y

sus cientos de palabras y expresiones «miméticas», que se refleja en la serie Pokémon

(GameFreak): Pikachu, por ejemplo, debe su nombre a las onomatopeyas pikapika (£ 73

E°#1), que describe las chispas o centellas, y chuchu (¥ 2 F 2), sonido que hacen los

ratones, ambos rasgos distintivos de la criatura en cuestion.

A decir verdad, Animal Crossing es un ejemplo paradigmatico. Los nombres son una
de las principales razones de que los personajes sean tan importantes, precisamente
porgue la gran mayoria se pusieron de manera intencionada y se disefiaron a la par que
ellos con el objetivo de evocar una imagen muy concreta en el jugador, ya sea en
referencia al aspecto, la especie, el rol dentro del juego o la personalidad, cosa que hace
gue muchos de los nombres sean expresivos. Es mas, en algunos casos también se hacen
referencias culturales, con lo que el significado de los nombres resulta de especial

relevancia para los traductores.

Como una gran mayoria de nombres en Animal Crossing son lo que llamamos
expresivos, consideramos oportuno incluir otra clasificacion dentro de estos ultimos, que
distingue entre nombre «transparente» y «opaco» (Ozaeta, 2002: 243). Como indica esta

definicidn, los nombres expresivos transparentes son aquellos cuya connotacién es
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facilmente identificable, mientras que en los opacos el origen o significado puede resultar

mas remoto.

Si nos centramos en aquello que expresan los nombres propios y la manera en que
lo hacen, damos con otra clasificacion relevante. Autores como Fernandes hablan de tres
categorias segun el tipo de significado que pueden transmitir: semantic meaning,

semiotic meaning y sound symbolic meaning (2006: 46-48).

El significado semantico de los nombres es basico en muchos videojuegos como
Animal Crossing, donde un buen nimero de nombres son expresivos y transparentes y
expresan cualidades sobre el personaje. Un claro ejemplo es Parches, un vecino osezno

de personalidad perezosa con aspecto de mufieco de trapo cuyo nombre transmite la

misma imagen en las tres lenguas; Pacchi (/¥ 7) en japonés, literalmente «parche», y

Stitches en inglés, literalmente «costuras».

Fig 1. Parches (New Horizons, 2020). Fuente: nookipedia.com

Por otro lado, desde el punto de vista semidtico, los nombres propios pueden
actuar como signos y pueden generar asociaciones, indicar género, edad, especie, rol,
personalidad, etc. En el caso de género, por ejemplo, es comun dar con nombres que
contienen los marcadores de género que usa cada lengua y que tienen connotaciones
concretas, y un buen ejemplo es la sufijacion: de manera general, muchos nombres
femeninos japoneses terminan en «-ko» o «-mi», como el inglés tiene terminaciones en
«-a», «-y» 0 «-ien, y el espafiol en «a». Un muy buen ejemplo es Deira, una vecina pata

de personalidad dulce cuyo nombre en las tres lenguas tiene connotaciones femeninas:

Kamomi (71 ) en japonés, que ademds también contiene el sustantivo kamo (¥8),

«pato»; y Molly en inglés, que se parece a mallard (anade real) su especie.
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Fig 2. Deira (New Horizons, 2020). Fuente: nookipedia.com

Por ultimo, el simbolismo sonoro hace referencia al uso de sonidos o parte de ellos
y los relaciona de manera parcialmente sistematica a los significados o a las categorias de
los significados (Matthews, 1997). Dentro de esta categoria cabe destacar un fendmeno
importante para nuestro estudio: el imitative sound symbolic meaning, que nos lleva al

uso de la onomatopeya, algo muy caracteristico de la lengua japonesa.

Por ejemplo, en japonés, una vecina ardilla vivaracha de color verde vistoso con

unos incisivos considerables se llama Garigari (77 77 Y, onomatopeya que describe el

sonido de roer o masticar algo muy rdpido, como haria una ardilla). Por su lado, en inglés
y en espafiol no se pudo conservar la onomatopeya y se omitié el simbolismo sonoro,
pues son lenguas que no hacen un uso tan extenso de ellas como el japonés, pero si se
consiguid transmitir una imagen parecida; en inglés se llama Nibbles, proveniente del
verbo to nibble, que significa «dar pequefios mordiscos» (Merriam-Webster, s.f.),

mientras que en espafiol se llama Dentina, clara referencia a los dientes.

Fig 3. Dentina (New Leaf, 2013). Fuente: nookipedia.com.
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3. LA TRADUCCION DE LOS NOMBRES EN
LOS VIDEOJUEGOS

Una de las vertientes de la traduccién mas cargadas de polémica ha sido siempre la
traduccion de los nombres propios. Las complejidades v disparidades son causadas, en
primer lugar, por una falta de teoria relativa sobre la traduccidn de los nombres propios,
y, en segundo lugar, por las tendencias extendidas tradicionalmente, y es que la nocion
mas aceptada es que no deben traducirse, algo que defienden Pym (2004), Vendler y
Sciarone (1967). Sin embargo, si nos ponemos a analizar y comparar traducciones,
observaremos cémo los traductores adoptan comportamientos diversos a la hora de
tratarlos. Una de las razones de tanta incertidumbre es que hay diferentes opiniones
sobre el significado de los nombres, y es que ya hemos visto que, en muchos casos, los
nombres son mas que simples denominativos vy, por lo tanto, deberian tratarse como

elementos culturales cargados de significado dignos de traduccion.

En el caso de los videojuegos, la localizacion y adaptacion son procesos que dan
prioridad por encima de todo a preservar la experiencia de juego (Bernal 2006; O’Hagan
2009). Es decir, que un jugador mexicano o portugués deberia poder disfrutar del
producto igual que alguien de Japdn o Estados Unidos cuando juega la versidn original.
Como ya hemos visto, y también veremos en el andlisis, en muchas ocasiones los
nombres de los personajes constituyen una parte esencial de la experiencia de juego, y

como tal, el enfoque con el que se localice el juego también se aplicara a los nombres.

Ya se ha dejado claro que la meta y objetivo principal de Animal Crossing era crear
una herramienta para combatir la soledad; una «burbuja» en la que el jugador pudiese
hacer lo que quisiera, jugar a su ritmo vy, en definitiva, sentirse arropado y en paz. Es por
esta razon que, al disefiar la primera entrega, practicamente todos los elementos que se
incluyeron eran parte de la cultura, costumbres y dia a dia japoneses: el juego fue creado
con la idea de que un jugador japonés se sintiese como en casa, con cosas que le
resultarian familiares. Y qué mejor manera de combatir la soledad que poder tener

acceso a un mundo virtual desde dondequiera que estés, en el que puedes celebrar
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festividades aun estando ocupado o lejos de los tuyos, sabiendo que ellos estan haciendo
lo mismo. Los nombres de los personajes reflejan estas sensaciones, asi que era
importante que pudieran ser trasladadas, y que cualquier jugador de cualquier parte del

mundo pudiera sentir lo mismo.

A lo largo de los afios, los profesionales han trabajado bajo diferentes puntos de

vista, y en este trabajo queremos destacar los enfoques principales.

3.1 Extranjerizacién, domesticacion y transcreacion

Podriamos decir que el enfoque con mas peso es aquel en el que los traductores eligen
entre la domesticacion y la extranjerizacion, la clasica distincién definida por Venuti en
1995. La decisidon que se tome serd especialmente importante porque el proceso de

localizacion al completo dependera de ella.

La extranjerizacion mantiene el toque «extranjero» de los textos, de manera que
se intenta mantener el aspecto y las sensaciones del juego original mientras se traslada
la atmosfera y el valor de la cultura de origen a la de llegada, ya sea esta una cultura real
presente en nuestro mundo, o una cultura inventada de una ambientacion concreta. Un
gran ejemplo es Assassin’s Creed (Ubisoft, 2010), un videojuego ambientado en Italia en
el que los lugares donde se desarrolla la accidn, los nombres de los personajes y parte de
los didlogos estan directamente basados en aspectos reales de la cultura italiana, y esto

se ha conservado al pie de la letra en las traducciones al espafiol, francés y aleman.

La domesticacidn es el proceso contrario, pues consiste en acercar y adaptar los
textos y los elementos a los estandares de la cultura de llegada. Es una estrategia idonea
si los nombres de los personajes son expresivos, o el juego esta dirigido a todos los
pUblicos y no estd ambientado en un lugar real concreto. Aparte de Animal Crossing, otro
gran ejemplo de domesticacion en la localizacién es Final Fantasy, donde los traductores
acercaron el producto a la cultura meta mediante el uso de lenguaje coloquial o
idiomatico y la adaptacién de chistes, juegos de palabras y referencias culturales, que ya

mencionan Mangiron y O’Hagan (2006: 16):
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As an overall strategy for localising these FF titles, the translators opted for a domesticating
approach in a Venutian sense (Venuti, 1995); or, to follow Toury’s terminology (1980), an
acceptable translation which aims to bring the game closer to the target culture. This
domestication is achieved mainly by the use in the target text of idiomatic and colloquial language,
the adaptation of jokes, sayings and cultural references, and the recreation of new cultural

references and plays on words. All this gives a distinctive, original flavour to the localised version.

La domesticacion también puede ser especialmente relevante al localizar
productos japoneses a Occidente, pues la distancia entre lenguas y culturas es mucho
mayor, y a veces, por fuerza, y para conseguir trasladar la experiencia de juego y que no
se pierda demasiada informacién, hay que adaptar ciertos elementos, incluso si ello
supone alterar el original. No obstante, cabe afiadir que el grado de la domesticacién

variara en funcién del producto y las indicaciones de los desarrolladores.

Las alteraciones pueden ser mas severas, al nivel de cambiar el aspecto de algunos
personajes, objetos u elementos, como pasdé en la primera entrega de Animal Crossing y
en muchos otros juegos como Chocobo Racing (1999), Earthbound (1994) y Pikmin 2
(2004), o mas ligeras, a un nivel Unicamente textual y linglistico, donde se alteran
didlogos, nombres, etc., como ocurrié en Final Fantasy, Ace Attorney (2001-2007) y
también en el propio Animal Crossing. En Los Sims (2000~), por ejemplo, se tradujeron
muchos nombres y apellidos ingleses de los PNJs y se cambiaron por espafioles, con lo

gue Bella Goth, por ejemplo, pasé a llamarse Elvira Lapida.

Curiosamente, en muchos videojuegos de origen japonés también hallamos un
enfoque hibrido entre la domesticacién y la extranjerizacion, que se debe a la presencia
de nombres tanto convencionales como expresivos. En Xenoblade Chronicles (Monolith
Soft, 2009), por ejemplo, los nombres propios de los personajes no se tradujeron, pues
no expresaban ninguna caracteristica, pero contribuian a fortalecer la cultura en la que
se ambienta el juego. Sin embargo, si que se tradujeron los nombres de las especies
(faunay flora), pues estos si expresaban significados concretos; un enemigo comun es la
anfibatra, que en japonés se llama guroggu y en inglés se llama brog (ambos andlogos de

frog, «rana») mientras que el espafiol juega con el sustantivo «anfibio».
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Otro enfoque hibrido lo hallamos en la saga Pokémon. En las traducciones al
espafol se mantuvo la versién inglesa de los nombres de las conocidas criaturas pese a
ser totalmente expresivos, pero por otro lado si que encontramos traducidos los nombres

de los personajes humanos como los lideres de gimnasio (que también son expresivos).

Estrechamente ligado a la idea de domesticacion, Mangiron y O’Hagan plantean un
nuevo concepto a raiz de su investigacion realizada en 2006: la transcreaciéon. La
transcreacion es, esencialmente, una carta blanca que tienen los traductores para crear
un nuevo texto origen dentro del juego que cumpla con la misma funcién que el original

de manera que la experiencia de juego se pueda trasladar:

In game localisation, the feeling of the original 'gameplay experience' needs to be preserved in
the localised version so that all players share the same enjoyment regardless of their language of
choice. No oddities should be present to disturb the interactive game experience, and this is the
reason why game localisers are granted quasi absolute freedom to modify, omit, and even add
any elements which they deem necessary to bring the game closer to the players and to convey
the original feel of gameplay. And, in so doing, the traditional concept of fidelity to the original is
discarded. In game localisation, transcreation, rather than just translation, takes place (Mangiron

y O’Hagan, 2006: 20).

El planteamiento del concepto de transcreacion ha atraido algunas criticas, puesto
gue es una idea que ya estaba presente en ambitos como la traduccién publicitaria, pero
aun asi consideramos importante destacarlo, pues como dice O’Hagan (2007), se suele
producir ante la presencia de canciones, bromas o juegos de palabras, algo muy presente
en Animal Crossing: aparte de los nombres de los personajes cargados de humor, cuando
el jugador atrapa un bicho o pesca un pez, se vera «recompensado» con un chiste corto
o una referencia cultural que ha tenido que ser adaptado para que el jugador pueda

disfrutar de la misma manera que alguien que jugara a la versioén original.

De este modo, cuando en inglés se hace el chiste linglistico / caught a black bass!

The most metal of all fish! (un juego de palabras con las dos acepciones de bass, «perca»
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y «bajo»), el espafiol por su lado hace una rima: «jHe pescado una perca! jDa impresién

verla de cercal» (New Horizons, 2020).

3.2 No-traduccion

La otra estrategia que puede ser empleada independientemente del nivel de localizacion
del juego (parcial, completa, etc.) es la no-traduccién de los nombres, que a grandes
rasgos podria considerarse también un proceso de extranjerizacion, pero también existe
el debate sobre si la no-traduccion cuenta como estrategia de traduccidon o no. Este
procedimiento puede ser relevante en muchos titulos japoneses como Street Fighter, en
los que la domesticacién de los nombres podria afectar negativamente la experiencia de
juego a ojos del publico, pues se perderia la ambientacién japonesa. No obstante, la no-
traduccion en este caso no se puede considerar una estrategia absoluta, debido a la
existencia de otros titulos japoneses del mismo género como Tekken o Super Smash Bros.

gue si que incluyen estrategias de domesticacion (Fernandez, 2012: 397).

Por otra parte, también es comun no traducir nombres, aunque estos sean
expresivos, si el grado de asimetria entre las dos lenguas en cuestion es menor.
Precisamente si ambas lenguas y culturas son cercanas, es posible que el significado que
quiera expresar el nombre original también pueda ser inferido en la lengua de llegada sin
necesidad de traducir el nombre. Un ejemplo de esto son Pyra y Electra de Xenoblade
Chronicles 2 (Monolith Soft, 2017), nombres de origen griego lo suficientemente
transparentes que permiten a jugadores de muchas lenguas europeas identificar el

origen v el significado, incluso sin traducirlos.

La no-traduccién podria venir motivada por el lugar en el que se ambientan muchos
videojuegos; en algunos la accion suele desarrollarse en un mundo ficticio, alejado del
nuestro, definido y planteado con claridad. En estos casos, los nombres propios
contribuyen a esta ambientacidn, pues seguiran las convenciones concretas del lugar
donde transcurre la accion, a lo que Bernardez llama «connotacion de diversidad
cultural» (1987: 21). Adaptarlos para que encajen en la cultura de la lengua a la que se

traduce el producto generaria una separacién considerable, con lo que no tendria mucho
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sentido recurrir a la domesticacién. Esto lo vemos bien reflejado en el caso de personajes
cuyos nombres representan una nacionalidad concreta, como Mario y Luigi (Super Mario

Bros., 1983) o Lara Croft (Tomb Raider, 1996), que no se han traducido.

En Genshin Impact (miHoYo, 2020), por ejemplo, la accién se desarrolla en unas
regiones llamadas Monsdadt (basada en Alemania), Liyue (basada en China), e Inazuma
(basada en Japdn), entre otras. Como es de esperar, los personajes provenientes de
dichas regiones tendran nombres que siguen las convenciones de los paises en cuestion,
como se observa en Fischl, personaje de Monsdadt, Xiangling, personaje de Liyue, Kazuha,
personaje de Inazuma, etc. Se podria decir que la domesticacién de estos nombres
supondria una pérdida de connotaciones que resultaria en una experiencia de juego

negativa a no ser que se jugase a la versioén original.

Otra causa de la no-traduccién de un nombre es todo lo relacionado con las
politicas de marketing internacional del videojuego. Muchos personajes llevan nombres
relacionados con la mitologia, la cultura y la religion, con lo que tienen atribuciones
concretas y se consideran terminologia especifica de la ambientacion y la historia, asi que

traducirlos supondria ignorar por completo estas nociones.

En cuanto al espafiol, histéricamente se han tendido a traducir los nombres de los
personajes, en especial si el juego estd orientado a todos los publicos, o si estos son muy

creativos, como ocurre en Animal Crossing o Plants vs Zombies.

Sin embargo, en algunas ocasiones, a no ser que demos con las premisas definidas
antes, se tiende a no traducir los nombres propios, y se utilizan los de la versién original
o la version inglesa, dando lugar a una extranjerizacién, ya sea intencionada o no. En todo
caso, aungue se tomen los nombres de la versién original, a menudo estos se alteran para
gue encajen mejor en el sistema fonético (como Aegeon de Xenoblade Chronicles 2 se
llamoé Egedn en espafiol) o se modifican si resultan en una palabra malsonante o con
asociaciones negativas o demasiado concretas que también podria tener que ver con la

censura y sus limites.
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Algo que podria explicar por qué a veces no se traducen los nombres propios al
espafol ni se recurre a la domesticacion en juegos de origen japonés, chino o coreano es
gue el texto haya sido sometido previamente a la misma cuando fue traducido al inglés.
Chandler y Deming (2011: 7) hacen referencia a la colonizacion cultural de la lengua
inglesa en este sentido: «since many games are developed with English as the source

language, developers sometimes gear all text displays and cultural choices to English».

Por motivos culturales, geograficos e historicos, el grado de asimetria entre el
japonésy el espafiol, por ejemplo, es muchisimo mayor que el que se da entre el inglésy
el espafiol, asi que tomar elementos de la versién inglesa sin adaptarlos al publico
hispanohablante no es tan descabellado como si seria hacerlo con elementos del original

japonés, chino, etc.

Esta practica cada vez tiene mas sentido si tenemos en cuenta factores como la
globalizacion, pero, por suerte, debido al aumento del nimero de traductores con la
combinacién linglistica japonés-espafiol (con datos de 2018 hay siete traductores
jurados de japonés segun la lista del Ministerio de Asuntos Exteriores y de Cooperacion),
cada vez es mas habitual que se realicen traducciones directas entre estas dos lenguas
sin tener que usar el inglés como pivot, lo que reduce la frecuencia de las interferencias

y la propagacién de los errores de traduccion.

Ya hemos dejado claro previamente que Animal Crossing no se ambienta en un
lugar concreto, que los nombres de los personajes son expresivos y que, ademas, parte
de su encanto viene del humor y referentes culturales. Teniendo esto en cuenta, es facil
deducir por qué los traductores y equipos de localizacion tanto de Norteamérica como
de Espafia se decantaron por enfoques mas domesticadores y de transcreacion a la hora

de tratar los nombres propios.

3.3 Estrategias de traduccion de los nombres

A lo largo de los afios se han realizado muchos estudios en lo que respecta a las técnicas

de traduccién de los nombres propios, y se han propuesto varios modelos, todos basados
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en la obra de Vinay y Dalbernet (1958). Lamentablemente, ya sea por perspectiva o
descontextualizacion, esta propuesta se ha visto sometida a algunas criticas y se han
realizado varias reelaboraciones, lo que ha llevado a muchos autores a usar el mismo
nombre para técnicas distintas o establecer diferentes denominaciones para la misma
técnica. Esto hace que recopilar una sola lista de técnicas de traduccion de los nombres
propios pueda ser toda una odisea, pues los sindnimos parciales que se encuentran si

uno lee bibliografia complementaria dan lugar a una verdadera marafia terminoldgica.

También es muy dificil hallar un modelo universal aplicable a todos los textos, a
todas las combinaciones linglisticas y a todas las situaciones. Los nombres propios suelen
constituir un elemento cultural, y su traduccion dependera de muchos factores; el propio
traductor y su concepto de la traduccién, el publico meta, las condiciones concretas del

texto, etc. Ya lo dice Fernandez:

Translation is a context-sensitive process and, as any human activity, it is also highly conditioned
by the particular decisions and the choice of the translator who has to convey the meaning from

the source culture to the target audience. (2012: 394).

Es por eso por lo que, como indica Aixela en la «La traduccion de nombres
propios» de la Enciclopedia Ibérica de la Traduccion y la Interpretacion (2015), con la
creacion de los diferentes modelos no se pretende elaborar una guia universal de
técnicas que deben emplearse en cada caso, sino dotar al traductor de una herramienta
metalinglistica que le conceda mas libertad y le permita justificar sus decisiones. Si que
se pueden observar algunas tendencias a la hora de traducir nombres que podrian servir
de guia, pero eso no significa que haya situaciones en las que sea mads propio usar una

técnica antes que otra.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de nuestro corpus de analisis,
consideramos que la clasificacion propuesta por Fernandes (2006) es iddonea, debido a
gue es clara y concisa, sin dejar de ser completa. Sin embargo, aunque Fernandes

propone un total de diez estrategias, nosotros hemos decidido adaptar su modelo para
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gue encaje mejor con nuestro estudio, y nos hemos tomado la libertad de traducir las

denominaciones de cada una al espafiol.

Para empezar, no vamos a considerar la transposicion, que segun Fernandes es
un cambio de categoria gramatical en el texto meta que no conlleva la modificaciéon del
significado original. Nuestro analisis se centra en tratar los nombres propios desde una
perspectiva cultural y girando en torno a los polos de la extranjerizacion y la
domesticacidn, asi que una estrategia de caracter Unicamente morfosintactico como la
transposicion quedaria omitida. Aixela (2000: 77-81) también considera adecuado

excluirla, pues es una estrategia «puramente formal».

También vamos a alterar un poco la omision. Fernandes la define como la
supresion parcial o total del nombre en el texto meta, pero si tenemos en cuenta que en
nuestro corpus de estudio tenemos personajes cuyos nombres aparecen representados
encima de las burbujas de didlogo cada vez que se interactla con ellos, seria imposible la
omisién de un nombre propio a no ser que se omitiera el personaje por completo. Por lo
tanto, como nuestro estudio se basa en los rasgos mas culturales, vamos a tratar la
omisién como la técnica mediante la que se resta informacién al nombre al traducirlo, y
creemos mas oportuno llamarla generalizacion. A continuacion, disponemos en una tabla

de creacion propia las estrategias propuestas por Fernandes (2006: 50-55):

Rendition Cuando el nombre tiene carga semantica y forma parte
(«transmisiony») del léxico de la lengua de origen, adquiere un
significado formal que puede trasladarse a la lengua de
llegada de manera mas o menos literal mediante esta

técnica.
Copy Similar al préstamo definido por Vinay y Dalbernet
(«copia») (1995), esta técnica consiste en reproducir el nombre

tal y como aparece en el original.

Transcription Procedimiento que consiste en la adaptacion a nivel
(«transcripcion») morfoldgico, ortografico y fonético del nombre de
modo que se adapte a las reglas de la lengua de llegada.

Substitution Se sustituye el nombre por otro existente (y apto) en la
(«sustitucidony) lengua vy cultura meta, siendo este totalmente
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diferente y sin relacion alguna al original en términos
formales de significado.

En el caso de los nombres expresivos, esta técnica
conlleva un cambio del valor o imagen que se
transmite, que puede afectar a la opacidad.

Recreation
(«recreacion»)

Técnica mediante la que se busca o crea un nombre
diferente al original que conserve la expresividad vy, si
puede ser, que reproduzca efectos similares.
Equiparable en concepto a la transcreacion si esta se
considera una estrategia y no un enfoque.

Addition
(«ampliacién»)

Proceso que consiste en afiadir informacion
complementaria al nombre que no esta presente en el
original de modo que resulte mas comprensivo o
atractivo.

Omission/Generalisation

(«omision/generalizacién»).

Procedimiento mediante el cual se restan
connotaciones al nombre y se traduce por uno que no
refleja el significado del original.

Phonological replacement
(«reemplazo fonolégico»)

Técnica basada en la sustitucidén por un antropénimo
con efectos fonoldgicos concretos que evoque una
imagen sonora igual o similar al original.

Conventionality
(«convencionalidad»)

Cuando se emplea la traduccion acufiada y aceptada
del nombre en la cultura de destino.

Por encima de las técnicas de traduccion, Aixela (2000) plantea tres criterios que

los traductores pueden tener en cuenta a la hora de traducir los nombres propios: los

dos primeros hacen referencia a criterios que ya han salido anteriormente; la carga

semantica (nombres convencionales o expresivos) y el grado de asimetria en contexto o

distancia entre las lenguas y culturas (transparentes u opacos).

El Ultimo criterio seria el historial interlinglistico de los nombres, es decir, si el

nombre tiene un equivalente prefijado en la lengua de llegada o es mas bien novedoso o

inventado (distincion entre nombres reales y ficticios), ya sea por provenir de una lengua

lejana o ser un nombre menos comun o incluso inventado.

28




En el caso de Animal Crossing, y como veremos a continuacion, los traductores se
centraron sobre todo en la carga semantica, ignorando casi por completo el historial

interlinglistico, aun en los nombres reales.
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4. METODOLOGIA

Tomando como referencia la lista de todos los personajes presentes en Animal Crossing
recogida en el sitio web Nookipedia, se ha realizado una seleccion exhaustiva de los que
aquellos que el autor ha considerado mas representativos y cuyos nombres son mas
ilustrativos de cara a un estudio y analisis linglistico, traductolégico y cultural, con la
esperanza de cubrir el mayor nimero de casos y ejemplos posibles dentro de los limites
de extensién de un trabajo como este. De la misma manera se han extraido los nombres

en las tres lenguas (japonés, inglés y espafiol) de cada personaje, junto a una ilustracion.

Una vez seleccionados los personajes, se han dispuesto en tablas de creacidn
propia a efectos de hacer el trabajo mas claro y limpio, situando en primer lugar los mas
conocidos e importantes, y luego por orden alfabético basandonos en sus nombres en

espafol.

Con la ayuda de diccionarios monolingles y bilinglies en linea como jisho.org,
kotobank.jp, Collins Dictionary, Oxford Dictionary, Cambridge Dictionary, Merriam-
Webster y el DLE de la Real Academia, y con informacion extraida de sitios especializados
en Animal Crossing como Nookipedia, se ha analizado cada nombre con una perspectiva
cultural y lingUistica enfocada sobre todo en identificar el valor expresivo, que incluye

posibles referencias y juegos de palabras.
Luego, a partir del modelo de traduccién de los nombres propios de Fernandes y

comparando los nombres en las tres lenguas, se ha podido discernir qué técnica fue

usada en cada caso para traducirlos.
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5. ANALISIS DE LOS NOMBRES Y LAS
TRADUCCIONES

En este apartado analizaremos los nombres de los personajes desde un punto de vista
principalmente cultural, linglistico y traductoldgico. El objetivo principal es comprobar si
mediante las traducciones al inglés y espafiol ha sido posible conservar la imagen y el
significado que transmitia el nombre original japonés y hasta qué punto se han podido
mantener las referencias culturales y el humor, si los hubiera. En caso contrario, también
es nuestro objetivo observar qué nueva imagen transmite el nombre traducido,
compararla con la original y evaluar si el nuevo cuenta con algun tipo de compensacion,
o si se ha perdido demasiada informacion y la localizacién, por lo tanto, no ha sido

satisfactoria del todo.

La intencidn ha sido poder estudiar, de manera general, qué enfoque ha seguido
cada lengua a la hora de localizar el producto y de traducir los nombres para conocer un
poco mas los procesos de localizacion, y poder ver de primera mano las diferencias entre
extranjerizacién y domesticacion. Finalmente, poder observar qué técnica de traduccién
es mas comun en cada combinacién linglistica y analizar si es un dato ligado al enfoque
de la localizacién o simplemente a las caracteristicas formales de cada lengua vy a las
diferencias entre ellas. Vamos a dividir este apartado en personajes principales y vecinos,

siguiendo la distincién que hemos establecido en el apartado 2.3.

Nota: todas las imagenes presentes en este trabajo han sido extraidas de Nookipedia

(<nookipedia.com>) y pertenecen a Nintendo. Las tablas son de creacion propia.
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5.1 Personajes especiales

Vamos a empezar analizando los nombres de algunos de los personajes especiales (o

principales). Para ello vamos a proporcionar un breve contexto de su rol y funcién en los

juegos, acompafado del andlisis en cuestion. Para visualizar una lista completa de todos

los personajes presentes en la serie, véase el anexo 8.1.

Fig 4. Tom Nook (New

Horizons, 2020).

Nombre japonés

Nombre inglés

Nombre espafiol

7=¥3 ¥ B (Tanukichi)

Tom Nook

Tom Nook

Tipo de nombre

Inventado, expresivo y
transparente

Real, convencional/
expresivo y opaco

Real, convencional/
expresivo y opaco

Técnicas de traduccion

JP>EN
- Recreacion

- Reemplazo fonolégico

EN>ES
- Copia

Tom Nook es un mapache (en las versiones occidentales) que se puede considerar

la mascota de la serie. Ha aparecido en todas las entregas desde la primera y ha tenido

un rol principal en todas ellas. Su papel siempre ha tenido que ver con el dinero, y esto

es porque en la versidon japonesa es un tanuki, algo que se ve reflejado en su nombre y

en su aspecto.

Los tanuki (% X % o 8), también conocidos como perros mapache, son canidos

autdéctonos de China, Japdny la peninsula de Corea. En Japon reciben diferentes nombres

segln la region, pero en el dialecto estandar de Tokio se llaman tanuki, que también hace

referencia a la mitologia: los tanuki o bake-danuki (1t |7 3£) son un yokai (8k%, criaturas

mitoldgicas inmortales del folclore japonés con apariencia animal, humana o de objeto),

afamados por ser traviesos y picaros, pero a la vez alegres y algo despistados, que

disfrutan engafiando a los viajeros con sus amplias habilidades de transformacién.
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Durante los primeros juegos estaba a cargo de la tienda del pueblo, el Almacén
Nook, donde el jugador compraba los muebles para su casa. Dicha tienda podia
actualizarse a medida que el jugador gastaba dinero en ella hasta convertirse en unos
grandes almacenes. Tom Nook también era el encargado de proporcionarle una vivienda
al jugador, a cambio, por supuesto, de cantidades estratosféricas de dinero, porque uno

de los pasatiempos favoritos de los tanuki es engafiar a los humanos.

En japonés se llama Tanukichi (7= # & ), una palabra compuesta por el sustantivo

tanuki (X X F) y el sufijo «-kichi» (&, «buena fortuna»), presente en varios nombres y

apellidos. A raiz de ambos elementos podemos decir que el nombre es expresivo y
transparente, pues transmite claramente la imagen de un tanuki. Se podria pensar que
es un nombre real, pues se forma a partir de dos palabras existentes, una de ellas siendo
un sufijo popular en nombres, pero simplemente se trata de un nombre novedoso con
connotaciones especificas que imita los nombres reales. Por su parte, el significado

semidtico deja claro que se trata de un personaje masculino.

El nombre se tradujo al inglés como Tom Nook, cuya pronunciacion, si se lee rapido,
suena muy parecida a tanuki. Por lo tanto, podriamos decir que se trata en parte de un
reemplazo fonoldgico. Tom es también un nombre real muy popular en paises
anglosajones, y Nook es un sustantivo que segin Oxford Dictionary significa «un lugar
tranquilo, apartado y escondido». Ademads, el nombre de su tienda en inglés es Nook’s
Cranny, un juego de palabras con la expresion every nook and cranny, que vendria a
significar «por todas partes». Asi pues, Tom es un nombre real y convencional, pero que
se convierte en expresivo al afladirle Nook, aunque a diferencia del japonés la referencia
a los tanuki no es obvia a primera vista, con lo que es un nombre opaco. El nombre
japonés era transparente y con un significado concreto que se ha podido trasladar
mediante la creacién de uno nuevo que reproduce un efecto similar, con lo que

concluimos que se ha usado la estrategia de recreacion.
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En espafiol se mantiene Tom Nook mediante la estrategia de copia, probablemente
porque es el personaje principal, pero también suena parecido a tanuki, aunque la grafia
«00» no equivalga al sonido /u:/ en espafiol. Igual que en inglés, es un nombre real,

convencional, pero a la vez expresivo y opaco.

Nombre japonés Nombre inglés | Nombre espafiol
F & £ B (Mamekichi) | Timmy Tendo

N T Nend
DRE B (Tsubukichi) | Y endo

Tipo de nombre

Inventados, expresivos | Realesy Inventados,
Fig 5. Tendoy Nendo (New [ y transparentes convencionales | expresivos y opacos

Horizons, 2020).
Técnicas de traduccidn

JP>EN EN>ES
- Sustitucion - Sustitucion
- Reemplazo fonolégico - Reemplazo
fonoldgico

Tom Nook tiene dos sobrinos adoptivos gemelos, Tendo y Nendo, que son sus
aprendices y le ayudan a gestionar la tienda cuando este tiene otros trabajos mads

importantes. Sus nombres en japonés imitan el nombre de su tio, y se llaman Mamekichi
(£ ZH)y Tsubukichi (2.83F B). Estos dos nombres son inventados y provienen de
los sustantivos mame (=, «legumbre») y tsubu (%I, «grano», «gota»), dos nombres que

hacen referencia a cosas diminutas, aludiendo al tamafio de estos dos personajes.

Ademas, las terminaciones idénticas nos indican su parentesco mediante la semiodtica, asi

como la relacién con su tio y el hecho de que son tanukis, pues «-kichi» () significa

«buena fortuna».
En inglés se llaman Timmy y Tommy, dos nombres reales y convencionales muy

parecidos entre siy que se suelen poner a nifios. Tendo y Nendo, sus nombres en espafiol,

esta vez inventados, y son una posible referencia a Nintendo. Destacamos que se ha
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mantenido la rima en ambas traducciones, con lo que podriamos considerarlo un

reemplazo fonoldgico, aparte de una sustitucion.

Como siempre van acompafiados, también tienen un nombre conjunto.

Mametsubu (28]), en japonés, es un sustantivo compuesto por los dos sustantivos en

los que se basan sus nombres que significa «manchita», «peca» o «mota» (jisho.org, s.f.).
Eninglés, Nooklings expresa que son la version pequefia de Tom Nook, pues el sufijo -ling
indica que algo es pequefio o joven, como en las palabras duckling («cria de pato») o
spiderling («cria de arafia»). En espafiol no reciben un nombre conjunto aparte de « T&N»,
sus iniciales, pero si se combinan ambos nombres se obtiene la palabra Nentendo,

basicamente Nintendo.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol
1 L $ X (Shizue) Isabelle Canela
s ©
- Tipo de nombre
“};\, Inventado, expresivoy | Real, Real, convencional/
_ transparente convencional/ expresivo y opaco
)¢ expresivo y opaco
& Técnicas de traduccion
-l
Fig 6. Canela en New IP>EN . L, EN>ES ) L,
- Sustitucion - Sustitucion
Horizons (2020).

Canela es un shih tzu, una raza de perro originaria del Tibet, que actla como
secretaria del jugador y ayudante general en las entregas New Leaf y New Horizons. Se
caracteriza por su caracter dicharachero y por ser un poco torpe y despistada, pero a la
vez muy diligente y trabajadora. Fue disefiada con la intencién de ser un personaje con
quien el jugador siente una conexién positiva, y por eso es el personaje favorito de Eguchi,
y también de Aya Kyoku, productora de New Leaf y New Horizons (Cipriano, 2013).
Debido a su popularidad, recientemente ha ido reemplazando a Tom Nook como mascota

de la serie.
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Las dos primeras grafias de su nombre en japonés, Shizue, evocan claramente a

los shih tzu, shizd (3> — X —), la raza de perro en la que estad basada. Ademas, shizu es

también la lectura de origen japonés (kun’yomi, &l 5t # ) de &#, que significa

«tranquilidad» o «calma», haciendo referencia al espiritu de Animal Crossing.

De forma similar a Tom Nook, podemos decir que es un nombre inventado que

simula un nombre real que sigue las convenciones, pues el sufijo «-ue» es una lectura

comun de los kanji de algunos nombres femeninos japoneses como Hatsue (#J1%), Kikue

(FI) o Harue (&), lo que contribuye a su significado semidtico. De todos modos,

refleja a la perfeccidn la imagen de un shih tzu, asi que lo consideramos transparente.

Su nombre inglés es Isabelle, un nombre real muy comun en paises anglosajones.
Con esto se pierde la referencia al shih tzu, pero este es uno de los muchos casos en los
que los traductores de Animal Crossing usaron un nombre real en la cultura de la lengua
meta, de entrada, convencional, para transmitir algo concreto, y es por ello que es dificil
hacer la clasificacién entre nombre convencional o expresivo; si leemos Isabelle deprisa,
la pronunciacion es exactamente la misma que la de la frase is a bell (lit. «es una
campana»), pero en este caso no solo se hace referencia a la acepcién comun de bell
como «campana» o «cascabel», que lleva en la cinta del pelo, sino también a la divisa de
Animal Crossing, las bayas (bells en inglés, el juego de palabras que hemos explicado al
inicio de este trabajo), y a como la cabeza de este personaje se asemeja mucho a las

bolsas de bayas que encontramos en el juego.

*‘ts

'\‘___,,,

Fig 7. Bolsa de bayas en New Horizons
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Por lo tanto, mediante la técnica de la sustitucién se traduce el nombre por uno

gue existe en la lengua inglesa que no tiene nada que ver con el original, pues hace

referencia al aspecto y no a la raza de perro.

En espafiol se llama Canela, que mas alla de ser el nombre de una especia, es un

nombre muy popular para perros hembra, con lo que es real y convencional. Sin embargo,

el nombre refleja, con las tres primeras letras, y de manera algo opaca, que Canela es un

canido. Aqui también se ha usado la técnica de la sustitucién, pero curiosamente, igual

gue en japonés, el nombre hace referencia al animal y no al disefio.

&

Q

2

!

Fig 8. Totakeke (New

Horizons, 2020).

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol
& 7=\ 1T (Totakeke) K.K. Slider Totakeke
(Totakeke)
Tipo de nombre
Inventado, expresivoy | Inventado, Inventado,

opaco

expresivo y opaco

expresivo y opaco

Técnicas de traduccion

JP>EN
- Copia
- Ampliacién

- Reemplazo fonolégico

EN>ES
- Copia

Totakeke es el musico del universo de Animal Crossing. Acompafiado Unicamente

de su guitarra, se dedica a visitar los pueblos o islas de los jugadores todos los sabados

por la noche para dar un concierto de versiones en directo de su amplio repertorio de

canciones, de las que el jugador puede obtener copias para reproducirlas cuando y donde

quiera.

Su nombre parece crearse a partir del compositor y director de sonido de la primera

entrega de Animal Crossing, Kazumi Totaka (7 i= —4E), y es que este personaje es como

la versién animada del mismo. En Japdn es tradicion que los apellidos se sitluen en primer
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lugar, asi que el nombre quedaria como Totaka Kazumi, que, si lo acortamos a Totaka K.,

en japonés suena como «Totakeke».

Curiosamente, en la version inglesa y en muchas otras como la alemana vy la
italiana, Totakeke menciona en algunos didlogos que tiene un nombre artistico, K.K. Slider,
y es asi como se le conoce. Similar al nombre japonés, «K.K.» se pronuncia como «keke»,
y Slider (proveniente del verbo to slide, «deslizar») podria hacer referencia a como desliza
los dedos (patas, en su caso) por las cuerdas de la guitarra. En la version espafiola no
aparece este nombre artistico y se conserva el nombre japonés, Totakeke, siendo uno de

los pocos personajes que recibe el mismo nombre en japonés y espafiol, pero no en inglés.

Asi pues, podemos decir que ambas traducciones se han llevado a cabo con la
técnica de copia, pues el nombre del personaje es exactamente el mismo en las tres
lenguas, quiza porque es un nombre expresivo cuyo referente tiene sentido en las tres
lenguas, pues se basa en un nombre real japonés. Sin embargo, el inglés también realiza
una ampliacién acompafiado de un reemplazo fonoldgico, pues crea un nombre artistico
novedoso que reproduce el sonido del original para reflejar un poco mas la personalidad

y el rol del personaje, y afiade una palabra nueva.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

& #a & (Kinuyo) Mabel Pili

. Sable Mili
& & I (Asami) Label/Labelle Tili/Trini
ZED Ak

(Kotono/Keito)

Tipo de nombre

Reales, expresivos y | -Real y convencional [ Realy convencional
transparentes - Real, expresivo y
opaco

- Real, expresivo y
transparente

Técnicas de traduccid

>

Fig 9. Pili, Mili y Trini (New | JP>EN EN>ES
Horizons, 2020). - Sustitucién - Reemplazo
fonoldgico

Pili y Mili son dos hermanas erizo (o puercoespin) costureras, que juntas regentan
la sastreria y tienda de ropa familiar Hermanas Manitas, donde venden prendas hechas
a mano (camisetas, pantalones, vestidos, accesorios, etc.) que el jugador puede comprar
y ponerse. Probablemente sean erizos, o puercoespines, debido a las caracteristicas
espinas de estos animales, que podrian asemejarse a agujas que se usan en costura. Mili
(marrdn con pecas) es la mayor, y es muy timida y reservada, mientras que Pili (azul) es
mas alegre y se encarga de atender a la clientela. En Animal Crossing: Let’s Go to the City
(2008) conocimos a la tercera hermana, Trini, que vivia en la ciudad y trabajaba en una
tienda mucho mas lujosa bajo la supervisiéon de Graciela, una famosa jirafa disefiadora de
moda. En entregas posteriores (New Leaf en adelante) descubrimos que «Trini» era un
apodo que habia ganado con el dialecto mas refinado de la ciudad y que en realidad su

nombre es Tili.

Sus nombres japoneses estan todos cargados de juegos de palabras y referencias

a la costura: Pili se llama Kinuyo (= # &), proveniente de la palabra kinu (#8), que
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significa «seda», aunque también podria venir de otra palabra con la misma lectura, ¥,

que significa «ropa» o «vestido». El sufijo «-yo» aparece en nombres femeninos
japoneses como Akiyo, Chiyo e Ikuyo, asi gque como en muchos otros casos, es un nombre
inventado formado por composicién que simula uno real, y la referencia es explicita, asi

que es expresivo y transparente.

Por su lado, Mili recibe el nombre Asami, que también es una palabra formada por
composicién. Asa podria venir del sustantivo asa (J#%), que segun el diccionario Jisho (s.f.)
entre otras cosas significa «lino», y hace referencia a un tejido, como su hermana, y el
sufijo «-mi» es una terminacion comun de nombre femenino japonés (Ayumi, Hatsumi,

. . . . ./ . . VLS
Hitomi, etc.). Es posible que Asami también sea una referencia al sustantivo hasami (%),
«tijeras», utensilio esencial en costura. Es un nombre real, pero a la vez expresivo y

transparente, y como Kinuyo, la semidtica deja entrever que se trata de personajes

femeninos.

Por ultimo, Tili/Trini se llama Kotono/Keito (Z & @ « 274 ). Su nombre de pila,
Kotono (Z & @) es un nombre femenino comun, pero a la vez suena parecido a la
palabra inglesa cotton («algodén»), mientras que su apodo, Keito (7 A k), tiene un

doble sentido: el compuesto keito (&%) significa literalmente «ovillo», otra referencia a

la costura, pero al estar escrito en katakana es también la escritura japonesa del nombre
inglés Kate, de manera que en japonés resulta en un nombre extranjero, perfecto para

reflejar el caracter cosmopolita de la ciudad.

En inglés se quiso mantener la relacién entre los tres nombres para indicar que se
trata de tres hermanas, pero no se hizo mediante las referencias a la costura, sino que se
cred una aliteracion innovadora: se pusieron nombres concretos que rimaran con able,
pues en inglés el nombre de la tienda que regentan es Able Sisters (lit. «hermanas

habilidosas»). Por lo tanto, podriamos decir que mediante la técnica de sustitucion se
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llegd a nombres diferentes que reproducen una sensacién alternativa a los originales, y

pasan a ser opacos e incluso convencionales.

Mabel es un nombre femenino real y convencional, mientras que Sable hace
referencia al color marréon del pelaje de este personaje. Por ultimo, Label significa
literalmente «etiqueta», que si que tiene relacion con la costura, y su apodo, Labelle, es
una pronunciacion mas afrancesada de su nombre, que transmite la sofisticacion

asociada con el mundo de la moda.

De manera similar, en espafiol también se recurre a una aliteracion, pero esta vez
se hace referencia al icénico dio cémico espafiol Pili y Mili. El nombre de la tercera
hermana es Tili, que rima con los anteriores, y su apodo, Trini, que suena algo mas
refinado, podria hacer referencia a que es la tercera hermana y completa la trinidad.
Como se ha podido mantener la rima, aunque esta sea diferente, la consideramos una

traduccion mediante reemplazo fonoldgico.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
7 — X (Fata) Blathers Sécrates

) Celeste Estela
7 — 13 (Fuko)

Tipo de nombre

Reales, expresivosy | Inventado, expresivo | Reales, expresivosy
opacos y transparente transparentes

Real, expresivo y
transparente

Técnicas de traduccion

-

JP>EN EN>ES
- Sustitucién - Sustitucién
- Recreacion

Fig 10. Socrates y Estela
(New Horizons, 2020).

Sécrates y Estela son dos hermanos buho que se encargan principalmente del

museo local, y es que el buho es un animal que tradicionalmente se asocia con el
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conocimiento y la sabiduria. Sdcrates es el director, y supervisa las exposiciones de arte,
fosiles, peces e insectos. El jugador puede hacer donaciones de los diferentes objetos o
criaturas que encuentre, y Socrates ofrecerd una descripcion bastante detallada vy
extensa de cada uno. Se caracteriza por ser muy apasionado y por querer compartir
informacion interesante con todo aquel con quien se cruza, lo que le lleva a hablar por

los codos (alas, en su caso), y por sufrir de entomofobia.

Estela, hasta New Leaf (2013), se encargaba del observatorio y el planetario,
situado en la planta superior del museo, desde donde el jugador podia observar el cielo
nocturno mediante un telescopio e incluso dibujar constelaciones personalizadas que
aparecerian en la partida cuando anochecia. En New Horizons (2020), aparece cuando
cae una lluvia de estrellas y le entrega objetos especiales al jugador. Le entusiasma la

astronomia, pero es mas reservada que su hermano mayor.

Sus nombres japoneses siguen el mismo proceso de formacion, algo hecho de

manera deliberada para jugar con la semidtica. Ambos son nombres reales (AKX y L/

), pero en este caso es posible que vengan del sustantivo fukuro (\5< A 9 o0 &), que

significa «buho», con un sufijo denotativo de nombre masculino y femenino
respectivamente, lo que refleja el parentesco y el género de ambos vy los hace ser

expresivos, aunque opacos.

En inglés se Illaman Blathers y Celeste. Blathers es un nombre inventado que
proviene del verbo to blather [on], que vendria a significar «hablar por los codos»
(Merriam-Webster, s.f.), clara referencia a su personalidad, con la terminacion en -s que
también tienen otros nombres masculinos como James, Charles o Hannes. Con la
traduccion se pierde la referencia al buhoy se crea una que tiene que ver con su profesion.
Por su parte, Celeste es un nombre real femenino proveniente del latin caelestis,
literalmente «celestial», que alude a su pasion y a su rol en el juego. Igual que el nombre

de su hermano, se omite la referencia a los buhos, pero se crea una nueva.
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En espafiol se llaman Sdcrates y Estela, curiosamente ambos nombres reales. Aqui
tampoco hallamos referencias a la especie, pero igual que en inglés, hay alusiones a sus
personalidadesy papeles en el juego. Sécrates es un nombre real, aunque algo excéntrico,
asociado comunmente con el conocido filésofo y orador griego, famoso por sus discursos
y por su sabiduria. Esto hace que el nombre en este caso sea expresivo, porque es

facilmente reconocible y deja clara la personalidad del personaje.

Estela, otro nombre real, proviene del latin stellg, literalmente «estrella», que
refleja bien su papel en el juego, como pasa en la version inglesa. Es curioso que los
traductores no se decantaran por la estrategia de copia, pues su nombre inglés, Celeste,
es una palabra que también existe en espafiol y tiene asociaciones parecidas. Sin
embargo, creemos que es mas comun asociar esta palabra con un tono de azul que con
el cielo, asi que mediante la sustitucion buscaron otro nombre que reflejara mas su
interés por las estrellas. Es interesante afiadir que hay otro personaje, una vecina osezna
vivaracha de color azul claro (llamada Bluebear en inglés) que en espafiol si que recibe el

nombre Celeste (véase anexo 8.2).

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

00— Saharah Alcatifa

(Roran, Roland)

Tipo de nombre

Real y convencional | Inventado, expresivoy | Real, expresivoy
transparente transparente

Fig 11. Alcatifa (New

Horizons, 2020).

Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES
- Sustitucién - Recreacién
- Sustitucién

Alcatifa es una camello o dromedario vendedora ambulante de alfombras, papeles
de pared y recubrimientos de suelo. En la version japonesa habla con algunos errores

gramaticales y mezclando hiragana y katakana sin mucho sentido, asi que se puede
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inferir que se trata de un personaje extranjero sin mucho dominio del idioma local. En las
versiones traducidas también tiene problemas con las conjugaciones y la construccién de
las frases. Es también interesante mencionar que el género de este personaje cambié en

el proceso de localizacién, y paso a ser una mujer en las versiones Occidentales.

Su nombre japonés es simplemente Roland (F — 7 ), un nombre masculino real

y convencional gue no nos dice mucho acerca del personaje ni su oficio a excepcidon de
gue se trata de un hombre. Aun asi, es posible que esto sea adrede, pues el personaje

presenta un aspecto algo andrdgino, y su nombre es muy similar a la escritura de

nombres femeninos como «Laura» o «Lola» en japonés, Rora (F — 7). Quiza todo es un

juego con que el personaje, al ser extranjero, no pronuncia bien su nombre al hablar

japonés, llevando a confusiones.

Ya hemos dicho que el género del personaje cambid en la localizacién, y sus
nombres traducidos reflejan este cambio mediante la semidtica. Saharah, el nombre
inglés, viene directamente del nombre del desierto del Sdhara, habitat de muchos

camellos, y la terminacién en «-ah» refleja bien que es un nombre femenino.

El espafiol toma un nombre comun real y lo convierte en nombre propio expresivo:
Alcatifa es una palabra algo arcaica y en la actualidad en desuso que segun la Real
Academia significa «tapete o alfombra fina». Esto no solo refleja su profesion, sino que
también es un nombre que empieza por «al», prefijo que denota el origen drabe de la
palabra como ocurre con otras como «alquimia», «aluminio», «alcohol» y la propia
«alfombra», perfecto para reflejar que este personaje proviene de Oriente Medio, region

caracterizada por los coloridos tapetes.
De esta manera, ambas traducciones crean un nombre expresivo a partir de uno

gue era convencional en japonés, con lo que deducimos que usaron la técnica de la

sustitucién y la recreacion respectivamente.

44



Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

U4 (Lisa) Reese Paca
N o Cyrus Al
7114/ — (Kaizod)

Tipo de nombre

Real, expresivo, opaco | Reales, expresivos, | Reales, expresivos,

opacos transparentes
Real, expresivo,
transparente
Fig 12. Al'y Paca (New
Horizons, 2020).
Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES

- Recreacién - Sustitucién

- Recreacion

Al'y Paca son un matrimonio de alpacas que aparecieron por primera vez en New
Leaf, donde estaban a cargo de la Tienda de Reciclaje, lugar en el que el jugador podia
vender objetos que no necesitaba, comprar articulos de segunda mano de los vecinos del

pueblo, y hacer encargos para personalizar y remodelar objetos.

Sus nombres en japonés son Lisa () ¥) y Kaizd (71 4 /' —). Lisa, aunque se trate

de un nombre real y convencional tanto inglés como japonés, en este caso también es
expresivo, porque Y ¥ son las primeras grafias de la palabra risaikuru (') %4 7 L,
«reciclaje»), nombre que expresa claramente la funciéon de este personaje de manera

algo opaca. Su marido, por su parte, se llama Kaizd, lectura del compuesto &,

literalmente «remodelacion» o «reestructuracion» (jisho.org, s.f.), que es un nombre
comun, no propio, y que también hace referencia a su oficio dentro del juego, con lo que

es transparente.

En inglés, curiosamente ambos nombres son reales, pues tanto Reese como Cyrus

son convencionales y sin significado relevante aparente, pero siguen siendo expresivos,
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y es que la pronunciacion de los nombres si se dicen juntos se asemeja mucho a la de la
palabra recycle («reciclaje»). Asi pues, nos hallamos frente a una traduccién por
recreacién, ya que se ha conseguido transmitir bastante bien la imagen que transmitian
los originales. Es interesante observar la traduccion de «Lisa» por «Reese», pues se
sustituye un nombre inglés comdn por uno que no lo es tanto. Que no hayan usado la
estrategia de copia se debe al grado de asimetria entre las dos lenguas, ya que
manteniendo Lisa no se podria hacer el juego con la palabra recycle, porque la diferencia
entre el sonido «R» y «L» es demasiado severa, algo que no ocurre en japonés, pues la

ele no existe y es sustituida siempre por la erre suave.

El espafiol por su parte también juega con la combinacién de ambos nombres, pero
en lugar de hacer una referencia al oficio de los personajes, la hace a la especie, la alpaca.
La traduccidn espafiola, de forma similar a la inglesa, usa dos nombres reales
convencionales (Al y Paca) y los hace expresivos transparentes (aunque mas que en la
inglesa) porgue juntos forman el sustantivo «alpaca». Podemos concluir que es una
traduccion por sustitucién, pues cambia por completo la referencia, pero no deja de ser

expresiva y es incluso mas transparente que antes.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

D & F (Yumemi) Luna Alakama

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivo y Inventado, expresivo
\_ transparente transparente y transparente

Técnicas de traduccion

-

Fig 13. Alakama (New
Horizons, 2020).

JP>EN EN>ES
- Recreacion - Recreacion

Alakama es un tapir hembra a cargo de la Casa del Suefio, un establecimiento en el
gue el jugador puede echarse a dormir y visitar versiones de los pueblos de otros

jugadores en suefios sin tener que usar la conexién multijugador, asi como crear una
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version de su propia partida y compartirla con otros. En realidad esta basada en un yokai

de aspecto similar al tapir llamado baku (J), y este sustantivo se usa para referirse tanto

al tapir como al yokai. Los baku son espiritus caracterizados por su habilidad para devorar
suefios, mas concretamente pesadillas, lo que los hace ser muy populares sobre todo
entre los niflos, pues muchos padres japoneses reconfortan a sus hijos cuando no pueden
dormir diciéndoles que si tienen pesadillas pueden llamar al baku para que las consuma

(Nakagawa, 1999).

El disefio y el rol de este personaje van estrechamente ligados a este mito, y su
nombre japonés es también una referencia: Yumemi no es solo un nombre femenino real

gue termina en «-mi» como muchos otros, sino que también es homdnimo al sustantivo

yumemi (22 &), que expresa el estado o situacién de «tener un suefio», y también deriva

en el verbo yumemiru (2257 %, lit. «sofiar»), con lo que es expresivo y transparente.

Sunombre en inglés es Luna, nombre real de mujer proveniente del latin que hace
referencia al satélite de la Tierra, y tiene muchas asociaciones con la noche y los suefios.
Sin embargo, curiosamente, aunque este nombre también existe en espafiol, y quizd esta
mas extendido que en inglés, los traductores se decantaron por crear un nombre
inventado mediante la recreacién que fuera totalmente expresivo y transparente. El
nombre, Alakama, es una corrupcién de la oracion «a la cama», usada como imperativo
para mandar a alguien a dormir, pero sustituyendo la «c» por una «k», quiza para darle
un toque exdtico. Estamos ante un claro caso de recreacion donde, aunque se altere el

nombre, las traducciones conservan con éxito la referencia original al suefio y a la noche.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

51y A (Kappei) Kapp'n Capitan

Tipo de nombre

Inventado, expresivoy | Inventado, Real, expresivo y
transparente expresivo y transparente
transparente
Fig 14. Capitan (New Ledf, Técnicas de traduccion
2013).
JP>EN EN>ES
- Recreacién - Omisidn
- Transmision

Capitan es un kappa (tortuga en las versiones occidentales) que se encarga de
transportar al jugador, ya fuese a bordo de un barco en la primera entrega y en New Ledf,

o conduciendo un autobus o un taxi en otras.

En la versién japonesa, algo que se ve reflejado en su nombre, Kappei es un kappa

(AT, literalmente «nifio de rio»), un yékai anfibio con aspecto parecido a una tortugay

con una hendidura en la cabeza que contiene un plato en el que almacena agua. A Capitan,
por su parte, le gusta mucho cantar serenadas mientras transporta al jugador, muy a
menudo dedicadas a los pepinos, una fijacidon que comparte con los kappa del folclore.
Su nombre japonés es inventado, pero expresivo y transparente, porque es una

derivacion directa de la palabra kappa.

Eninglés se recurrio a la técnica de la recreacidn para expresar la misma referencia
cambiando un poco el nombre: se llama Kapp’n, claramente derivado de kappa, pero
también resulta la pronunciacion de la palabra captain («capitdan») tal y como lo diria un
pirata o marinero de manera algo estereotipada, que es también como habla este

personaje.

En espafiol, sin embargo, se omitieron muchas de estas referencias tanto en la

traduccion del nombre como en la de sus didlogos, posiblemente porque el espafiol a
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diferencia del inglés no tiene una variante tan fijada y definida para los piratas en ficcién,
mas alld del uso de onomatopeyas como «arr», aunque este personaje si que habla
constantemente del mar. En cuanto al nombre, Capitan es un simple nombre comun que
se transforma en nombre propio, y por lo tanto es expresivo y transparente. Observamos
gue los traductores recurrieron a la técnica de transmision, pues tradujeron el significado
puro del nombre, asi como a la omisién/generalizacidn, pues se obvia la referencia a los
kappa. Consideramos que una solucion alternativa al nombre podria haber sido

«Kappitan».

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

VAR — Brewster Figaro
(Masuta, Master)

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivo y Real y convencional
& .} opaco transparente

Fig 15. Figaro (New Leaf Técnicas de traduccion

2013). JP>EN EN>ES
- Transmision - Sustitucion
- Reemplazo fonoldégico

Figaro es una paloma a cargo de la cafeteria local, El Alpiste (The Roost en inglés,
literalmente «el nido» / «el descanso»), que en la mayoria de las entregas se encontraba
en la planta inferior del museo. En ella el jugador no solo podia tomarse un café en un
ambiente muy relajante y conversar con los vecinos y otros personajes, también podia
asistir todos los sdbados al recital de musica de Totakeke. En New Leaf (2013), El Alpiste
paso a ser un edificio independiente, y el jugador podia trabajar a tiempo parcial sirviendo

bebidas a los vecinos del pueblo.

Su nombre japonés, Masuta (¥ X &% —), es un sustantivo que proviene de la

palabra inglesa master, «maestro», y que entre otras cosas se usa para denominar al
camarero o persona a cargo de una cafeteria o similar, y también a los directores de

orquesta o prodigios musicales.
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Brewster, su nombre en inglés, es un apellido algo remoto y poco comun, que,
segln el Oxford English Dictionary, es sindnimo y proviene directamente de brewer,
literalmente «cervecero» o «licorero». Estos dos nombres a la vez vienen de brew
(«brebaje») y del verbo to brew («mezclar», «preparar»). También es posible que
Brewster se haya formado por composicion con los sustantivos brew y rooster («gallo»),
aunque este personaje es una paloma y es una referencia un poco lejana, pues no se
parece a un gallo ni en su disefio ni en su personalidad. En todo caso es un nombre real,
pero expresivo y transparente, porque refleja bien su oficio y rol en el juego, y se ha
traducido mediante un reemplazo fonoldgico, pues transmite un sonido muy similar al

original con la terminacién en «-er».

El nombre espafiol es muy curioso, y es que Figaro es un nombre real vy
convencional, pero es probable que sea expresivo. En este caso, Figaro puede hacer
referencia al conocidisimo barbero llevado al teatro con éxito por Pierre-Agustin de
Beaumarchais (1775), y que aparece en varias operas como E/ barbero de Sevilla de
Giovanni Paisiello (1782) y Las bodas de Figaro de Mozart (1786). En todas ellas, Figaro
se caracteriza por estar al servicio de alguien, y Figaro de Animal Crossing también se
dedica a servir cafés, lo que resultaria en una referencia muy opaca, y por ello lo

consideramos principalmente nombre convencional.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

AL BB Rover Fran
(Mishiranu neko)

Tipo de nombre

Inventado, expresivo y Real, expresivoy | Real y convencional
transparente opaco

Técnicas de traduccidn
Fig 16. Fran (New

teaf,2013). | JpSEN EN>ES
- Sustitucion - Sustitucion
- Recreacion

Fran es un gato cuyo rol es, basicamente, ayudar al jugador a crear su personaje y
a elegir el mapa del juego mediante una serie de preguntas durante el viaje en el tren o

autobus de camino al pueblo, al inicio de una nueva partida.

Es curioso que en japonés este personaje carezca de nombre propio, y en lugar

de eso tiene mas bien un titulo: mishiranu neko (R 1 © #3J@, aunque dentro del juego

se encuentra escrito exclusivamente en furigana, # L © #% 1) se traduce literalmente

como «gato desconocido», y es algo que refleja bien lo que hace, pues se dedica a
acercarse a desconocidos y preguntarles sobre sus vidas de manera repentina. Es, de esta
manera, un nombre inventado, expresivo y transparente, pues ni siquiera se trata de un

nombre propio.

En inglés y en espafiol este personaje obtiene un nombre propio que no es tan
descriptivo. Rover, su nombre inglés, no solo es parecido a Roger, un nombre real y
convencional, también es un sustantivo que segun el Oxford English Dictionary se refiere
a «una persona que viaja a menudo en lugar de vivir en un lugar concreto». Es, por lo
tanto, un nombre expresivo, porque siempre que aparece, este personaje va montado

en algun tipo de transporte y parece que viaja mucho.
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En espafiol, sin embargo, se llama Fran, nombre real y convencional, diminutivo
de Francisco. A primera vista puede parecer un nombre no motivado, que fue elegido
porque es comun, pero si estudiamos la etimologia observamos que Francisco se
remonta al idioma francico, lengua germanica occidental extinta que se hablaba en zonas
de las actuales Bélgica y Holanda, y que en dicha lengua el nombre significa «hombre
libre», que si podria ser referencial. En todo caso, es una referencia muy opaca, vy
consideramos que una alternativa podria haber sido llamarlo «Paco», nombre real muy
habitual que también es diminutivo de Francisco y ademas tiene rima asonante con
«gato». Es curioso observar que, pese a que en japonés no se trata de un nombre propio
y s mas bien una unidad |éxica, no se ha recurrido a la técnica de transmision en ningun

Caso.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

. ¥ 3 =Z— (Johnny) Gulliver Gulliver

Tipo de nombre

i)
n Real, expresivo y opaco | Real, expresivoy Real, expresivo y
*L transparente opaco

’ 1

Técnicas de traduccion

Fig 17. Gulliver (New
JP>EN EN>ES

Horizons, 2020). L, .
- Recreacion - Copia

Gulliver es una gaviota que ha sido marinero, piloto e incluso astronauta, que
aparece en la partida del jugador al azar tras varar en la playa o tener un accidente con
su nave. Es un explorador nato y siempre estd visitando lugares distintos, pero es algo
olvidadizo. Cuando el jugador lo ayuda a recuperar el conocimiento y a superar laamnesia,
Gulliver lo recompensard con objetos especiales que no se pueden conseguir de otra

forma, que normalmente son referencias a monumentos conocidos del mundo.

Su nombre japonés, Johnny (¥ 3 =—), es un apodo masculino muy tipico de

Estados Unidos y otros paises de habla inglesa, y es que este personaje parece ser

norteamericano en las versiones japonesas: no solo utiliza expresiones en inglés escritas
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en romaji entre sus frases, sino que todos sus didlogos estan escritos en katakana, el
sistema que se reserva entre otras cosas para escribir palabras de origen extranjero,
independientemente de si deberian estarlo o no segun las normas ortograficas japonesas.

Esta técnica se usa a efectos comicos y deja bien claro que es un personaje extranjero.

Podemos pensar que se llama Johnny porque quisieron encontrar un nombre
masculino genérico y popular en Estados Unidos, pero puede ser que se trate de una
referencia directa a Jonathan Swift, célebre escritor de Los viajes de Gulliver (1726). En
definitiva, se trata de un nombre real y convencional, pero que no deja de tener una

funcion expresiva.

Sunombre eninglésy en todas las otras versiones occidentales, incluida la espafiola,
es Gulliver, el famoso protagonista que se caracteriza por sus viajes, algo muy apropiado
para un personaje que suele viajar mucho. Sin embargo, en inglés el nombre tiene una
doble funcién, pues no solo alude a la literatura, sino que también contiene la palabra
gull, «gaviota». De esta manera, aunque el nombre sigue siendo expresivo en la version
espafola, porque Gulliver es lo suficientemente conocido y los traductores decidieron
decantarse por la estrategia de copia, es mas opaco que el de la version inglesa, porque

no se asocia a las gaviotas.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

#17°1) /X (Kaburiba) |Joan (Sow Joan) |Juana

Tipo de nombre

Inventado, expresivo | Real, expresivoy | Real y convencional
y transparente opaco

Técnicas de traduccién

Fig 18. Juana (New Leaf, | JP>EN EN>ES
2013). - Recreacién - Convencionalidad

Juana es una jabali anciana que viene cada domingo a la partida del jugador para

vender nabos, algo que segun ella lleva haciendo mas de 60 afios. La compra y venta de
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nabos es un sistema que el jugador puede usar para ganar, o, si no se hace bien, perder
muchas bayas. Cada semana el precio por nabo que vende Juana es al azar, y todos los
dias hasta el domingo siguiente el jugador puede consultar a cuanto compran la unidad
en la tienda local, que también son impredecibles. Si hay suerte, puede ser que un dia el
precio de venta de los nabos sea muchisimo mayor que el de compra, y el jugador se hara
de oro. Ahora bien, es muy posible que en toda la semana el precio de venta sea muy
bajo, con lo que se perderian bayas. Todo este sistema simula el funcionamiento de las
inversiones en bolsa, y los jugadores mas estrategas sabran como manipularlo para sacar

el maximo provecho.

Su nombre japonés, Kaburiba (77 7"V /X), deriva directamente del sustantivo kabu

(D8, %) que significa «nabo», clara referencia a su profesién. Ahora bien, en japonés
hay muchisimas palabras homdnimas que tienen kanji y, por lo tanto, significados
diferentes, asi que es que es posible que la lectura de origen chino (on’yomi, & &t ) de
una palabra sea la misma que la lectura de origen japonés (kun’yomi, &l #) de otra

diferente, o puede ser que dos kanji compartan una misma lectura, lo que permite hacer

juegos con el lenguaje. En este caso, kabu también es la lectura del caracter £k (que en

términos financieros significa «accion»), asi que descubrimos que la idea de crear un

personaje con este oficio tan especifico nacié de este juego de palabras.

Sin embargo, el nombre tiene aun mas significados. La segunda parte del nombre,

uriba (5t ) 35), es también un sustantivo que en términos generales significa «zona de

venta» o incluso «mostrador», pero también se usa para referirse a un «momento
favorable para la venta» o un «buen momento para vender» (jisho.org, s.f.), que alude

directamente al sistema de compraventa de nabosy a la bolsa en si.

Finalmente, el nombre pronunciado al completo, Kaburiba, podria interpretarse

también como 71 75 Y) 2, que vendria a ser,de forma literal y sin correccién gramatical

formal, «mujer mayor que vende nabos», que refleja perfectamente al personaje.
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Su nombre en inglés, Joan, es un nombre de mujer real, pero no deja de ser
expresivo, y es que en realidad su nombre completo es Sow Joan, cuya pronunciacién es
muy similar a Dow Jones, el indice bursatil estadounidense. EI nombre resulta una
referencia cultural, y cualquier jugador norteamericano la captaria, pero en los juegos el
personaje aparece solo como Joan, que es algo mas opaco. Joan también podria hacer
referencia a otra palabra con la que rima de forma asonante, boar, «jabali» en inglés.
Teniendo en cuenta la complejidad del nombre en japonés, los traductores consiguieron
captar bien la esencia y darle un nombre real que sigue haciendo referencia a la bolsa,

con lo que estamos hablando de una recreacién.

El espafiol, sin embargo, recurre a la convencionalidad y utiliza la traduccion
acufiada y aceptada del nombre inglés, Juana, dejando de lado las referencias vy

convirtiéndose en un nombre puramente convencional.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
/N7 2 4 (Hakkemi) | Katrina Katrina

Tipo de nombre

Inventado, expresivo, Real, expresivo, | Realy convencional
opaco opaco

Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES
Fig 19. Katrina (New - Sustitucion - Copia

Leaf, 2013).

Katrina es una pantera adivina que visitara el pueblo al azar para ofrecer sus
servicios de adivinacion a cambio de bayas. Mediante un ritual y la utilizacién de cartas,
anunciara el grado de «suerte» que el jugador tiene ese dia, determinado al azar, que va
desde «mala» (el personaje controlable mdas a menudo tropezara y se caerd, darad con
mas nidos de avispas en los arboles, obtendrd menos bayas de intercambios, etc.) a

«buena» (los vecinos le daran regalos, podra vender objetos a un precio mayor, tendra
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mas posibilidades de encontrar objetos inusuales, etc.). También ofrecera un servicio de

«purificacion» de la mala suerte.

Su nombre japonés, Hakkemi (/N 7 2 1) es un juego de palabras que tiene

gue ver con su profesion y su rol en la primera entrega, Dobutsu no Mori +, y es que este

personaje aparecia en afio nuevo (¥ 1E A, Oshogatsu), la festividad mas importante del

calendario japonés, y en la plaza del pueblo abria un puestecito en el que vendia omamori

(B5F Y o fHISF) abalorios que se suelen vender en santuarios sintoistas y templos
budistas a modo de amuleto. Katrina vestia un hakama (), concretamente un higakama
(#E#5), también llamado kurenai no hakama (fL D #5, literalmente «hakama carmesi»),

tipo de prenda que tradicionalmente visten las miko (8£%Z), doncellas que ayudaban en

los templos sintoistas (papel que desempefiaba en la primera entrega), aunque este
sustantivo también puede significar «adivina», «hechicera» o «chamana» (jisho.org, s.f.).
Hakkemi, pues, no solo tiene una pronunciacion muy similar a hakama, y termina en «-

mi», sufijo que denota nombre femenino en japonés, también proviene del sustantivo

hakke (/\E}, literalmente «adivinacién» o «clarividencia»).

Fig 20. Katrina (Dobutsu no mori, 2001).

Cuando se localizé la primera entrega a Occidente, el aspecto de este personaje
cambid por completo, y en lugar de ofrecer omamoriy llevar un hakama, pasé a basarse
mas en una tarotista o adivina de origenes mas bien mesoamericanos. Con ello, su
nombre mediante sustitucién pasé a ser Katrina, nombre real de origen griego que
contiene la pronunciacién de la palabra cat, «gato», en referencia al hecho de que es una
felina. En espafiol, mediante copia, también se llama Katrina, que pierde la expresividad,

pero suena algo exdtico.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

>

D1 =B (Tsunekichi) | Redd Ladino

~N

Tipo de nombre

Inventado, expresivoy [ Real, convencional y | Real, expresivoy
transparente opaco transparente

’:‘t( o

Técnicas de traduccion

Fig 21. Ladino (New
JP>EN EN>ES

- Sustitucion - Sustitucion
- Omisidén - Recreacion

Horizons, 2020).

Ladino es un zorro en las versiones occidentales, y un kitsune en la version japonesa,
gue se encarga de vender objetos considerados «ilicitos». Antes de New Horizons
regentaba una tienda o carpa de aspecto algo sospechoso, que sustituye por un barco en
esta Ultima entrega, donde el jugador puede comprar obras de arte como cuadros y
estatuas, muchas de ellas falsificadas, y versiones diferentes de los muebles que vende
Tom Nook a un precio mas elevado. Ladino es astuto, algo ruin, sarcastico, y en definitiva

alguien no muy fiable, aunque él intente convencer al jugador de lo contrario.

Esto es porque Ladino en realidad es un kitsune (¥ % o ), que literalmente

significa «zorro», pero en el folclore japonés tiene un papel tan importante que la misma
palabra también se usa para describir a un tipo de yokai especifico. Este espiritu se
considera un zorro legendario muy inteligente capaz de transformarse en humano cuya
mision es proteger bosques y aldeas. Sin embargo, también se caracterizan por ser muy

picaros y disfrutan engafiando a los demas (Frédéric, 2002).

Su nombre japonés refleja esto a la perfeccidén. De forma similar a Tom Nook, esta

compuesto por «tsune», de kitsune, y el sufijo «-kichi» (F, «buena fortuna»). Esto no es

simple coincidencia, pues segun la historia del juego, estos dos personajes fueron socios

en su dia, pero debido a las diferencias entre ellos decidieron separar sus negocios. En
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definitiva, es un nombre expresivo y transparente porque alude claramente al kitsune,

pero tiene un toque que lo hace asemejarse a un nombre real.

Para traducirlo al inglés se llevd a cabo una sustitucion acompafiada de una
omisién. Redd es un nombre de vardn real y convencional de origen inglés y escocés que
significa literalmente «pelirrojo», asi que podriamos afirmar que se refiere al color del
pelaje de los zorros. Aun asi, se pierde toda referencia a aspectos de su personalidad o a
los kitsune, posiblemente porque en Occidente no se tiene conocimiento suficiente de
este aspecto cultural exclusivo de Japodn, y se sustituye por una bastante opaca. Una
alternativa que conservaria las referencias podria ser llamarlo «Fawkes E.», pronunciado

como foxy (literalmente «astuto»).

Su nombre en espafiol es Ladino, adjetivo que segln la Real Academia significa
«astuto y sagaz», algo que refleja claramente su personalidad y su rol en el juego, con lo
gue es un nombre expresivo y transparente, igual que en japonés, aungue se también se

pierde la referencia a los kitsune.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
Ay by —X Harriet Marilin
: l (Katherine)
1 U .
; \ & Tipo de nombre
’l"
*-49 Real, expresivo, Realy Real y convencional
H transparente convencional
Fig 22. Marilin (New Leaf, Técnicas de traduccion
2013).
JP>EN EN>ES
- Sustitucion - Sustitucion

Marilin es una caniche rosa y presumida que hasta New Horizons llevaba la

pelugueria y salon de belleza local Chez Marilin —Shampoodle en inglés, juego de

palabras entre shampoo (champu) y poodle (caniche), y Byiti Saron (E 2 —7 4 —H 1O
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>, literalmente «saldn de belleza»)— donde el el jugador podia personalizar su avatary

cambiarse el color y estilo del pelo, de los ojos, etc. En esta Ultima entrega todos esos

cambios se pueden hacer mediante cualquier espejo, asi que Marilin esta ausente.

Su delantal tiene los colores azul, blanco y rojo dispuestos como la bandera
francesa, y es que el caniche es el animal nacional de Francia y se suele asociar con la
moda y los estilismos, aunque también podria ser una referencia a la clasica sefal

cilindrica con los mismos colores que tienen muchas peluguerias en la entrada.

Su nombre en japonés puede parecer simple a primera vista, porque tiene una

lectura parecida al nombre real Katherine, pero en realidad es un nombre inventado

totalmente expresivo formado por dos palabras: katto (71 ) calco del inglés cut,

«corte», y que se suele usar para referirse a cortes de pelo, e inu (LV¥a. K), «perro»,

haciendo un chiste mediante una referencia tanto a su profesién como a su especie sin

pasar por alto que imita y simula un nombre real.

Las traducciones inglesa y espafiola no recrean el toque humoristico del nombre y
lo sustituyen por un nombre real y convencional mediante la sustitucion. El inglés, Harriet,
si que tiene una pronunciacion similar a hair, «pelo», pero en todo caso es bastante opaco
y no deja de ser un nombre convencional. En cuanto al espafiol, Marilin, es otro nombre
convencional no muy comun que si que suena algo refinado, y pese a tratarse de una
denominacién de los caniches, sigue siendo una referencia un tanto opaca. Una posible
alternativa al nombre espafiol podria ser Piluca, nombre real y de entrada convencional,

pero que también seria expresivo porque se parece mucho al sustantivo «peluca».
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

E— U — (Mori) Orville Rafa

: Wilb Rodri
O FYU—(Rodri) | ocr

Tipo de nombre

Reales/Inventados, [ Reales, Reales, expresivos y
expresivos y 0pacos | expresivos, y opacos
transparentes

Fig 23. Rafa y Rodri (New Horizons, ., . .
& Y ( Técnicas de traduccion

2020).

JP>EN EN>ES
- Sustitucién - Sustitucién
- Recreacién

Rafa y Rodri son dos dodos gemelos que estan a cargo del aeropuerto y las
Aerolineas Dodo en New Horizons. Rafa trabaja tras el mostrador, y se encarga del

papeleo, mientras que Rodri es el piloto de la avioneta que llevard al jugador a otras islas.

Sus nombres japoneses, Mori y Rodri, son referencias algo opacas a los dodos.

Mori (E— ') —) probablemente provenga de las Islas Mauricio, Morishasu (E— ") > v

A ) enjaponés, de donde fue endémico este ave. Rodri (B & U —) no solo es un nombre

de origen hispano, diminutivo de «Rodrigo», también es una referencia al nombre de otra

ave extinta, pariente cercana del dodo, conocida como «el solitario de Rodrigues».

Es interesante que los nombres ingleses también sean nombres reales y
expresivos, pero aquello a lo que hacen referencia es totalmente diferente. Orville y
Wilbur son dos nombres reales y convencionales ingleses algo arcaicos, y precisamente
por eso se asocian de manera casi automatica a los hermanos Wright, conocidos por ser
los pioneros de la aviacion, pues disefiaron, fabricaron y pilotaron el primer avién de la
historia en 1903. Teniendo en cuenta la profesion de estos personajes, es una referencia

bastante transparente.
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En espafiol se llaman Rafa y Rodri, dos nombres reales y perfectamente
convencionales, pero también expresivos, y es curioso que lo son de la misma manera
gue los japoneses: Rafa hace referencia al nombre cientifico del dodo, Raphus cucullatus,
y Rodri es el mismo nombre que en japonés y comparte la referencia. Aqui observamos

gue en este caso la traduccion al espafiol no necesariamente se hizo desde el inglés.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

4 k& A (Risetto- | Mr. Resetti Rese T. Ado

san, Reset-san)

Tipo de nombre

Inventado, expresivo, Inventado, Inventado,
transparente expresivo, expresivo,
transparente transparente

Fig 24. Rese T. Ado (New

Leaf, 2013).
Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES
- Transmision - Transmision

Hasta New Leaf (2013), el rol de Rese T. Ado el topo era basicamente aparecer para
regafiar al jugador cuando se reiniciaba la partida sin haberla guardado previamente.
Perder todo el progreso después de una sesién larga de juego no era conveniente, y esta
funcion también prevenia que los jugadores usaran la funcién de reinicio para manipular
la partida a su gusto, algo que desafia el principio de azar y simulacién de realidad Animal
Crossing. Las regafiinas se hacian eternas, y resultaba una verdadera molestia empezar a

jugar sin haber guardado.

Era muy estricto, y algunas de sus frases eran algo severas, asi que muchos
jugadores jovenes le tenian miedo. Esto provocd que, tras algunas quejas, en New Leaf
su presencia en la partida pasé a ser opcional y a manos del jugador si este decidia
construir el «Centro de Reseteos», un proyecto municipal, y en New Horizons (2020),
como el juego cuenta con autoguardado y ya no se puede salir sin guardar, este personaje

desaparecid. Sin embargo, aunque no sale fisicamente en el juego, si que hay un servicio
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de emergencias al que el jugador puede llamar cuando necesita que le rescaten, y la voz
del operador y la musica de fondo son las mismas que cuando Rese T. Ado aparecia y te

regafiaba en entregas anteriores.

Su nombre en japonés, Risetto-san (U £ v b & A), es un nombre inventado, pero

nos dice mucho si lo miramos desde la semidtica. Risetto () 2 k) es la palabra

japonesa para «reiniciar», que proviene del inglés reset, pero a la vez justamente se
asemeja a algunos nombres de vardn italianos como Benedetto o Gepetto. Ademas,
curiosamente el nombre cuenta con «-san», el honorifico japonés que se usa para
referirse a otra persona de manera respetuosa de manera generalizada, y que
acostumbra a traducirse como «Sr./Sra.» o «Don/Dofia», pero también se puede afiadir

al final del nombre de una empresa, oficio o establecimiento para referirse a la persona

que trabaja ahi, como panadero (panya-san, /X & & A)) o librero (honya-san, A& &
A).
En Population Growing (2002) descubrimos que su nombre real es Sonny (/ =—),

nombre convencional inglés, pero posiblemente motivado por el sustantivo japonés

sonin (8F A, lit. «demandante» o «querellante», en referencia a que se enfrenta

constantemente al jugador), y que Reset es el apellido. En Japdn es habitual referirse a
los conocidos por el apellido, asi que, en este caso, tanto por su apellido como porque es
el «sefior de los reinicios», Risetto-san refleja ambas connotaciones y vendria a ser

literalmente «Sr. Reset».

El inglés hace una transmision muy acertada; Mr. Resetti, que conserva tanto la
nocién del honorifico como el tinte italiano, y sigue siendo un nombre inventado,
expresivo y transparente. En espafiol recibe el curioso nombre de Rese T. Ado, un nombre
inventado y expresivo que suena igual que el participio del verbo «resetear», asi que la

referencia principal se traslada con éxito a las dos traducciones analizadas.
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Fig 25. Sol, Estrella y Carturo
(New Leaf, 2013).

Nombre japonés

Nombre inglés

Nombre espaiiol

~ ) Z (Periko)
~) F (Perimi)
~ ) $ (Perio)

Pelly
Phyllis
Pete

Sol
Estrella
Carturo

Tipo de nombre

Inventados, Real, expresivo, Real, expresivo, opaco
expresivos y transparente,
transparentes Real, expresivo, opaco

Real, expresivo,

opaco, Inventado, expresivo,

transparente
Real y convencional
Técnicas de traduccion
JP>EN EN>ES
- Recreacion - Sustitucion

- Reemplazo fonoldgico

Sol, Estrella y Carturo son tres pelicanos cuyos oficios estan muy relacionados:

mentras que Carturo se encargaba de repartir cartas al buzdn del jugador dos veces al

dia, Sol y Estrella trabajaban tras el mostrador de la oficina de correos o en el

ayuntamiento, dependiendo de la entrega. Sol estd perdidamente enamorada de Carturo,

pero a este solo le interesa Estrella.

En Japonés se llaman Periko (=X ) Z), Perimi (XY &) y Perio (™Y )

respectivamente, que como ya hemos observado en muchos otros, son nombres

inventados que simulan los nombres japoneses reales. Los tres se forman por derivacion

a partir de la palabra perikan (~X') 71 >, «pelicano») y afiadiendo sufijos con significado

semiotico: «-ko» y «-mi» expresan nombre femenino, y «-o» expresa nombre masculino.

Asi pues, concluimos que los tres son nombres inventados, expresivos y transparentes.
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Eninglés se llaman Pelly, Phyllis y Pete, que son tres nombres reales, pero que no
solo juegan con la aliteracidon, pues sus pronunciaciones son muy similares, sino que
todos empiezan por «p» (y dos de ellos por «pe») igual que pelican, «pelicano», similar a
como ocurre en japonés. Por lo tanto, estd claro que la técnica a la que recurrieron los
traductores fue a la de recreacion, pues el efecto que evocan es parecido al de los
originales, y como mantienen la aliteracion, también estamos ante un reemplazo
fonoldgico. Asi pues, también serian nombres expresivos, pero en este caso opacos, pues

la referencia no es tan obvia como en japonés.

El espafiol, mediante la sustitucion, los cambia por nombres totalmente
desconectados de los de las otras dos versiones y los llama Sol, Estrella y Carturo. Se
omiten la aliteracién y la referencia a los pelicanos, pero se crean unas nuevas que hace
gue también sean nombres expresivos. Sol y Estrella hacen referencia a los turnos que
estos dos personajes toman en la oficina de correos, dia y noche, y es que es algo que
también condiciona sus personalidades: Sol es amable y risuefia, mientras que Estrella es
mucho mas arrogante y distante. Carturo, por su lado, es un nombre inventado nacido a
través de la combinacion del sustantivo «cartero» y el nombre real masculino «Arturo»,

clara referencia a su profesion.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

3 k 7% (Kotobuki) | Tortimer Tortimer

Tipo de nombre

Real, expresivo, Inventado, expresivo, | Inventado, expresivo,
transparente transparente opaco
Fig 26. Tortimer (Let’s Go Técnicas de traduccion
to the City, 2008).
JP>EN EN>ES
- Recreacion - Transcripcién

Tértimer es una tortuga de edad avanzada que fue el alcalde del pueblo hasta

New Ledf, entrega en la que el jugador lo reemplaza porque ya es hora de que se jubile.
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En New Leaf lo encontramos viviendo en una isla tropical, donde es el encargado de

algunos minijuegos. Su nombre japonés, Kotobuki (3 k 77 #), seguramente provenga

de la palabra kotobuki (Z & &8 F o %) nombre comun que significa «longevidad» o

«larga vida» y que refleja que este personaje es de edad avanzada.

En inglés, su nombre es Tortimer, que es totalmente expresivo, pues nace de la
combinacién de la palabra tortoise, tortuga, y old-timer, que vendria a significar algo asi
como «veterano» 0 «persona mayor que ha estado mucho tiempo viviendo y/o
trabajando en un sitio» (Merriam-Webster, s.f.). No solo eso, también imita el nombre

real Mortimer, ya que solo altera la primera letra.

En espafiol se llama Tortimer, basicamente la escritura en espafiol del nombre en
inglés, pues al ser una palabra esdrujula debe ser tildada segun las normas ortograficas,
con lo que concluimos que han llegado al nombre mediante una transcripcién o
adaptacién ortografica, y no una convencionalidad, porque el nombre resultante no es
un nombre real. Si que se mantiene la referencia a la tortuga con las primeras cuatro

grafias, pero se omiten todas las demas.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

BEhl) A A | Copper Vigilio
(Omawari-san A) Book \ .
BEh ) X4 B ooker ocencio

(Omawari-san B)

Tipo de nombre

Reales, Inventado, expresivo, | Real, expresivo,
expresivos, opaco opaco
transparentes
Real, expresivo, opaco | Inventado, expresivo,
opaco
Técnicas de traduccion
Fig 27. Vigilioy Nocencio | JP>EN EN>ES
(New Leaf, 2013). - Recreacion - Recreacién
- Reemplazo
fonoldgico

Vigilio (arriba) y Nocencio (abajo) son dos perros policia (un akita y un bulldog) cuya
funcion varia ligeramente segun la entrega, pero siempre andan vigilando el pueblo, ya
sea a modo de guardas de la puerta o a cargo de los objetos perdidos, e informan al
jugador de las noticias del dia. Vigilio es muy serio, atento y diligente en su trabajo,

mientras que su compafiero Nocencio es un poco mas despistado y dormildn.

En japonés carecen de nombre propio, y simplemente se llaman Omawari-san A
(BFBxhHY ZA A)yOmawari-san B (F £+ 1) T A B). Omawari-san (F1KH T A) es
como se les llama a los agentes de policia en japonés, sustantivo formado por parasintesis

a partir de maguri (<), «patrullar», «dar vueltas»), el prefijo «o-» (1, prefijo honorifico
que denota respeto), y el sufijo «-san» (& A), el honorifico traducible por «sefior/a».

Ademas, omawari (1Y) o B0l ) ) es también el nombre del truco que se les puede

ensefiar a los perros para que den vueltas sobre ellos mismos (jisho.org, s.f.), asi que se

crea un juego de palabras con el disefio y la profesion de estos personajes. En definitiva,
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los nombres vendrian a ser literalmente «Agente A» y «Agente B», pero incluyendo el

homonimo vy el juego de palabras.

El inglés innova dandoles nombres propios Unicos en lugar de titulos, y no usa la
transmision, sino la recreacion para crear nombres expresivos. Tanto Copper como
Booker son nombres comunes en inglés, y no es habitual encontrarlos como nombres
propios en la actualidad. Copper como nombre comun es una palabra perteneciente a la
jerga que proviene de cop, vy significa «agente de policia», mientras que Booker podria
ser la forma adjetiva del verbo to book, «arrestar», (Merriam-Webster, s.f.), viniendo a
significar algo como «arrestador», ambos simulando nombres reales que terminan en -
er como Cooper, Spencer, Oliver, Dexter, etc., y haciendo referencia a su profesion,
ademas de mantener la aliteracidon que indica parentesco o similitud mediante la
semiotica.

En espafiol se llaman Vigilio y Nocencio. Vigilio es un nombre real (aunque poco
comun) que en este caso seria expresivo porque se asemeja mucho al verbo «vigilar»,
mientras que Nocencio es un nombre inventado que también es expresivo, y es que
podria ser una version acortada del nombre real «Inocencio», que proviene del latin y
significa literalmente «inocente». Ambos nombres riman, al igual que en inglés, cosa que
indica relacion, y reflejan muy bien sus personalidades, con lo que concluimos que se han

traducido mediante recreacion y reemplazo fonoldgico.
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5.2 Vecinos

Ya hemos mencionado antes que los vecinos se dividen en 35 especies y ocho

personalidades, y hay un total de 397.

Cada uno tiene un disefio, casa, pasatiempo y muletilla Unicos y caracteristicos, que
normalmente acompafian a su aspecto, aunque en este analisis solo nos vamos a centrar
enlos nombres. Nuestra seleccién ha intentado recopilar aguellos que consideramos mas
representativos, y también algunos otros cuyos nombres sean particularmente

interesantes o curiosos.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

= 373 (Nikoban) | Bob Arandano

Tipo de nombre

Inventado, expresivo | Real, expresivoy | Real, expresivoy
y transparente opaco transparente

Técnicas de traduccién

Fig 28. Arandano (New | JP>EN EN>ES
Leaf, 2013). - Recreacion - Sustitucién

Arandano es un gato perezoso de color purpura chillén, y es considerado uno de
los vecinos mas icénicos de todos. De hecho, Hisashi Nogami, codirector de Animal
Crossing, afirmd en una entrevista para Famitsu (2020, 4 de septiembre) que este

personaje fue el primero que disefiaron, por lo que su cumpleafios es el dia 1 de enero.

Su nombre japonés, Nikoban (= 3/Y>) es un nombre inventado que hace referencia a
un proverbio tradicional japonés; neko ni koban (J& (= /)\#1)) significaria de manera literal

«monedas a un gato», siendo koban (/J\#!]) especificamente la moneda de oro ovalada

gue se usaba en el periodo Edo.
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El proverbio significa que un gato no sabria qué hacer con algo tan valioso como
las monedas, asi que seria inutil darselas, y, en definitiva, no le ofrezcas cosas a quien no
sabe apreciarlas. El espafiol tiene un refran con un significado parecido, «echar

margaritas a los cerdos» (y el inglés, pearls to a swine, «perlas a un cerdo»).

Ni el inglés ni el espafiol pudieron conservar la referencia exacta al traducir el
nombre, pues, aunque lo intentaran, los equivalentes de este proverbio en estas dos
lenguas hablan de los cerdos y no de los gatos. De este modo, la traduccion inglesa del
nombre fue Bob, que es un nombre masculino real y convencional, diminutivo de Robert,
pero en este caso es un nombre motivado: Bob no es solo un nombre simple y facil de
recordar, también proviene del sustantivo bobcat, un felino oriundo de Norteamérica

también conocido como «lince rojo».

En espafiol se llama Ardndano, nombre comun que hace referencia al fruto de color
morado, aludiendo claramente al color de este personaje y resultando en un nombre
transparente. Mientras que el inglés usa la recreacidn porque mantiene la referencia a

los felinos, el espafiol mediante sustitucion crea una alternativa al color de su pelaje.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

7 7R 8 (Aporo, Apolo) Apollo Apolo

Tipo de nombre

Real, expresivo y opaco Realy Real y convencional
convencional

Técnicas de traduccion

Fig 29. Apolo (New

JP>EN EN>ES
- Convencionalidad - Convencionalidad
- Transcripcion - Transcripcion

Horizons, 2020).

Apolo es un aguila grufién basado en el dguila calva que ha aparecido en todos los

juegos hasta la fecha y es uno de los vecinos mas conocidos. El dguila calva es el animal
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nacional de Estados Unidos, y aungque no lo parezca a primera vista, su nombre también

esta relacionado con el pais norteamericano.

Apolo 11 fue el nombre de la misién espacial tripulada estadounidense que tuvo
como objetivo llegar a la Luna, y el emblema de la misién tenia un aguila calva, asi que es
comprensible que este nombre se pueda asociar con Estados Unidos, al menos a ojos de

parte del publico japonés.

Como se puede observar, tanto en la versidon inglesa como en la espafiola, mediante
las estrategias de convencionalidad y transcripcion, se ha traducido por Apolo segun esta
ya acufiado en ambas lenguas, pues es un nombre de origen griego técnicamente
presente en las dos, que no es muy comun, pero es facilmente identificable, perfecto
para un personaje como este, aunque la referencia a la misidon espacial sea bastante

remota.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

k ./ 3 (Hinoko) Phoebe Avelina

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivo y Real, expresivo y
transparente transparente opaco

Técnicas de traduccid

S

Fig 30. Avelina (New
JP>EN EN>ES

Leaf, 2013). ., . L,
- Recreacion - Sustitucion

Avelina es una vecina avestruz familiar basada principalmente en el ave fénix, una
criatura mitoldégica presente en muchas culturas con aspecto de pdjaro de fuego

caracterizado por renacer de sus cenizas cuando muere.

Su nombre japonés refleja su origen, pues Hinoko (& ./ 3) no solo quiere decir

«chispas» (hinoko, N M #73), también comparte dos grafias con la palabra japonesa para
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fénix, hinotori (XM 5). Es un nombre real que sigue las convenciones, pero el hecho de
que esté escrito en katakana y no con los kanji que le corresponderian (H=F, HJ5F o

Et75F) nos indica y resalta que tiene un origen diferente, y es que en este caso va

motivado por la referencia especifica al ave fénix, con lo que es expresivo y transparente.

Eninglés la llamaron Phoebe, otro nombre real, pero que tiene una sonoridad muy
similar a la palabra phoenix («fénix»). De esta manera nos encontramos ante una
recreaciéon, pues no solo pudieron conservar la referencia, también encontraron un

nombre real que podian transformar en expresivo.

Avelina, su nombre en espafiol, es también un nombre real que contiene el
sustantivo «ave», aungue etimoldgicamente ambas no tengan relacion. Si que se pierde
la referencia al ave fénix, pero se sustituye por una a su especie general y es por lo tanto
mucho mas opaca. Una alternativa que mantuviera la imagen del fénix podria haber sido

llamarla Fenicia, pero quiza se asociaria mas a la regién africana que al ave.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol
™ £ 3 (Momoko) Peanut Belinda

oV 9
o& Tipo de nombre

e

‘)j | e Real, expresivo y Real, expresivoy | Real y convencional

.. transparente transparente

Fig 31. Belinda (New Técnicas de traduccién
Horizons, 2020). IPSEN ENSES
- Sustitucion - Sustitucion

Belinda es una ardilla vivaracha de color rosa chilldn, algo que se ve reflejado en su

nombre japonés, Momoko (EE 3), que es un nombre femenino real muy comun, cuyos
kanji, BkF, se podrian traducir de manera literal como «melocotén» y «nifia». Es mas,

momoiro (B, lit. «color melocotén») en japonés hace referencia al color rosa, asi que

71




el nombre podria considerarse expresivo y transparente. Es interesante que en la versién

japonesa el nombre se encuentra escrito en katakana y no en kanji, quiza para unificar

todas las otras posibles escrituras de este nombre (FEHF, EZLF, etc.)

En inglés se llama Peanut, literalmente «cacahuete», pues las ardillas son
conocidas por comer frutos secos, y es un nombre comun que se suele poner a animales
pequefios y tiene un toque adorable, que complementa el aspecto de este personaje ala

perfeccién.

Belinda, su nombre espafiol, es un nombre real y convencional sin ninguna
motivacion obvia. Posiblemente provenga de «bellota», pues comparten las tres
primeras grafias, pero es algo bastante opaco. La mayoria de los vecinos ardilla reciben
nombres relacionados con los frutos secos de alguna forma u otra (véase el anexo 8.2.;
Altramuz, Anacarda, Almendra, Praliné), con lo que es curioso que no se tradujera el
nombre de esta vecina usando el nombre de un fruto seco de manera transparente igual
gue en inglés y llamarla, por ejemplo, Bellota. En todo caso, tanto la traduccién inglesa
como la espafiola se han hecho mediante sustitucion, pues se sustituye un nombre real

original por otros que no tienen mucha relacion.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

R7—FK Beardo Bernabé

(Beado, Beardo)

Tipo de nombre

Inventado, Inventado, Real y convencional
expresivo y opaco | expresivoy
transparente

Técnicas de traduccidn

Fig 32. Bernabé (New
Leaf, 2013). JP>EN EN>ES

- Transcripcion - Reemplazo

fonoldgico

Bernabé es un vecino oso esnob de color turquesa y con vello facial considerable

introducido en New Leaf (2013). Su nombre japonés es Beardo (~\ 77— I'), vocablo
inventado que combina las palabras inglesas bear (bea, ~X 77 —) vy beard (biado, & — 77
I), «oso» y «barba» respectivamente. No obstante, cabe destacar que en japonés es

mas habitual el uso de los sustantivos kuma (7 <, BE) y hige (M, §2) para referirse a

esos dos conceptos, y los calcos del inglés no se usan tan a menudo. De este modo
concluimos que en este caso se han utilizado a efectos humoristicos, ya que se forma un

juego de palabras muy especifico que acompafia al disefio del personaje.

En inglés, mediante una transcripcién, se utiliza el mismo nombre, Beardo,
probablemente porque el juego de palabras original era a partir de vocablos en inglés y
se puede conservar sin problema. En este caso, el nombre incluye tanto bear como beard,
con lo que se conserva la misma expresividad, pero también se mantiene la terminacién
en -0, a partir de la escritura en japonés, cuyo alfabeto no incluye la letra «D» sin que
vaya acompafiada de una vocal, que no haria falta si nos cifiéramos estrictamente a las
normas de escritura del inglés, pero que aqui aporta verosimilitud al nombre y lo hace

similar a otros nombres como Eduardo o Leonardo.
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En espafiol se llama Bernabé, nombre espafiol real y convencional de origen
Biblico, motivado por un reemplazo fonoldgico, y es que la pronunciacién de las tres
primeras letras, «Ber», es muy similar a cdmo se pronuncia bear en inglés. Se reproduce
el mismo efecto sonoro, pero hay una pérdida de expresividad, ya que no encontramos

los sustantivos «oso» o «barba» por ninguna parte.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol
" L T -
& < b LU & (Sakurajima) | Cyrano irano
) 1 Tipo de nombre
w Real, expresivo y Real, expresivo | Real, expresivo y opaco
: transparente y opaco

Fig 33. Cirano (New Técnicas de traduccion

Horizons, 2020).

JP>EN EN>ES
- Sustitucion - Transcripcién
- Convencionalidad

Cirano es un oso hormiguero grufion que ha aparecido en todas las entregas. Su
nombre en japonés, Sakurajima (& < © L %), es el nombre escrito en hiragana de una
isla, %5 (Sakurajima, lit. «isla de los cerezos»), que se encuentra en la prefectura de

Kagoshima, conocida principalmente por una especie de rabano blanco oriundo de laisla,

el sakurajima daikon (1 & X1R, lit. «rdbano de Sakurajima»), caracterizado por su gran

tamafo y por la longitud de su raiz (kotobank.jp, s.f.).

Casualmente, la forma de la cabeza de los osos hormigueros en Animal Crossing
es comparable a un rdbano, y mdas concretamente al sakurajima, cuya raiz se asemeja a
la nariz de estos animales, asi que es posible que el nombre sea una referencia a esta

hortaliza y sea expresivo y transparente.

En la traduccion al inglés y al espafiol se realiza un cambio de referente mediante

sustitucién, y es que el original podria considerarse demasiado especifico de Japdn.
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Cyrano, sunombre inglés, proviene de Cyrano de Bergerac, dramaturgo francés conocido
por su nariz de grandes dimensiones, y es que un 0so hormiguero también se caracteriza
por tener la nariz al final de un morro muy alargado. En espafiol se llama Cirano, que es
la escritura espafiola del nombre en cuestion, con lo que estamos ante una
convencionalidad y una transcripcion, y no tanto ante una copia, y es que el referente es

facilmente reconocible para un publico hispanohablante.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

2 £ LY (Yayoi) Coco Cocoloca

Tipo de nombre

-
L Real, expresivo y Real, expresivo y opaco | Inventado, expresivo
transparente y opaco
’ Técnicas de traduccion
Fig 34. Cocoloca (New
, JP>EN EN>ES
Horizons, 2020). . L, L,
- Sustitucion - Recreacion
- Ampliacion

Cocoloca es una vecina coneja de personalidad dulce con aspecto de totem de

arcilla y tres orificios a modo de ojos y boca. Su inspiracién (y su nombre japonés) se
remonta al periodo Yayoi (yayoi-jidai, ¥4 BF4X,), un periodo en la historia de Japdn
comprendido entre el afio 300 a. C. y el 250, caracterizado por la artesania y por las piezas
ceramicas que se encontraron en la regién del mismo nombre. Su aspecto también se
asemeja a los haniwa ({E%), figuras de terracota de uso funerario con tres agujeros a

modo de ojos y boca fabricadas durante el periodo Kofun, que empezd justo después del

Yayoi en el afio 250, también presentes en Animal Crossing bajo el nombre de giroides.

Fig 35. Giroide (haniwa, JEER) en Let’s Go to the City (2008).
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Una referencia asi era demasiado lejana y especifica de Japdn, asi que
indudablemente el nombre tuvo que traducirse de forma drastica al localizar los juegos.
El inglés se decantod por Coco, nombre femenino, y derivado de coconut, «coco», debido

a que la cabeza de este personaje se asemeja a la fruta.

Pese a que en espafiol «Coco» es también un nombre, la semidtica y la terminacion
en -0 hacen que se asocie al género masculino, y como este personaje es algo andrégino,
se tradujo por «Cocoloca», que no solo afiade la terminacién femenina en «-a», también,
mediante ampliacion, se crea un valor novedoso afiadiendo «loca» al nombre, en

referencia a su aspecto algo excéntrico y alocado.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
N L 2 (Doremi) Fauna Fauna

Tipo de nombre

W €. Real y convencional | Real, expresivoy opaco | Real y convencional

: Técnicas de traduccidn

Fig 36. Fauna (New
JP>EN EN>ES

Horizons, 2020). . ., .
- Sustitucion - Copia

Fauna es una vecina ciervo de personalidad dulce con un aspecto muy comun vy

similar a los ciervos reales, lo que la convierte en un personaje muy popular. Doremi ( &

L ), sunombre japonés, es un nombre femenino real y convencional, un poco comun

en Japdn. Sin embargo, no esta escrito con ninguno de los kanji que normalmente llevaria

\ZAN NS5
BRE, BEE 5

Doremi ( =, R, B1L3E, etc), lo que nos lleva a pensar que es también un

nombre motivado. Es posible que provenga del sustantivo inglés doe, pronunciado «do,
que significa «cierva», pero aun asi creemos que esto es bastante opaco y que puede ser

un nombre convencional que acompafa a su aspecto poco extravagante.

Se llama Fauna tanto en inglés como en espafiol. Pese a ser un nombre real y

convencional, en inglés se consideraria expresivo y opaco, porque Fauna comparte
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sonoridad parcial con el sustantivo fawn, que significa «cierva joven», un claro reflejo del
aspecto del personaje. En espafiol se pierde esta nocidn, pero sigue siendo un nombre
asociado a los animales que no suele usarse como propio, y es lo suficientemente original

como para mantenerlo usando la copia.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

&)L = > (Daruman) | Hopper GUifion

.{@}o Tipo de nombre

Inventado, expresivo | Real, expresivoy | Inventado, expresivo
y transparente opaco y transparente

L b

Fig 37. Guifién (New

Horizons, 2020). Técnicas de traduccidn

JP>EN EN>ES
- Sustitucioén - Recreacion

GUIRdN es un pinglino gruifidn, basado en la especie saltarrocas, caracteristica por

sus vistosas cejas amarillas. Daruman (X /L% >) es su nombre japonés, que quiza haga

alusién al parecido de la cara y cuerpo de este personaje a las figuras votivas japonesas

llamadas daruma (3£ EE) que representan al primer patriarca y fundador del Zen

(Punsmann, 1962). Estas figuras se hacen con los ojos en blanco, y es tradicién que
cuando alguien les pide un deseo se les debe pintar un ojo, y cuando dicho deseo se
cumpla, se les pintara el otro. Asi pues, es un nombre inventado, porque es una
corrupcién de un nombre comun que normalmente no se usa como propio, y a su vez

expresivo y transparente, pues la referencia es clara.

Esta referencia podria resultar opaca en Occidente, asi que las traducciones del
nombre la omiten, pero crean nuevas. Su nombre inglés, Hopper, es un nombre real y
convencional, pero en este caso es expresivo, pues proviene del término rockhopper

penguin («pinglino saltarrocas»), la especie en la que esta basado.
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En espafiol se llama Guifion, nombre inventado y expresivo, pues es una
composicién de las palabras «pinglino» y «grufidon», que hacen referencia tanto a su
especie como a su personalidad, y se ha podido conservar la referencia a los pinglinos

mediante una recreacion.

, ., Nombre japonés | Nombre inglés Nombre espafiol
>/E '
7> & (Kenta) | Goose Gus
, 3 Tipo de nombre
v < Real, expresivoy [ Real, expresivoy | Real y convencional
44 transparente transparente
Fig 38. Gus (New Horizons, , . . 2
Técnicas de traducciéon
2020).
JP>EN EN>ES
- Recreacion - Reemplazo
fonoldgico
- Transcripcion

Gus es un vecino pollo (o gallo) atlético cuyo nombre japonés es Kenta (7 > X),
un nombre masculino real que se suele escribir como #22X, pero al hallarse en katakana
nos remite directamente a la abreviacion de Kentucky Fried Chicken, kentaki (77 > X v
F —) en japonés, la franquicia de restaurantes de pollo frito norteamericana, acortado

como kenta (7 > &) en jerga (jisho.org, s.f.). Asi pues, se trata de un nombre expresivo

y transparente, pues hace referencia a los pollos, su especie, y encima tiene un toque

humoristico.

Goose, su nombre inglés, es un sustantivo que significa literalmente «ganso» u
«oca». Si que es verdad que tiene una pronunciacién parecida a rooster, «gallo», pero
aun asi es una referencia cuanto mas curiosa, pues este vecino no es un ganso, aunque
quiza lo simule debido a su color blanco, con lo que se conserva medianamente el humor,

y de manera parcial la referencia al pollo, con lo que se ha traducido mediante recreacion.
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Queremos destacar que, aunque Kentucky Fried Chicken es una franquicia
estadounidense, es interesante que en inglés no lo llamaran «Kentucky», «Ken» o
«Tucky» (de hecho, Ken también haria referencia al sustantivo chicken, «pollo») que
hubiese sido un nombre expresivo y muy transparente, pero quizd tuvo que ver con

temas legales sobre marcas registradas.

Gus, su nombre espafiol, es el diminutivo de Gustavo, nombre real, y en este caso
es puramente convencional, pues es la transcripciéon fonética del nombre inglés, Goose.
Asi pues, se ha traducido mediante transcripcion y reemplazo fonoldgico, pues suena

igual que el nombre inglés, pero se pierde la expresividad.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol

/N2 O (Tsubakuro) |Jay Jota/Jairo

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivoy [ Real y convencional
transparente transparente

Fig 39. Jota/Jairo (New

Horizons, 2020). Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES
- Recreacion - Sustitucion

Jota (o Jairo) es un vecino pajaro atlético que se asemeja a una golondrina comun.

Su nombre japonés refleja esto a la perfeccion, pues Tsubakuro (* /Y7 A) es una de las

escrituras del sustantivo 3% (tsubakuro, tsubakura, tsubame), literalmente «golondrina»,

y ademds termina en «-ro», sufijo que en japonés por semidtica denota el género

masculino (ejemplos incluyen Atsuhiro, Akihiro, Hidemaro y Fumihiro).

En inglés se llama Jay, que no es solo un nombre real y muy comuin en hombres,
en este caso es expresivo, pues es una referencia al arrendajo azul, llamado blue jay en
inglés. Aunque Jota no esté basado en esta especie en concreto de ave, el arrendajo azul

es uno de los pajaros de color azul mas conocidos y cuyo nombre se dice mas a menudo,
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con lo que un angloparlante asociaria el nombre a los pajaros con facilidad, y lo
considerariamos transparente. Se conserva bien la referencia al pajaro mediante una

recreacion.

En espafiol hallamos uno de los pocos casos en los que el nombre varia segun la
versidon a la que se juegue. En espafiol peninsular se llama Jota, nombre de la décima letra
del alfabeto por la cual empieza también el nombre en inglés, pero en espafol de
latinoamérica se llama Jairo, nombre real y convencional que también conserva la J inicial
inglesa. Este cambio seguramente fuera motivado por las connotaciones negativas y
malsonantes de la palabra «joto/a» en muchos paises latinoamericanos. En ninguno de
los nombres en espafiol se conserva la referencia a los pdjaros, asi que estamos ante una

sustitucion.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

TILR)L b Alfonso Kaiman

(Aruberuto, Albert)

Tipo de nombre

Real y convencional | Realy convencional | Inventado, expresivo

y 0paco
Fig 40. Kaiman (New Técnicas de traduccién
Horizons, 2020).
JP>EN EN>ES
- Sustitucion - Sustitucion
- Ampliacion

Kaiman es un cocodrilo perezoso de aspecto bastante genérico. Sunombre japonés
es basicamente la escritura de Albert, un nombre real y convencional. En inglés se llama
Alfonso, y es sorprendente que decidieran alterar un nombre que podria funcionar
perfectamente mediante una convencionalidad, pues «Albert» es un nombre que existe
en inglés. Quiza pensaran que «Albert» era un nombre demasiado genérico y se

decantaron por uno de origen espafiol para que fuese un poco mas especial. En todo caso,
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ambos nombres (y el nombre japonés) empiezan por las grafias «al», igual que «aligdtor»,

y posiblemente sean una referencia opaca.

El espafiol por su parte tampoco conserva el nombre inglés pese a tratarse de un
nombre real y convencional en espafiol, y lo traduce por Kaiman, literalmente el
sustantivo «caiman» pero con una «K» para diferenciarlo del nombre comun. En ambos
casos se ha recurrido a la sustitucién, pues los nombres traducidos no guardan parecido
ni relacion alguna a los originales, pero el espafiol afiade un valor transparente novedoso

al nombre mediante ampliacién.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol
3 & 7 A Whitney Lupe
| 7&8 (Bianka, Bianca)
-
Tipo de nombre
Real, expresivo y Real, expresivo y Real, expresivo y
opaco opaco opaco
Técnicas de traduccion

Fig 41. Lupe (New | JP>EN EN>ES
Horizons, 2020). - Recreacion - Sustitucién

Lupe es una loba presumida de color blanco que aparecié por primera vez en Wild
World. Su nombre japonés, Bianca (E 77 >/ 77), es un nombre femenino real de origen
italiano cuyo significado etimoldgico es «de color blanco». Pese a ser un nombre real, en

este caso es expresivo, pues hace referencia al pelaje blanco de esta vecina, pero

consideramos que es opaco, pues no solo es un nombre poco comun en Japdn, sino que

la palabra bianca es bastante lejana a shiroi (H LY, «blanco/a») y la referencia se

identificaria solo en el caso de tener conocimiento suficiente de alguna lengua romanica

como italiano, espafiol o francés.

Whitney es su nombre en la versidon inglesa, un nombre femenino real vy

convencional, aungue si se indaga un poco se puede hallar que comparte raiz etimoldgica
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con white, «blanco». Asi pues, de la misma manera que Bianca, es un nombre real que
en este caso expresa una caracteristica literal, algo que no ocurre en la vida real cuando
alguien tiene este nombre, por lo que es expresivo y opaco. Whitney en este caso cumple
la misma funcion que Bianca, asi que concluimos que se ha traducido mediante

recreacion.

En espafiol se llama Lupe, que es un nombre propio real, diminutivo de Guadalupe.
Una vez mas, un nombre que de entrada es convencional aqui es expresivo, y es que Lupe
se asemeja mucho a lupus, lobo en latin. A diferencia del japonésy el inglés, este nombre
no hace referencia al color de su pelaje, asi que en este caso hablamos de una sustitucion.
Es un tanto curioso que los traductores se decantaran por esta técnica cuando «Blanca»

es un nombre que también existe en espafiol y conservaria el referente.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

7L —K Melba Melba
(Aderédo, Adelaide)

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivoy | Real, expresivoy
E{ transparente opaco opaco

Fig 42. Melba (New ;. . s
& Técnicas de traduccidn
Horizons, 2020).

JP>EN EN>ES
- Recreacion - Copia

Melba es una koala dulce que ha aparecido en todas las entregas. Su nombre

japonés es literalmente «Adelaida» (777 L — K, Aderédo), la capital del estado de

Australia Meridional, posiblemente en referencia a que los koalas son oriundos de
Australia, y comparte esta caracteristica con muchos otros vecinos (véase el anexo 8.2:

Sidney, Canberra, Zelanda, etc.).

Es curioso que su nombre tanto en inglés como en espafiol sea Melba, que sin

duda hace referencia a Melbourne, otra ciudad australiana, cuando «Adelaida» o incluso
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«Adela» hubiesen sido nombres que mediante transmision habrian transmitido la misma

imagen que el original. Es especialmente curioso porque hay otra vecina koala cuyo

nombre japonés si que es Melbourne (X JL7RJL >, Meruborun), pero en ese caso su

nombre inglés es Alice y su nombre espafiol Zelanda, cuando Melba quiza hubiese sido |a

opcion mas directa.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

77— Rosie Minina
(Buike, Bouguet)

Tipo de nombre

Realy Realy Real, expresivo y
convencional convencional transparente

Técnicas de traduccion
Fig 43. Minina (New

Horizons, 2020). JP>EN EN>ES
- Recreacién - Sustitucién
- Ampliacion

Minina es una gata vivaracha que ha aparecido en todas las entregas y se ha usado
como mascota de la serie en muchas ocasiones. Su aspecto adorable y su personalidad la

han convertido en una de las vecinas mas populares de todos. En japonés recibe el

nombre Bouquet (Bike, 77 — /), un sustantivo préstamo del francés que significa «ramo

de flores». Se trata de un nombre convencional, pues no expresa mucho mas alla que las

vecinas vivarachas son alegres y coloridas, como lo son las flores.

Rosie, su nombre inglés, es un nombre real, diminutivo con cardcter carifioso de
Rose, nombre propio que proviene del sustantivo que significa «rosa». Igual que en
japonés, lo consideramos un nombre convencional que no expresa mucho del personaje.
Aun asi, cabe resaltar que en la traduccién se mantiene la alusidn a las flores, con lo que

se ha utilizado la técnica de recreacion.
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En espafiol se llama Minina, sustantivo usado para nombrar a una gata pequefia,
perfecto para un personaje asi. Mediante la sustitucién, se obvia cualquier referencia a
las flores y se traduce por un nombre diferente mucho mas transparente que expresa

mas sobre el personaje. Por este motivo, también consideramos la ampliacién.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

% X4 (Sasuke) Flip Monet

Tipo de nombre

Real, convencional | Real, expresivoy [ Real, expresivoy
(expresivo y opaco) | opaco transparente

Técnicas de traduccion

Fig 44. Monet (New

JP>EN EN>ES

Horizons, 2020). _ Recreacién - Recreacion

Monet es un mono atlético cuya primera aparicion fue en New Leaf. Su nombre

japonés, Sasuke (Y X %), es un nombre masculino cominmente escrito con el
compuesto 181, y por lo tanto es real y convencional. Sin embargo, existe un personaje

histdrico japonés llamado Sarutobi Sasuke (3271 BS), famoso ninja conocido por su
agilidad, recurrente en muchas obras de ficcion japonesas (Draeger, 2008). Su apellido,
Sarutobi (J=7), se podrfa traducir de manera literal como «salto de mono» a efectos de
los caracteres que componen el apellido: %= (mono) y 7 («saltar», «volar»). Es por eso

por lo que Sasuke en este caso se podria considerar un nombre expresivo que haria

referencia a este personaje, pero opaco.
Sunombre eninglésy espafiol son algo mas transparentes; Flip es un nombre real,

pero es también un verbo (to flip) que tiene varias acepciones en espafiol, como «hacer

una voltereta», algo que suelen hacer los monos cuando saltan de arbol en arbol.
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Monet, su nombre espafiol, es el apellido del conocido pintor francés Claude
Monet, con lo que es facilmente identificable, pero en este caso es expresivo porque
parece derivar de «mono», su especie. Los tres nombres hacen referencia a los monos
de alguna manera u otra, y es interesante observar como el inglés consigue trasladar una

imagen parecida al apellido japonés Sarutobi mediante otro nombre real.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol
Sherb Morfeo
\\\\ L L\ (Remu)
® o
Tipo de nombre
g P
“@' % Inventado, Inventado, expresivoy | Real, expresivoy
== expresivo y opaco | transparente transparente
Técnicas de traducciéon
Fig 45. Morfeo (New | JP>EN EN>ES / JP>ES
Horizons, 2020). - Sustitucion - Sustitucién
- Recreacioén

Morfeo es un vecino cabra perezoso de color azul claro introducido en New

Horizons. Su nombre japonés es Remu (L 4 ), nombre inventado que parece hacer

referencia a remu suimin (L L BEHR), el «movimiento ocular rdpido», REM por sus siglas

en inglés (rapid eye movement), etapa del suefio en la que el cerebro se encuentra mas
activo, y es que la personalidad perezosa se caracteriza por dormir mucho. Aun asi, es un

concepto bastante remoto, y lo consideramos un nombre expresivo opaco.

Su nombre inglés, mediante sustitucion, se ha traducido como Sherb, nombre
inventado proveniente del sustantivo sherbet, «sorbete», muy probablemente aludiendo

al color de este vecino, que recuerda al hielo.

Curiosamente, en espafiol se llama Morfeo, nombre del dios griego de los suefios.
De este modo, observamos como el espafiol recupera la referencia japonesa pese a que
el inglés la altera, lo que nos indica que la traduccion al espafiol de esta ultima entrega

se hizo a partir del japonés, o, al menos, se tuvieron en cuenta los nombres japoneses.
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Esto también ocurre con otros personajes de New Horizons, como ya hemos visto

anteriormente en el caso de Rafa y Rodri, y en otros vecinos como Modnica, Monika (&
= 77) en japonés y Audie en inglés, o Carmela, Kyandi, (¥ + > 7 4, Candy) en japonés

y Megan en inglés.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol
- 7+ A JL (Nairu) Ankha Patri
@ (O Tipo de nombre
R Real, expresivo y Inventado, expresivo | Real, expresivoy
A R
NS transparente y transparente opaco
¢ S
Técnicas de traduccion
| ) |
, , JP>EN EN>ES
Fig 46. Patri (New . .y
- Recreacion - Recreacion
Horizons, 2020).

Patri es una gata de personalidad presumida que lleva en la serie desde la primera
entrega. Como se puede apreciar en su disefio, tiene aspecto egipcio, y es que en el
antiguo Egipto los gatos eran venerados como criaturas divinas, y su nombre en las tres

lenguas refleja su origen egipcio.

Nairu (7 4 /L), su nombre japonés, es el nombre del rio Nilo, famosisimo rio que

cruza Egipto. Eninglés se llama Ankha, un nombre inventado que proviene de ankh, «anj»
en espafiol, un jeroglifico que simboliza la vida y es de los mas utilizados en las obras de
arte de la época. Por ultimo, Patri, el nombre espafiol, de entrada, es un diminutivo de
Patricia, nombre espafiol real y convencional de origen romano, pero en este caso puede
que sea en realidad un diminutivo de Cleopatra, la célebre faraona egipcia. Una
alternativa podria haber sido llamarla «Cleo» pues la referencia seria mas transparente,
pero aun asi se conserva bien el significado en las tres traducciones y concluimos que se

ha usado la recreacion.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

X 3 (Takoya) Zucker Paulino

Tipo de nombre

Inventado, expresivo | Real, expresivoy | Real y convencional
y transparente transparente

Fig 47. Paulino (New
Leaf, 2013).

Técnicas de traduccion

JP>EN EN>ES
- Recreacion - Sustitucioén

Paulino es un pulpo perezoso basado en el takoyaki (7= Z & £ ), comida japonesa

tipica de la region de Kansai con forma esférica hecha a base de harina de trigo vy pulpo,

dispuesto en forma de bufiuelo relleno del cefalépodo. Este origen se refleja también en

su nombre japonés, Takoya (X 3 -), nombre inventado que deriva de takoyaki, pero

que podria simular un nombre real, pues la terminacién «-ya» es muy comun en nombres

masculinos japoneses (Tetsuya, Haruya, Atsuya, etc.)

Ni el inglés ni el espafiol mantienen la referencia a esta comida, quiza por no tener
tanto renombre internacional como si podrian tenerlo otros platos como el sushi y el
ramen. Sin embargo, el inglés si que recurre a un nombre expresivo, Zucker, que suena
casi como sucker, sindnimo de suction cup («ventosa», concretamente las presentes en

las extremidades de los pulpos).

El espafiol lo llama Paulino, nombre totalmente real y convencional. No obstante,
este personaje aparecid por primera vez en New Leaf (2013), y por aquel entonces habia
un pulpo muy famoso por hacer predicciones con exactitud al que llamaban «el pulpo
Paul», y es posible que Paulino sea una referencia opaca, como se indica en Nookipedia
(s.f.). De todos modos, lo consideramos convencional, porque la expresividad es muy

remota, y por lo tanto una traduccion mediante sustitucion.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

S — Lucky Pupas
(Rakk, Lucky)

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivoy | Real, expresivoy
transparente transparente transparente

Técnicas de traduccion

Fig 48. Pupas (New
Horizons, 2020). JP>EN EN>ES

- Transmisién - Recreacién

- Transcripcion

Pupas es un perro de personalidad perezosa que estad cubierto de vendas por

completo, a modo de momia, y solo pueden verse sus orejas y su 0jo izquierdo. Su

nombre japonés es Rakki (7 v & —, Lucky), un calco del inglés lucky, «afortunado», que

a veces se usa de nombre y se pone a algunas mascotas, sobre todo a perrosy cachorros.
En este caso, estd cargado de ironia, pues esta claro que el personaje no ha tenido mucha

suerte en la vida.

Su nombre inglés también es Lucky, y se ha podido conservar perfectamente la
referencia mediante una transmisién acompafiada de una transcripcion. Esto ocurre
porque el japonés cuenta con muchos calcos del inglés, y se suelen dar interacciones de
este tipo en esta combinacion linglistica. Otros ejemplos de este fendmeno, visibles en

el anexo 8.1., son Guindo y Renato, cuyos nombres en japonés los mismos que en inglés,
por el mismo motivo; Franklin (7 7 > 2 U >, Furankurin) y Jingle (3 > 77"V, Jinguru).
Su nombre espafiol, Pupas, proviene del sustantivo que se refiere a las heridas o a las

lesiones, y es un nombre que suelen llevar personajes de historias de caracter infantil

como cuentos o series de television.
Asi como el inglés aprovecha el nombre japonés mediante una transcripciéon (y una

transmision), porque el original ya provenia del inglés, el espafiol se ve obligado a innovar

y a buscar un nombre que conserve la imagen mediante la recreacién.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espaiiol

$7F ¥ (Gacha) Ribbot Ranobot

Tipo de nombre

Real, expresivo y Inventado, Inventado, expresivo
transparente expresivo y y transparente
transparente

Técnicas de traduccion

Fig 49. Ranobot (New

. JP>EN EN>ES
Horizons, 2020). » L,
- Recreacion - Recreacion
- Reemplazo fonolégico - Reemplazo
fonoldgico

Ranobot es un sapo atlético con apariencia completamente metalica y artificial,

hasta el punto de parecer un robot, algo que se ve reflejado en su nombre. Gacha (77 F
+) es como se llama en japonés, un nombre cargado de simbolismo sonoro, pues es

derivado de la onomatopeya gachagacha (7 F + 5 F +) que describe el claqueteo,

repigueteo o traqueteo de una maquina.

Apuntamos que el inglés también usa una onomatopeya para crear el nombre de
este personaje, esta vez ribbit, el sonido que hacen las ranas, equivalente a «crod» en
espafol, pero resulta en un nombre inventado novedoso, pues la combina con el
sustantivo robot («robot»), que comparte todas las consonantes con ribbit, y da lugar,

mediante recreacién y reemplazo fonolégico, a Ribbot.

El nombre espafiol no usa ninguna onomatopeya, pero traduce el sentido del
nombre a la perfeccion mediante una recreacion: Ranobot surge de la combinacién de
los vocablos «rana» y «robot», lo que da lugar a un nombre inventado y completamente
transparente. También consideramos el reemplazo fonoldgico, pues se conserva el
sonido terminado en «-bot» caracteristico de los nombres de los robots en ficcion.

Curiosamente, en ambas combinaciones linglisticas se usan exactamente las mismas
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técnicas de traduccion, y es por eso por lo que se ha conseguido adaptar el nombre con

tanta fidelidad.

Nombre japonés Nombre inglés Nombre espariol

w H 1) — (Sar, Sally) | Margie Rita
el S

Tipo de nombre

—
J\w Real, expresivo y Real y convencional | Real, expresivo y
A

transparente transparente

Técnicas de traduccion
-

Fig 50. Rita (New JP>EN EN>ES
- Sustitucién - Sustitucién

Horizons, 2020).

Rita es una elefanta dulce cuyas decoraciones de color chillén recuerdan a como
visten y preparan a estos animales en muchos paises del sudeste asidtico durante algunas

celebraciones.

Su nombre japonés hace referencia precisamente a esto, mas concretamente a la

India y paises circundantes, conocidos por sus elefantes. Sally es un nombre real y

convencional de origen inglés, pero en japonés (Y1) —) se escribe igual que «sari», el

vestido tradicional de las mujeres del subcontinente indio, asi que es un nombre

expresivo y transparente.

En inglés, sin embargo, se llama Margie, un nombre real y convencional,
diminutivo de Margaret, que no parece ser motivado por la apariencia, la especie ni el
disefio. El espafiol, en este caso, de forma muy similar al japonés, toma un nombre real,
Rita, y lo convierte en expresivo, pues parece aludir al verbo «barritar», sonido que hacen

los elefantes.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
2'Z & A (Gura-san) | Bud Surfleo
Tipo de nombre
Inventado, expresivo | Real, expresivoy Inventado,
y transparente transparente expresivo y
transparente
Técnicas de traduccion
Fig 51. Surfleo (New
Horizons, 2020). JP>EN EN>ES
- Recreacion - Recreacion

Surfleo es un ledn atlético presente en todas las entregas que luce gafas de sol y un

aspecto muy playero. Su nombre japonés es un doble sentido y refleja su apariencia, y es

que Gura-san (7' 7 & A) es una corrupcién del sustantivo gurasan (7" 7t ) palabra

de la jerga juvenil que es una versiéon acortada de sangurasu (V> 7" 7 X, gafas de sol),

rasgo caracteristico de este vecino. Es una corrupcién porque lo hallamos escrito en

katakana, excepto las grafias & A, que estando en hiragana nos remiten al sufijo

honorifico «-san», de manera que este nombre deja de ser comun y también se podria

traducir literalmente por «Sr. Gura».

Eninglés se llama Bud, sustantivo con varias acepciones, que en este caso parece
ser el vocativo o interjeccion informal que proviene de buddy y vendria a ser algo asi
como «colega», que pega con su aparienciay con el estereotipo surfero. Lo consideramos
una traduccién mediante recreacion porque se conserva el tono informal del nombre,

aunque se pierda la referencia a las gafas de sol.

En espafiol recibe un nombre inventado, Surfleo, que parece ser una combinacion
de las palabras «surf» y «ledn», creado mediante la alteracidn del sustantivo «surfeo», al
que se le intercala una ele de manera que aparezca la palabra «leo» (ledn). Lo

consideramos recreacién porque se conserva la referencia al surf y a la playa.
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Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol

(Kyarameru, Caramel)

ﬁ. ﬁ v X)L Goldie Tere
&~

Tipo de nombre

Real, expresivo y Real, expresivo | Real y convencional
transparente y transparente

Técnicas de traduccid

3

Fig 52. Tere (New

Horizons, 2020). JP>EN EN>ES
- Recreacion - Sustitucion

Tere es una vecina dulce presente en todas las entregas que se asemeja a un golden

retriever. Su nombre japonés, Kyarameru (¥ + 7 X JL), es el nombre que se le da en

Japon al dulce de color marrén claro, el «caramelo» o «toffe», proveniente del inglés
caramel. Este nombre no solo hace referencia a su coloracion, también se asocia
directamente con algo extremadamente dulce, suave y agradable, y es que la

personalidad de esta vecina es precisamente asi.

Goldie, su nombre inglés, es un nombre real poco comun, que en este caso es un
nombre expresivo y transparente porgue transmite de forma clara la imagen de un
golden retriever, pues contiene la palabra gold, que deriva en golden, «dorado», parte
del nombre de esta especie que hace referencia a su color. En definitiva, se ha traducido
mediante recreaciéon y no mediante transmisién como se podia esperar de un nombre

comun.

En espafiol se llama Tere, nombre real y convencional diminutivo del popular
nombre femenino Teresa. Aun asi, «Tere» y retriever tienen parte de la sonoridad en
comun, con lo que podria tratarse de una referencia opaca, pero en todo caso lo
consideramos un nombre convencional. Como no se conserva ninguna referencia

transparente, se ha traducido mediante sustitucion.
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A Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
@A bt v 2 /X— (Hyakupa) Tangy Tricia
A,
a ‘o .
S Tipo de nombre
_’;‘7 Inventado, expresivoy | Inventado, Real y convencional
~ _ transparente expresivo y
Y transparente

Técnicas de traduccidn
Fig 53. Tricia en (New

Horizons, 2020). JP>EN EN>ES
- Recreacion - Sustitucioén
- Omisidén

Tricia es una gata vivaracha basada en los citricos, concretamente las naranjas y las

mandarinas. Su nombre japonés, Hyakupa (& + 7 /X—), es un nombre inventado que

parece venir de hyaku-pasento (% < /X—t > b o B/¥—+t > |), que literalmente

significa «100%», en referencia al grado de concentrado de los zumos de naranja.

Eninglés se llama Tangy, nombre inventado que deriva de tangerine, «mandarina»
o «tangerina», haciendo alusion a su apariencia. Sin embargo, Tricia, su nombre espafiol,
es un nombre real y convencional, diminutivo de Patricia, que en este caso no parece
reflejar ningun aspecto de la personalidad o la apariencia. Una alternativa que podria
recrear la referencia, de manera opaca, seria haberla llamado Tina, proveniente de
clementina, un tipo de naranja enana. Asi pues, donde el inglés hace una recreacion y
conserva la referencia a la fruta, el espafiol mediante la sustitucion y la omision elimina

por completo la expresividad del nombre.
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r =

Fig 54. Trufas (New
Horizons, 2020).

Nombre japonés

Nombre inglés

Nombre espafiol

k>3 (Tonko)

Truffles

Trufas

Tipo de nombre

Real, expresivo y

Real, expresivo y

Real, expresivo y

transparente opaco opaco
Técnicas de traduccidn
JP>EN EN>ES
- Sustitucioén - Transmision

Trufas es una vecina cerdita vivaracha cuyo nombre japonés es Tonko ( k> 3),

nombre real normalmente escrito con los caracteres ZF, pero aqui se encuentra en

katakana porque resalta su expresividad, y es que es muy posible que derive de la lectura

on’yomi de ton (fX), literalmente «cerdo», nombre expresivo en relacion a su especie,

con el sufijo «-ko» proveniente de F, «nifia».

Eninglés se llama Truffles, forma plural del sustantivo truffle, literalmente «trufa»,
y en espafiol, mediante transmision, se traduce de manera directa y se llama Trufas, y es
gue muchas ocasiones se utiliza el plural para dar nombre a personajes animados e
incluso a mascotas (algo que también hemos visto en el caso de Parches y Pupas). El
nombre seguramente sea una referencia al hecho de que los cerdos desentierran trufas

para comérselas, aludiendo también a su especie, pero de forma mas opaca que en

japonés.
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E E Nombre japonés Nombre inglés Nombre espafiol
+ )L E° (Karupi Patty Vacarena
——, (Karupi)
I ‘ \ Tipo de nombre
€ - Inventado, Real, expresivo y Inventado, expresivo
“ expresivo y transparente y transparente
: transparente

A Técnicas de traduccion
Fig 55. Vacarena

(New Horizons, JP>EN EN>ES
2020). - Recreacidn - Recreacion

Vacarena es una vaca vivaracha, la Unica vaca que ha aparecido en todas las

entregas hasta la fecha, con un aspecto bastante comun y ordinario, y cuyo nombre esta

cargado de humor. Su nombre japonés, Karupi (71/V E’), es una palabra inventada que

probablemente deriva de Calpis (Karupisu, 73 /L £ X), una popular bebida lictea

japonesa. Este nombre alude a la relacién de las vacas con la leche, y es expresivo y

transparente, pues es una bebida que se puede encontrar por todo Japdn.

En Occidente, sin embargo, no es tan facil dar con esta bebida, asi que las
referencias se adaptaron. Su nombre inglés, Patty, es un nombre de mujer real muy
comun, pero en este caso es expresivo, y es que el sustantivo patty significa literalmente
«hamburguesa», pues la carne que se usa en esta comida es, normalmente, de ternera.
Asi pues, mediante recreacién se crea una nueva referencia, un tanto mas siniestra que

la original.

En espafiol se llama Vacarena, alteracion del nombre real Macarena afiadiéndole
«vaca», con lo que en este caso es un nombre inventado, expresivo y transparente. En
definitiva, los tres nombres hacen referencia a las vacas de algin modo, mds o menos
explicito, y el toque humoristico del nombre original se ha trasladado con éxito en las

traducciones.
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5.3 Analisis cuantitativo de las técnicas de traduccion
utilizadas

A continuacién, vamos a presentar un analisis cuantitativo de las técnicas de traduccién

utilizadas en cada combinacién lingUistica, separadas en dos graficos.

JP>EN

Omisidn
Ampliacian
Transmisidn
Transcripcidn
Reemp. fonoldgico
10,2%

Recreacidn
42.4%

Sustitucidn
339%

EM = ES

omision
Transmision
Convencionalidad
Ampliacidn
Transcripcion
6,0%

Reemp. fonolégico
9,0%

Copia

9.0%

Sustitucion
34 3%

Recreacidn
23,9%
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Como se puede apreciar, la recreacion es la técnica mas utilizada en la traduccion
del japonés al inglés, pero, aun asi, la sustitucion la sigue muy de cerca, y eso significa
gue, pese a haberse alterado de manera considerable, los nombres suelen conservar la
expresividad, ya sea mediante nombres inventados o nombres presentes en la lengua 'y
cultura meta, lo que demuestra que en estas traducciones el valor expresivo pesaba por
encima de todo. También cabe afiadir que, aunque estas dos lenguas tienen diferencias
considerables, el uso de técnicas como la transcripcidon e incluso la transmision es un
indicador de la interaccion Unica entre ellas, y es que el japonés cuenta con muchisimos

préstamos linglisticos provenientes del inglés.

Ocurre un fendmeno similar en la traduccidn al espafiol, que pone de manifiesto
la distancia entre estas dos lenguas, aunque a rasgos generales puedan considerarse mas
cercanas. De todas formas, vemos una reduccién de la recreacién en favor de la
sustitucién, algo que nos indica que en la traduccion al espafiol a veces, o bien se ha
omitido la referencia original (algo que vemos con la presencia aumentada de la
generalizacion), o bien se ha sustituido por otra que fuera mas atractiva a ojos del publico
hispanohablante. También cabe mencionar que hay una diversificacién de técnicas, y esta
vez aparecen otras consideradas menos drasticas como la convencionalidad o la copia
gue no estaban en la traduccién del japonés y que aqui tienen una presencia considerable,
lo que nos indica que si que son lenguas mas cercanas, y permite a los traductores

traspasar elementos de manera mas directa y sin tanta alteracién.

La sustitucién y la recreacion son las dos que acarrean mas manipulacion del
nombre en todos los sentidos, y nos permiten concluir que, de manera generalizada, la
mayoria de los nombres expresivos fueron transformados para que encajaran de forma
natural en las lenguas y culturas meta, manteniendo la expresividad siempre que fuera
posible, lo que nos lleva a afirmar que tanto en la traduccion del japonés al inglés como

en la del inglés al espafiol se ha llevado a cabo bajo un enfoque de domesticacion.
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6. CONCLUSIONES

Animal Crossing demuestra que los antropdnimos son imagenes vivas de las lenguas, las
culturas y las sociedades: mediante la fonética, la semantica, la semidtica, y otros
aspectos como el simbolismo representan una lengua mejor que cualquier otra clase de
vocablo, pues reflejan aspectos de la historia, la cultura, y, en definitiva, el pensamiento
e identidad de un grupo de personas. Sin embargo, aunque constituyen una parte
irreemplazable de toda cultura, muchas veces se tienden a obviar o a pasar por alto, y se

tratan como elementos banales y arbitrarios que simplemente existen.

Algo que ha quedado muy claro durante la realizacion de este trabajo es
precisamente la importancia de los nombres, y cémo estos muy a menudo reflejan la
creatividad, en este caso la de un equipo a cargo de desarrollar un videojuego que
buscaba arropar al jugador, fuera quien fuera, y permiten dotar a una obra de un encanto
Unico y especial. Animal Crossing es un fendmeno cultural en parte debido a los
antropdonimos y a sus traducciones, pues éen qué otra lengua dos alpacas se llaman Al y

Paca?

El nombre de la mayoria de personajes de Animal Crossing, por no decir todos ellos,
desempefia un papel fundamental, pues fue creado de manera deliberada para
acompafiar a un personaje concreto y que la combinacién de su nombre y su disefio
expresara algo acerca de su personalidad, su aspecto, su rol o su especie, algo que hemos
visto a lo largo del analisis, pues incluso muchos nombres que serian considerados
convencionales y que ya existian en Japén fuera de Animal Crossing, como Hinoko,
Momoko, Sasuke o Kenta, han sido utilizados para crear juegos de palabras y referencias
de una forma que solo una lengua como el japonés podria, y es que se caracteriza por su
gran numero de palabras homdnimas y por todos los vocablos que pese a pronunciarse
igual, tienen significados diferentes. En algunos casos esto se lleva al extremo y hallamos
personajes cuya concepcion desde el primer momento se basa en su nombre, como es el
caso de Juana la jabali, que dudamos bastante que existiria si no fuese por el juego de

palabras en el que esta basada.
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Con esto confirmamos y reafirmamos una de nuestras hipdtesis: traducir los
nombres propios es uno de los procedimientos mas delicados, dificiles y polémicos de

todas las ramas de la traduccion.

Dicho esto, una vez terminado el andlisis, podemos concluir que los equipos de
localizacion de Animal Crossing, tanto para Norteamérica como para Espafia, han hecho
un trabajo sublime y sin precedentes en cuanto a la traduccién de nombres propios de
videojuegos japoneses. Teniendo en cuenta las caracteristicas del corpus que ya hemos
enumerado en varias ocasiones, un ejercicio de localizacién de esta magnitud y hecho
con tanta profesionalidad resultd ser un antes y un después en la industria, y contribuyd
a la creacién de unos estandares de calidad en la traduccion que ahora se asocian con
Nintendo, tanto en inglés como en espafiol. Si que es cierto que en ocasiones las
traducciones de los nombres parecen ser totalmente arbitrarias, y nos sera imposible
saber a ciencia cierta las motivaciones a no ser que preguntemos a los traductores
directamente, pero en una mayoria arrolladora se nota que se han hecho con la
sensibilidad necesaria, y se ha conseguido trasladar con éxito que los nombres sean

memorables, cercanos, creativos, graciosos y emitan imagenes concretas.

Tras analizar las técnicas de traduccion utilizadas en cada combinacion lingUistica
podemos observar un claro predominio de las técnicas de sustitucion y recreacion en
ambos casos, que son las dos técnicas en las que el nombre sufre los cambios mas
drasticos de todas las presentes en el modelo. Con esto podemos concluir que tanto en
la traduccién inglesa como en la espafiola se ha seguido un enfoque de domesticacion,
algo que va en linea con el objetivo original de Animal Crossing: proporcionar al jugador
un mundo paralelo al suyo lleno de aspectos que le resultarian familiares y cercanos.
Mediante estas dos técnicas se han transformado nombres japoneses a nombres ingleses
y espafioles, que encajan a la perfeccién en el universo linglistico de cada lengua, tal y

como lo hacian los originales, y contribuyen a crear esa sensacién de cercania y seguridad.

Quiza era obvio que para la localizacion inglesa se iban a adaptar y sustituir muchos
nombres de manera drastica, pues el grado de asimetria entre el japonés y el inglés es

muy elevado, pero ha sido sorprendente observar que, en la traduccién al espafiol, pese
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a realizarse a partir del inglés, una lengua no tan lejana, también se han adaptado los
nombres con técnicas poco conservadoras y se han conseguido acercar con éxito a la
cultura espafiola. Esto en parte es debido a que un gran nimero de personajes, en inglés
y en japonés, tienen nombres de cosas u objetos, algo que provocaria muchos problemas
en cuanto al género si se tradujesen al espafiol de forma mas literal. Todo esto demuestra
gue, aun en combinaciones linglisticas en las que el grado de asimetria es ligero, también
tienen cabida procedimientos que acarrean un grado mayor de manipulacion cultural
como la sustitucion, y no hay que aferrarse de manera sistematica a enfoques de

extranjerizacion y de no-traduccion, las propuestas mas populares en la actualidad.

No obstante, mediante el andlisis de los personajes de la Ultima entrega, New
Horizons (2020), hemos visto que los nombres espafioles tienen mucho mas en comun
con los nombres japoneses que con los nombres ingleses. Esto nos lleva a preguntarnos
si en esta Ultima entrega se ha llevado a cabo una traduccion directa del japonés, y no
indirecta a través del inglés como en el resto de la serie, lo que demostraria que cada vez
hay mas profesionales dedicados a la combinacidn japonés-espafiol en el sector, y que la

industria apuesta por ello.

Observamos también, relacionado al punto anterior, que los traductores no
siguieron procesos rigidos a la hora de traducir los nombres, como podrian haber hecho.
Es decir, que, si daban con un nombre real y convencional en el texto original, la solucion
con mas sentido bajo un punto de vista estrictamente traductologico seria usar la técnica
de la copia o la transcripcion, pero ya hemos visto que los traductores se pararon a
analizar bien cada caso y dieron prioridad a acercar el producto, a conservar el sentidoy
a recrear la magia, lo que los llevaba a innovar y a usar técnicas de traduccién
convencionalmente menos extendidas o aceptadas. Con esto concluimos que es
imposible tratar la traduccién de algo como los nombres propios de manera estéril y

obstinada, y que siempre dependera de las caracteristicas del texto.

Por lo tanto, podemos corroborar que no existe un modelo de técnicas de
traduccion perfecto y aplicable manera universal. Es mas, esta claro que Fernandes cred

su modelo a partir de un corpus concreto, y aplicarlo a uno diferente ha dado lugar a
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algunas incongruencias, con lo que hemos tenido que modificarlo un poco, y también nos
ha llevado a plantearnos cuestiones; durante el analisis hemos observado que la
diferencia entre las técnicas sustitucién y recreacion quedaba, en algunas ocasiones, algo
difusa, y estas dos técnicas llegaban a solaparse. Teniendo en cuenta el corpus, el
enfoque domesticador, y las combinaciones lingUisticas, por fuerza un gran nimero de
nombres debia ser sometido a la sustitucion. Sin embargo, en muchos de los casos
encontrabamos una sustitucién acompafiada de una recreacidon, donde el nombre
traducido era radicalmente diferente al original, pero seguia siendo expresivo y
transmitiendo una imagen igual, parecida o relacionada. Esto nos lleva a plantearnos si,
o bien se podrian delinear mejor las diferencias entre estas dos técnicas, o bien se podria

crear una nueva que fuese la interseccién de ambas.

En caso de contrastarlas, nuestra propuesta seria resaltar que mientras que la
recreacién busca conservar el valor expresivo de manera total o parcial creando un
nombre inventado que refleje un valor cercano al original, la sustitucion reemplaza el
referente (y con él, el nombre) por otro o relacionado o distinto para crear una imagen

alternativa, cosa que suele afectar al grado de opacidad.

En definitiva, este trabajo nos ha enseflado que la traduccion de los nombres
propios es un tema realmente interesante que necesita mas atencion, que afrontar la
localizacion de un videojuego con un enfoque domesticador puede dar grandes frutos y
habria que apostar mas por ello, y que, en la traduccion, como en la vida misma, no todo
es blanco y negro, y cuando se dan las circunstancias adecuadas los nombres propios

pueden, y muchas veces deben, traducirse.
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8. ANEXOS

A continuacién, proporcionamos una lista completa de todos los personajes de Animal

Crossing que no hemos analizado en este trabajo, ordenados alfabéticamente segin su

nombre en espafol. Las imdgenes pertenecen a Nintendo y han sido extraidas de

Millenium <millenium.gg>, Nookipedia <nookipedia.com>, y Animal Crossing Wiki

<animalcrossing.fandom.com>.

8.1 Lista completa de personajes especiales

Lista de todos los personajes especiales (fijos y errantes) presentes a lo largo de la serie,

ordenados segln su nombre en espafiol.

Justin

Rostro | Nombre JP Nombre EN | Nombre ES | Descripcion
o vy Kicks Betunio Mofeta que vende zapatos,
# Shanku (Shank) calcetines y accesorios.
A | HOLWhZ Blanca Blanca Gata patrona del Dia de los
AyashT neko Inocentes. El jugador puede
. o dibujarle un rostro.
o w5739 Wisp Buh Espiritu que recompensa al
Lj‘ Yatars jugador a cambio de favores.
o vk Digby Candrés Hermano gemelo de Canela que
trabaj lai biliaria.
@ Kento rabaja para la inmobiliaria
% FWNIThboA Katie Cati Gatita que siempre se separa de
v 3 Maigo-chan («nifia su madre Catiana y acaba
- perdida») perdida en otro pueblo.
BhHhHI A Caitlin Catiana Gata que siempre anda
Okaa-san («madre») buscando a su hija, Cati.
RNy &I CJ. cl Castor a cargo del torneo de

pesca en New Horizons.
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A Leila Conchita Hija de Capitan.
Kuku
Ny —F Pavé Conga Pavo real a cargo del Festival (El
Berurina (Berlina) carnaval de Animal Crossing).
< *rr4iO— Giovanni Corvin Lider de OK Motores, taller de
Kyantard autocaravanas en Pocket Camp.
;. , VCrAT-AD Zipper T. Coti Conejal | Conejo a cargo del Dia del Huevo
o Pvontard Bunny (Pascua en Animal Crossing).
\z" y
@ A AF Wendell Da Morsi Morsa artista ambulante.
i Y Seiichi
f oy | AR E Serena Divahua Chihuahua espiritu de la fuente
) ~° é: Megami-sama en Let’s Go to the City.
:@'-‘@‘ LLs— Dr. Shrunk Dr. Sito Ajolote comico que le ensefia
'Ea' Shisha «emociones» al jugador.
7 _\ X+ Ls— Frillard Dr. Sote Lagarto con volantes, maestro de
b Kyoshd Dr. Sito.
NAYVF—/ Phineas Elio Lobo marino que le entrega
Paronchino insignias al jugador en base a sus
logros.
F ZEWVWAZA Porter Estasio Mono a cargo de la estacion y los
€¢° 1
VL) Eikin-san trenes.
ﬁ‘ JSN— T )L Harvey Fauno Spaniel duefio del campamentoy
% .| Panieru (Paniel) de su propia isla.
“ Sy hXA Don Resetti Forma T. Ado | Hermano mayor de Rese T. Ado.
) Raketto-san
£ LA Leif Gandulio Perezoso a cargo de la tienda de
% Reiji (Lazy) jardineria vy floristeria.
;ﬂ. 7L —2 Gracie Graciela Jirafa disefiadora de moda.
B
% 5
‘ Gureésu (Grace)

108




b oA Beppe Grajardo Pintor en OK Motores.
Pin-chan
T—X A Carlo Graznel Mecdnico en OK Motores.
GU-san
750 1) Franklin Guindo Pavo a cargo del dia de la
W\Q Furankurin (Franklin) Cosecha (Accién de Gracias en
i Animal Crossing).
t ?\ MANF L Gullivarr Gullivarr Alter ego pirata de Gulliver.
_hg,_.,ﬁ Kaizoku
,‘?? )| Daisy Mae Juliana Jabali que sustituye a Juana en
a8 Uri New Horizons.
“'ugy
v Ly &R Flick Kamilo Camaleodn que sustituye a Papilo
Rekkusu (Rex) en New Horizons.
3B F X Chip Martin Castor a cargo de los torneos de
Uomasa pesca antes de New Horizons.
C 47— Leilani Marimar Esposa de Capitan.
~=
Kuko
- " 203 Lottie Nuria Nutria, sobrina de Sisebuto,
- Takumi también trabaja en la Academia
A de Artes Decorativas.
- SRy Pascal Pascal Nutria marina, filésofo y
Rakosuke apasionado de las vieiras.
,-.."5 N XTI A Nat Papilo Camaledn a cargo de los torneos
* Kameyama-san de caza de bichos antes de New
Horizons.
- vl Jingle Renato Reno a cargo del Dia de los
Jar Jinguru (Jingle) Juguetes (Navidad de Animal
9 Crossing).
73 Grams Rosauria Madre de Capitén.
[’ Geko
e e isebuto utria vendedor de seguros que
@ R v XA Lyl Siseb Nutria vendedor de seguros q
Q)l. Honma-san trabaja en la Academia de Artes
Decorativas.
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A A DV
Panpukingu
(Pumpking)

Jack

Soponcio

Ente misterioso a cargo de
Halloween.

8.2 Lista completa de vecinos

Lista de todos los vecinos presentes en la Ultima entrega (New Horizons, 2020),

ordenados alfabéticamente segln su nombre en inglés.

Rostro Nombre JP Nombre EN Nombre ES Especiey
personalidad
@ A vy T Admiral Avutardo Pdjaro grufidn
~ Ittetsu
275 Agent S Fardilia Ardilla vivaracha
& Ni-gou (NUmero 2)
VA W Agnes Negrea/Nerea | Cerdita familiar
©6© Agunesu (Agnes)
VRS Al Alex Gorila perezoso
123y
- Tamotsu
A A ILHRIL Y Alice Zelanda Koala dulce
*_* | Meruborun
(Melbourne)
s 2 a3 Alli Codrila Aligdtor presumida
L8 | Kuroko
F VTR Amelia Amelia Aguila presumida
s~ | Andesu (Andes)
— H B I Anabelle Anabel Osa hormiguero
) . N
! Arumi vivaracha
@ 7VFar Anchovy Boquerdn Pajaro perezoso
< Anchobi (Anchovy,
«anchoa»)
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SH =7 Anicotti Clorinda Ratona vivaracha
:; Razania (Lasafia)
'(-p y | EILNV T X Angus Aliste Toro grufién
. )
= = | Serubantesu
(Cervantes)
v | Ao Annalisa Alba Osa hormiguero
(2
T Miyabi dulce
LTI Annalise Isadora Yegua presumida
Shirubupure (S’il vous
plait)
S <3k Antonio Antonio Oso hormiguero
'a Makoto atlético
Cu® [Ty T Apple Rosi Hamster vivaracha
O3 | Appuru (Apple)
E} 1| FuX Astrid Astrid Canguro presumida
" 4 . .
oe | Kizzu (Kids)
,-.\ E—-AH Audie Monica Loba vivaracha
o ﬂ: Monika (Monica)
*—0 Aurora Aurora Pinguino dulce
[ l ° -
- Orora (Aurora)
NN Ava Ava Gallina dulce
|!J_f.j
Domigura
E 5 2 F Avery Cuzco Aguila grufién
Kusukecha
Iy XTI Axel Eustakio Elefante perezoso
& Ekkusueru (XL)
ko Baabara Beelén Oveja presumida

Torowa (Trois)
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L)L Bam Cornelio Ciervo atlético
\V - Y | Takeru
IL—= Bangle Felina Tigresa vivaracha
Rizu (Rouge)
QD [=Zv— Barold Placido Osezno perezoso
L&) | Nisshi
R—7 )L Bea Bea Perrita vivaracha
@\ Béguru (Bagel)
N R—— Beau Lope Ciervo perezoso
w2y Péta (Peter)
VidUIK Becky Ramina Gallina presumida
g A
LS ria
C D 1¥r3 Bella Prity Ratona vivaracha
:G.O Izabera (Isabella)
N
R BH Benedict Benito Pollo perezoso
iy
‘3‘ Peshimichi
& INF Benjamin Bernardo Perrito perezoso
R Hachi
HAZ Bertha Berta Hipopdtama dulce
" Anko
<)L O Bettina Ottina Ratona dulce
Maruko
sk o Bianca Bianca Tigresa vivaracha
a_m
: * | Koyuki
H7YTIL Biff Pipo Hipopdtamo atlético
# Gaburieru (Gabriel)
;i 375 Big Top Déivid Elefante perezoso

San-go (Numero 3)
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]
!
J

|

E—% Bill Paquito Pato atlético
Pitan
77— K Billy Brito Cabra atlético
Ashindo
oty Biskit Amnesio Perrito perezoso
Robin
I—3I— Bitty Ofelia Hipopdtama
Emi (Amy) presumida
LTy b Blaire Azabache Ardilla presumida
Shiruetto (Silhouette,
«silueta»)
LD Blanche Rocio Avestruz presumida
Shinobu
I Bluebear Celeste Osezna vivaracha
Gurumin
N Bonbon Chocolat Coneja vivaracha
Mimi

N Bones Candido Perrito perezoso
Tomi
g—4 Boomer Serafino Pinglino perezoso
Shoi
- dully Boone Babu Gorila atlético
Mantaro
T Boots Braulio Aligator atlético
Housaku
2= Boris Boris Cerdo grufién
Dari (Darry)
A4 K Boyd Bunga Gorila grufion

Boido (Boyd)
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M H—-3 Bree Brie Ratona presumida
> Sarah
Sy | 7ayay— Broccolo Brocoli Raton perezoso
9 BurokkorT (Brécoli)
=
A [y rs Broffina Brunilda Gallina presumida
o
i Kasandora (Cassandra)
;’-‘ 'f; I — X Bruce Aristo Ciervo grufion
‘)gf Burisu (Bruce)
- F v O Bubbles Hipdlita H.ipopétama
v Chako vivaracha
Jrviaz Buck Trotén Caballo atlético
‘e Bayashikofu
] (Vayashikov)
A Q Yav Butch Bruno Perrito grufion
R John
oy Bunnie Coni Conejita vivaracha
¢ &) | Ririan (Lilian)
‘ 0TLL Buzz Nabar Aguila grufion
Hideyoshi
oy RCA) Cally Almendra Ardilla dulce
= Paseri (Parsley)
oWO L X &)L Camofrog Comando Sapo grufién
% 7 X
E’ Furumetaru (Full Metal)
- FyoRZ Canberra Canberra Koala familiar
ollo
V.= | Kyanbera (Canberra)
ap |»iw Candi Chuchi Ratona vivaracha
LAY
-~ Kanyu
F 3O Carmen Linda Coneja vivaracha

Choko (Choco)
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*vaAo4 Y Caroline Marilo Ardilla dulce
% Kyarorain (Caroline)
al~v3Iqg Carrie Lola Canguro dulce
ort |
o | Mami
i 5 Lh—JL Cashmere Cachemir Oveja presumida
@ Ramdiru (L’Amour)
vy | TAT7TZ— Celia Jazmin Aguila dulce
L
Tiffany
V4 Cesar César Gorila grufién
o= |
b, ran
F—-—X Chadder Roque Ratén esnob
i.sf Chizu (Cheese, Queso)
T4 —FH Chai Chai Elefanta vivaracha
' S Fika
- Foo—3I — Charlise Charo Osa familiar
v v
S Charmi
FrL— Chelsea Chelsea Cierva dulce
N Cherushi (Chelsea)
7O Cheri Cerecita Osezna vivaracha
Aserora (Acerola)
NV T Cherry Luna Perrita familiar
Hanna
® 9 | % Chester Osunio Osezno perezoso
9_?3 Panta
PR Chevre Cabriola Cabra dulce
o o | PT
i Yuki
f)\'{\ F—7 Chief Zoilo Lobo grufién
| e

Chifu (Chief)
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k77w Chops Solomin Cerdo esnob
:u: Tonfan
% é) F oy Chow Pando Oso perezoso
24" | Chauyan
) RF—X Chrissy Lali Coneja vivaracha
Qvg Kurisuchinu (Christine)
ExH— Claude Pablo Conejo perezoso
e Binega (Vinegar,
«vinagre»)
:;3& <Yy Claudia Lilu Tigresa presumida
Y= | Maririn (Marilyn)
ECAHS Clay Boliche Hamster perezoso
Dogurou
P“ A h=T Cleo Clotilde Yegua presumida
‘e Aisotopu (Isétopa)
8% F =2 Clyde Moe Caballo perezoso
‘e Désuke
wa sy | T F v Coach Cacho Toro atlético
.- ‘w
& @ |Tecchan
- N INAtE Cobb Franfua Cerdo atlético
o0
LY Hakase
T Cole Nicolas Conejo perezoso
Amamin
v |7y =— Colton Furio Caballo esnob
)
‘e AnsonT (Anthony)
55 ~1)—3x Cookie Purita Perrita vivaracha
J Perinu (Perrine)




~ NILT F Cousteau Cousteau Sapo atlético
~ W .
\~~—/ | Harumaki
NES Cranston Carmelo Avestruz perezoso
w Tokio
. 24 Croque Ranolfo Sapo grufién
&2/ | Taishi
@ 'z Cube Cube Pinglino perezoso
Bisu (Bis)
| hHax Curlos Carnerio Carnero esnob
'{W ) 4 Karurosu (Carlos)
® N ININAY Curly Rufueto Cerdo atlético
:_uj Hamukatsu (Ham Cuts)
HY 57y Curt Gorbaché Oso grufion
Gantetsu
IV R Cyd Ramadn Elefante grufién
‘ Pankusu (Punks)
IN=5 Daisy Luisa Perrita dulce
I Banira (Vainilla)
T Deena Martita Pata dulce
Marimo
FF 47 Deirdre Venada Cierva familiar
Nadia
< k Del Croco Aligdtor grufidn
8 Yamato
eEad F1) — Deli Cana Mono perezoso
@ DerT (Delhi)
Ry Derwin Torcuato Pato perezoso
m Bon
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r 1|l F4y— Diana Bambina Cierva presumida
> 7
- Natari (Natalie)
B8 | 74— Diva Morania Rana familiar
V'V | Alda (Aida)
b o— Dizzy Quique Elefante perezoso
°
® 0 7 | Hyaji (Huge)
1T A Dobie German Lobo grufion
o Ken
~NEA Doc Crispin Conejo perezoso
LA
OF2 | Tobio
6‘9_%'3’ LyrboeE3 Dom Fibrilio Carnero atlético
o Chachamaru
) € E B Dora Dori Ratona dulce
n
o Tome
< —t Dotty Katia Coneja vivaracha
Masa (Martha)
2N F Drago Dragonio Aligator perezoso
Tatsuo
TJHTTS Drake Draco Pato perezoso
Foagura (Foie Gras)
N7 Drift Surfin Sapo atlético
Doku
s " 4 *H /Rl Ed Crinaldo Caballo esnob
‘e Kizanohomare
‘,S\ LH®lF Egbert Norberto Pollo perezoso
U_.
. | Shimoyake
G Y
ryz Elise Mayra Mona presumida
(026
<, Monko
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s oL Ellie Eli Elefanta dulce
¥ .
% " | Ekurea (Eclair)
‘w H 7L Elmer Jacinto Caballo perezoso
|/
e Sabure (Sablé)
m IL 74 Eloise Eloisa Elefanta presumida
* & | Erefin (Elefin)
e Elvis Elvis Ledn grufion
v ¥
2 Kingu (King)
: Fyy T Erik Cervasio Ciervo perezoso
W Chakku (Chuck)
RN TRT7—)L Etoile Etoile Oveja dulce
“L = ¥ | Etoile (Etowaru)
N 0w % — Eugene Eucalin Koala esnob
v =¢ | Rokki (Rocky)
o EAT Eunice Lanolina Oveja dulce
L L F | Mohea
W\ R T Fang Colmillo Lobo grufién
?' @ . | Shiberia (Siberia)
: : Hh -5 Felicity Micha Gata vivaracha
o1, Mikacchi
v v — Filbert Filberto Ardilla perezoso
*=* | Rikk (Ricky)
LA Flo Nieves Pinglina familiar
m'"@: ) .
Nl | Reira (Leila)
755 Flora Azucena Avestruz vivaracha
a Furara
Kb =X I Flurry Lluvia Hamster dulce
e Yukimi
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VA A Francine Natacha Coneja presumida

L Furansowa (Francois)

NILY Frank Aquilino Aguila grufién

e
SO | Haruku (Hulk)
4

<70 Freckles Rebeca Pata vivaracha

sy Maguro

\ v RS Freya Lupita Loba presumida
f-’ < Tsundora (tundra)
w H 7Y+ Friga Frida Pinglina presumida
AR . .
= Saburina (Sabrina)
VT4 Frita Ovinia Oveja familiar

Wendi (Wendy)

O— 4 Frobert Croaldo Sapo atlético
Koji
R al>toh Fuchsia Rosalinda Cierva familiar
N A . .
= Jeshika (Jessica)
~NFHh Gabi Piluca Coneja vivaracha
s
*o® Pechika
L a | e®Z Gala Marita Cerdita dulce
" Tameko
THxF Gaston Gaston Conejo grufion

:; Mosakichi

W TYUH T4 Gayle Boni Aligator dulce
©o 0 | Arigetti (Alligetty)

A Genji Sumo Conejo atlético

= == | Genji

8 @ 24 Gigi Cleo Rana presumida
& | Rinda (Linda)

120




- | by Gladys Gladis Avestruz dulce
w Chitose
Sy Gloria Jarrea Pata presumida
-
Suwanson
oV — Gonzo Bronco Koala grufién
H Gonzo
i WAYN Graham Roelio Hamster esnob
o Gurahamu (Graham)
% S5z Greta Jimena Ratona dulce
o Fukuko
I — Grizzly Grufion Oso grufiéon
?Rs M
N | 70— Groucho Groucho Oso grufion
G B
@ Kuro
ﬁ By — Gruff Satiro Cabra grufion
o
2 BirT (Billy)
- | =5 Gwen Fabiola Pinglina presumida
L _
<= | Pora (Paula)
’f\'/') ININRAT Hamlet Bombo Hamster atlético
Vs Hamusuke
Qal ININY Hamphrey Arsenio Hamster grufion
()
‘@’ Hamuji
ZF AL Hans Hans Gorila esnob
(CAC :
- Sunairu
FA Y /N— Harry Harpo Hipopdtamo grufion
‘e e'
Oriba (Oliver)
741X Hazel Anacarda Ardilla familiar
. 4 Airisu (lris)
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o ) AV — Henry Saperto Sapo esnob
I—" | Henri (Henry)
_ W'r F4EY R Hippeux Hipoleo Hipopdtamo esnob
‘A Qs .
Dibiddo (David)
7= Hopkins Saltiago Conejo perezoso
PUsuke
y | 0B Hornsby Rino Rinoceronte
‘ Mitsuo perezoso
Z hOo— Huck Ricardo Sapo esnob
ﬁ' Sutoro (Straw)
I F v Hugh Jacobo Cerdo perezoso
Kutchane
O,' DY F=x lggly Bobo Pinglino atlético
@ Norimaki
Oed | Z14 7 lke Astillas Oso grufion
@ Daiku
> D Jacob/Jake Repollo Pajaro perezoso
N | FrATY /Jakey p jarop
@ Jakoten
_ L Jacques Gorrelmo Pajaro esnob
@ Jokki
IRATILE Jambette Anquita Rana dulce
@ Esumeraruda
(Esmeralda)
i = Ay = Jeremiah Jeremias Sapo atlético
A Kuwatoro
- —=—13 litters Camelio Pajaro atlético
000 Jinyo
JFyv— K Joey Pascual Pato perezoso

Richddo (Richard)
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H9d g Judy Rosezna Osezna presumida
‘E\_’H’ Misuzu
@f" e bk Julia Julia Avestruz presumida
.‘é} Juria (Julia)
N Tal)— Julian Azulino Caballo esnob
Ao Jurt
A A June Hanalulu Osezna normal
o ® .
S Mei
MDREH Kabuki Kabuki Gato grufién
%“ Kabukichi
5 Y Katt Melina Gata familiar
Choi
A= 754 Keaton Lucho Aguila atlético
)
> | Furanku (Frank)
JANTIT Ken Pichon Pollo esnob
o Kurobé
rFry S Ketchup Kétchup Pata vivaracha
@' Kechappu (Kétchup)
s A/ F Kevin Porcinio Cerdo atlético
L] .
o Inocch
175 Kid Cat Gatoman Gato atlético
@ Ichi-Gou (Numero 1)
> 5 Kidd Cabrélex Cabra esnob
.":. rEh
— Yasao
Fr 7T Kiki Agata Gata dulce
Kyabia (Caviar)
A Kitt Antipoda Canguro dulce

Appurike (Appliqué)
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335 Kitty Kasandra Gata presumida
- Shokora (Chocolat)
®» @ |r7~vOx Klaus Grufierto Oso esnob
o
W2 | Kumarosu
__fl *oHy Knox Tono Pollo grufién
s Kinkaku
8 T A XK Kody Orestes Osezno atlético
‘S Aidaho (Idaho)
fbﬁ\ ALK Kyle Ataulfo Lobo esnob
& i Rikarudo (Ricardo)
o a4k Leonardo Leocadio Tigre atlético
‘ol e
.7 .% | Hyouta
ﬁ F A —F v — Leopold Leopoldo Ledn esnob
L Ticha (Teacher)
o) L =— Lily Lili Rana dulce
— Reini (Rainy)
] € 5o =X r Limberg Camember Raton grufion
Py Rakkyo
A~ SAF I Lionel Lionel Ledn esnob
M
(- Raioneru (Lionel)
ZJvoany Lobo Lupo Lobo grufién
A Bunjirou
/\' AN Lolly Feli Gata dulce
o
6__6) Ramune
L & YYD Lopez Agreste Ciervo esnob
\ /
®°@ Tomuson (Thomson)
@ < AL Louie Lou Gorila atlético
¢ ]

Massuru (Muscle)
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YABDTR Lucha Plumerio Pajaro esnob
& Masukarasu (Mascaras)
P —— Lucy Aurelia Cerdita dulce
240
N Rishi (Lucy)
FXEV R Lyman Chipi Koala atlético
" 0
N Ozumondo
Fov7 Mac Pit Perro grufidn
75N\
anpu (Champ
AL | ch (Champ)
m <oy Maddie Martina Perrita vivaracha
L Maron
7 X Maelle Patidifu Pata presumida
'9 Annu (Anne)
e Q <v—AHL v k Maggie Margari Cerdita dulce
o O
% Magaretto (Margaret)
» ZIETE Mallary Mirta Pata presumida
¥ \
&Y | Sumimomo
O A=) Maple Dulce Osezna dulce
v ¢
2 Meépuru (Maple)
- HAL » Marcel Eto Perro perezoso
® ©
‘%’ | Monja
ol=U7 Marcie Brisa Canguro dulce
2
—_ U4 | Maria
I~ 23—+ Marina Marina Pulpo dulce
]
. Takorina
Jav Marshal Munchi Ardilla esnob
‘,f' Jun
ol To D Marty Marty Osezno perezoso
v

MatT (Marty)
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THS 4 Mathilda Pugilda Canguro presumida
Azaraku
Y Megan Carmela Osa dulce
.0 Kyandi (Candy)
‘ N AGaP Merengue Natura Rinoceronta dulce
o Y| pati
~—"
,A/\ XH5h Merry Susi Gata vivaracha
° . & Sacchi
m 59F = Midge Paloma Pajara dulce
‘'
< Uzumaki
v ® Ik Mint Menta Ardilla presumida
ob@ Minto (Mint)
1 53 Mira Amparo Coneja familiar
w Mirako
A IS5 Miranda Miranda Pata presumida
WY | Miranda
/\ /\ <v—Jl Mitzi Misi Gata dulce
B | maru
p TR A Moe Tristan Gato perezoso
o Jinpei
A A = Monique Monique Gata presumida
3_3 Jén (Jane)
HILEYT 4 Monty Burton Mono grufién
0 0
- Sarumonti
?.? o Moose Sato Raton atlético
Va) .
X Pin
S, 2 Mott Jones Leon atlético
@ Rikku (Rick)
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ﬂ 7L Muffy Muaré Oveja familiar
uriru (Fri
LW | Furiru (Frill
q 9 oy Murphy Orsén Osezno grufion
-l
= Norio
z 3z Nan Pécora Cabra dulce
' Sumi
F v F Nana Nana Mona dulce
Cs _«9
1L Chicchi
.- NF T Naomi Regina Vaca presumida
° e Hanako
Ny R Nate Nachete Oso perezoso
'g' Bakkasu (Baco)
- nwx = Norma Norma Vaca dulce
Ol Isako
X Y rX O’Hare Ernesto Conejo esnob
Santosu (Santos)
B3 Octavian Octavio Pulpo grufidn
@ Okutarou
) 7 hk=ZF Olaf Olaf Oso hormiguero
. , Antonio esnob
w0 Olive Osalina Osezna dulce
& Pikkoro (Piccolo)
/\ /\ L7 Olivia Olivia Gata presumida
D&, | Oribia (Olivia)
PN FN— )L Opal Opalo Elefanta presumida
“_:'\ Oparu (Opal)
- N2 Ozzie Koloa Koala perezoso
"LA@ Donguri
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7Y h=— Pancetti Talia Cerdita presumida
h\- ' Buritoni (Brittany)
- Nk Pango Aspidora Osa hormiguero
. ir Patora vivaracha
o A0 Paolo Paolo Elefante perezoso
Y " | Paoro (Paolo)
v Papi Bayo Caballo perezoso
":d Fhvk p y p
‘e Okappi
LY IN—INS Pashmina Carla Cabra familiar
v
% Babara (Barbara)
P A Pate Pati Pata vivaracha
63 _
Nakki
- LAF I Paula Lizi Osa familiar
0.0
R Reicheru (Rachel)
i K+ 3 Peaches Perla Yegua dulce
‘e Dosako
M LRy A Pecan Camila Ardilla presumida
‘w“ Rebekka (Rebeca)
Q SIT=A D Peck Picuet Pdjaro atlético
<& Fumitarou
m# L)L Peewee Lotar Gorila grufién
.
e Danberu
Po— 5z Peggy Peggy Cerdita vivaracha
( *\.’
Eu,'i Chieri
/‘\ e RIv Pekoe Vera Osezna dulce
® @ . .
L3 Jasumin (Jasmine)
Fa1—I Penelope Adela Ratona dulce
O (
: Chiko
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Hokké (Hockey)

A Phil Amalio Avestruz esnob
Kein
B |z Fer Pierce Hugo Aguila atlético
QJM Sebasuchan (Sebastian)
P Ay Ty Pietro Kikolor Carnero esnob
\J ’0‘ .J . . .
\S2F | Jupetti (Giupetti)
; A% Pinky Violeta Osa vivaracha
‘e W@
2 Tantan
- L A3 Piper Barbara Pdjara vivaracha
@ Reiko
QQ Oy 4 Pippy Méloni Coneja vivaracha
gk g Rotta (Lotta)
INR Plucky Herminia Gallina familiar
u Pataya
DY 5~ Pompom Flopi Pata vivaracha
ORO .
. Norippe
By F 3 Poncho Poncho Osezno atlético
Poncho
m S Poppy Encina Ardilla dulce
‘v‘ Gumi
/ﬁ‘; N TLvE Portia Amanda Perrita presumida
b Burenda (Brenda)
2 3 H—JL Prince Felipe Sapo esnob
@ Karu (Carl)
fA\ Ry — Puck Fredo Pinguino perezoso
ww
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5 _@ FaF Puddles Nenufar Rana vivaracha
Choki
m X AFS Pudge Bollito Oso perezoso
R .
=) Kinzou
M By 4 Punchy Félix Gato perezoso
& Binta
A/\ - F Purrl Wanda Gata presumida
VQ Tama
,‘IKr XEa Queenie Maruijita Avestruz presumida
.
| Takyu
Loy 7 Quillson Cualter Pato esnob
P Takkun
b By T Raddle Radiolo Sapo perezoso
| |
4 , | Kakkun
gL A Rasher Curtis Cerdo grufién
% Gureo
/\ A IR Raymond Narciso Gato esnob
T | Jakku (Jack)
3 77— Reneigh Corcelia Yegua familiar
J Riana
\ S X LY Renée Rina Rinoceronta familiar
.%‘; B
‘e " | Osai
-
m HF— Rex Leoncio Ledn perezoso
- Sandé (Sunday)
b | 243 Rhonda Ronda Rinoceronta
&B vumeko presumida
cCwvo Aoy Ricky Altramuz Ardilla grufion
. Kajirou
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S Rilla Rilla Gorila vivaracha
¥ “ ) Z
Rira (Rilla)

HLrAxE Rizzo Ratolon Raton grufion

Chorokichi

@ Ry R Roald Bobi Pinguino atlético

Penta

IN—F 2 Robin Aria Pdjaro presumida
Pachiku
aOVvHL X Rocco Roco Hipopdtamo grufién

- Gonzaresu (Gonzalez)

] 475 Rocket Gloria Gorila familiar

Yon-Gou (Numero 4)

Q;D PR Rod Rodi Raton atlético
) Jan (Jean)
=
. s | BT A Rodeo Rodeo Toro perezoso
Rodeo
% I — Rodney Chusquis Hamster esnob
Jimi (Jimmy)
Z > Fa®T Rolf Albino Tigre grufién
(M}
L2 | Chomoran
;C. <Ay Rooney Cerillo Canguro atlético
"
- Maiku (Mike)
7 —H— Rory Rogelio Ledn atlético
@ Asa (Arthur)
A=AV Roscoe Jereza Caballo grufion
Shubarutsu (Schwarz)
N XX Rowan Migueldn Tigre atlético
Neer
q.- B

Gomesu (Gomez)
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(W JLF Ruby Rubi Coneja vivaracha
«-3_37‘ Runa (Luna)
M F 0 Rudy Rufino Gato atlético
U Chasu
S
eme | 553 — Sally Praliné Ardilla dulce
2" Rarami (Laramie)
Qﬁo P — 2 Samson Sansoén Raton atlético
< Pisu (Piece)
> Sandy Priscila Avestruz dulce
Ran
a“ é" HvF Savannah Sabana Yegua dulce
;'\”’ Sabana
< EIL Scoot Chema Pato atlético
oy Mamoru
m 1 l)— Shari Montse Mona familiar
(- AL~
T Sheri (Sherry)
ean | 71U X Sheldon Matracas Ardilla atlético
% Kurisu (Chris)
A Shep Fleco Perro esnob
‘@. Bobu (Bob)
‘ IFxF Simon Simon Mono perezoso
— Etekichi
Uy 4 Skye Alderia Loba dulce
R T
"o INA K Sly Estallon Aligator atlético
€20 | Haido (Hide)
EFEF Snake Rayo Conejo atlético
D G Momochi
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-~ b Snooty Rosanari Osa hormiguero
; Komachi presumida
T4 Soleil Soraya Hamster presumida
#%  |[ Shanti
ﬁ HwADT T Sparro Jaime Pajaro atlético
¥ | Chun'nosuke
V| 277y k Spike Cornio Rinoceronte grufion
‘ Sukuwatto (Squat)
sk | R—7 Spork/Crackle | Espork Cerdo perezoso
i
] Poku (Pork)
VA AL Sprinkle Rizolda Pinglino vivaracha
b o
— Furappe (Frappe)
~NILY Sprocket Rafaga Avestruz atlético
Herutsu (Hertz)
- A/IN—2 Static Protdn Ardilla grufion
E Supadku (Spark)
Ty Stella Merina Oveja dulce
w 4 P \
- Akuriru (Acryl)
@ o Hhy Sterling Arni Aguila atlético
o | Ginkaku
A /\ 7o Stinky Micifuz Gato atlético
Asekusa
Ny | E— U X Stu Vitorino Toro perezoso
ﬁ Moarisu (Maurice)
S R=— Sydney Sidney Koala dulce
H Shidont (Sidney)
'!g H A Sylvana Silvana Ardilla dulce
oo Monpe
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O |lre7 Sylvia Candida Canguro familiar
¥ | Shirubia (Silvia)
™ RILSF T-Bone Bovi Toro grufion
- Borushichi (Borscht)
AA NS Tabby Liana Gata vivaracha
‘C‘;:g;' Torako
2R Tad Saltonio Sapo atlético
Tanbo
IA 7Y Tammi Tami Mona vivaracha
L [oR{o] )
Eipuriru (April)
o T oy Tammy Aida Osezna familiar
» «
2 Anessa
4| <AL Tank Anibal Rinoceronte atlético
ve. * | Kurubushi
~—"
“ FRZ— % Tasha Tania Ardilla presumida
= Natasha
w AN Teddy Teddy Oso atlético
(=) |Taiheita
FIL b Tex Tomeo Pingliino esnob
& Boruto
= F 4 —F Tia Meralda Elefante dulce
)q ~ | Tina (Tina)
TT | ~=xL— Tiffany Tiffany Coneja presumida
"i:"‘ Bazuré
O X Timbra Hebra Oveja presumida
lt = , Tsukasa
_"up F =3 Tipper Pinta Vaca presumida
e o Makiba
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A kE— Toby Toby Conejo esnob
} E't;'j ' | Tobr
M INY R Tom Zapiron Gato grufién
A Bantamu
I L& Tucker Pirolo Elefante perezoso
ﬂ Hajime
20 [ MAICw D Tutu Tutd Osa vivaracha
= Rennyuu
.’\ A -5 Twiggy Titi Pdjara vivaracha
<" | Pichiku
C 2 N A Tybalt Teobaldo Tigre atlético
o, [
L2 [ Harimao
G | —V Ursala Ursula Osa familiar
="} Néya
M | T T Velma Erika Cabra presumida
@
" Pitie
v
,..0-\ X YR Vesta Vesta Oveja dulce
A v .
Meriyasu
-é‘*"a JIIL<y Vic Artorito Toro grufion
. Noruman (Norman)
/,7®' > b7 O— Victoria Victoria Yegua vivaracha
. Sentoard
A X X Violet Magenta Gorila presumida
- Uzume
hA M oy Vivian Viviana Loba presumida
‘.' N Vanessa
0.0 HE Vladimir Vladimir Osezno gruiion
v .
= Gabi
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P— H<HhO Wade Petin Pingliino perezoso
g Kamaboko
m Ry Walker Miki Perro perezoso
9, Ben
AhvAay Walt Brinco Canguro grufién
Lo
‘v Kanroku
= = H A Wart Jr. Saponcio Sapo grufién
| samu (Sam)
7Fav b Weber Paticio Pato perezoso
Q Achotto
o~ HZEN Wendy Franela Oveja vivaracha
g Mizore
| TU— Willow Cuqui Oveja presumida
(A
“ p Mari (Marie)
i-"}( TEFINAK— Winnie Soonia Yegua vivaracha
|‘ M Makibasuta (Makiba
Star)
miH Wolfgang Wolfi Lobo grufién
@ Robo (Lobo)
w a—HhY Yuka Yuka Koala presumida
h - Ydkari
% X I v Zell Corvilo Ciervo esnob
98 | Neruson (Nelson)
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