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RESUMEN

Aunque Final Fantasy VII ha sido un videojuego ampliamente aclamado, la
calidad de sus traducciones ha sido objeto de criticas a lo largo de los afios. Este
trabajo presenta una propuesta de retraduccion jugable de una parte del
videojuego, que aspira a alcanzar una calidad traductologica profesional, a pesar
de haberse elaborado mediante herramientas de localizacion hechas de forma
aficionada. En primer lugar, se describen las principales caracteristicas del
videojuego como medio, de los videojuegos de rol como género, de la
localizacion de videojuegos en general, de la localizacion de los videojuegos de
rol, de la localizacibn amateur, de la traduccion puente y de la gestidon
terminolégica de grandes franquicias. También se investiga sobre la franquicia
Final Fantasy, sobre Final Fantasy VIl y sobre sus localizaciones al inglés y al
espafiol. Ademas, se expone el proceso de localizacién llevado a cabo para la
propuesta de retraduccion y se analizan las dificultades encontradas y las
soluciones propuestas.

Palabras clave: Final Fantasy VII; propuesta de retraduccion; localizacion de
videojuegos; traduccion amateur; traduccion puente.

ABSTRACT

Although Final Fantasy VIl has been a widely acclaimed video game, the quality
of its translations has been criticized over the years. This paper focuses on a
proposed playable retranslation of the first minutes of Final Fantasy VII, which
aims to achieve professional quality, despite being made using localization tools
made by fans. First, the main characteristics of video games as a medium, role-
playing games as a genre, video game localization in general, localization of role-
playing games, fan translation, pivot translation and terminology management of
major franchises are described. The Final Fantasy franchise, Final Fantasy VII
and its localizations into English and Spanish are also studied. In addition, the
localization process carried out for the retranslation proposal is presented, and

the difficulties encountered and the proposed solutions are analyzed.

Keywords: Final Fantasy VII; proposed retranslation; video game localization;
fan translation; pivot translation.



RESUM

Tot i que Final Fantasy VIl ha estat un videojoc ampliament aclamat, la qualitat
de les seves traduccions ha estat objecte de critiques al llarg dels anys. Aquest
treball presenta una proposta de retraduccié jugable d’'una part del videojoc, que
aspira a assolir una qualitat traductologica professional, tot i que s'ha fet
mitjancant eines de localitzacio fetes de manera aficionada. En primer lloc, es
descriuen les principals caracteristiques del videojoc com a mitja, dels videojocs
de rol com a génere, de la localitzacio de videojocs en general, de la localitzacié
dels videojocs de rol, de la localitzacié amateur, de la traduccié pont i de la gestio
terminologica de grans franquicies. També s’investiga sobre la franquicia Final
Fantasy, sobre Final Fantasy VIl i sobre les localitzacions a I'anglés i a I'espanyol.
A més, s’exposa el procés de localitzacié dut a terme per a la proposta de

retraduccio i s’analitzen les dificultats trobades i les solucions proposades.

Paraules clau: Final Fantasy VII; proposta de retraduccid; localitzacié de

videojocs; traduccié amateur; traduccio pont.
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1. INTRODUCCION
Esta introduccidn servira para presentar el trabajo y, mas concretamente, el

tema, los objetivos, la justificacibn académica, la motivacién personal y la

estructura.

1.1. Tema

El afio 1997 estuvo marcado en la industria del videojuego por el lanzamiento en
todo el mundo de Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997). La séptima entrega de la
franquicia Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987) sigue siendo aun de
las mas exitosas en términos de ventas y se convirtio en el segundo titulo mas
vendido para la PlayStation original. Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) se
considera uno de los videojuegos mas influyentes, ya que popularizé el género
de rol japonés en Occidente, ayudd en gran medida al éxito de PlayStation y
suele figurar en las listas de los mejores videojuegos de la historia. Los y las
analistas elogiaron sus gréficos, su jugabilidad, su banda sonora y su historia,
pero criticaron sus traducciones al inglés y a otros idiomas europeos.

En la actualidad, la traduccion al espafiol ya forma parte de su legado. El juego
es recordado con carifio por parte de quienes juegan y la traduccion, mas que
ser motivo de frustraciones o enfados, es percibida como un elemento gracioso
clasico del titulo y como parte inherente de su atractivo nostalgico. Sea como
fuere, no deja de ser un elemento del juego que dificulta enormemente la
comprension no solo de la historia, sino también de las mecanicas?, los ajustes,
etc. Sin embargo, no se pretende criticar la traduccién oficial del juego ni sefialar
sus errores; en lugar de eso, este trabajo se centrara en presentar una
retraduccion jugable de un fragmento del juego, de una calidad lo mas
profesional posible teniendo en cuenta que se realizara con herramientas de
modificacién desarrolladas de forma aficionada y partiendo de la traduccién

oficial al inglés.

1 Conjunto de reglas que define el funcionamiento de un videojuego y permite a quien juega
interactuar con él (La Nigromante, 2017).



La existencia de Final Fantasy VIl Remake (Square Enix, 2020) confirma que es
posible narrar la historia de Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) en inglés y en
espafiol sin que resulte obtusa para quien juega. De todos modos, a pesar de
llevar la palabra remake en el titulo, mas que de una nueva versién se trata de
un juego nuevo en si mismo, como explica Scott The Woz (2020):

Titles like [...] Final Fantasy VIl Remake [...] are new games. They may
follow similar paths as the games they’re remaking, but [...] the gameplay
is completely different. [...] They are fundamentally taking the core concept
of the original classics and making new games based off of them for
modern audiences as well as longtime fans. [...] Let me open up an entirely
new category here [...]: games that are fundamentally new games with the
old game’s name. They may share some similar characters, plot points
and locations, but [...] things have been heavily altered (20:37).

En otras palabras, el juego es sustancialmente diferente del original en todos los
aspectos, por lo que la version en espafiol del Remake (Square Enix, 2020) no
se puede considerar una simple traduccién revisada del original y solo ha servido
de referencia para respetar la terminologia de la franquicia. Ademas, aunque ya
existe una retraduccion de la comunidad hecha de forma aficionada, se lanzo
antes que el Remake (Square Enix, 2020), por lo que no pudieron respetar la
intertextualidad entre ambos titulos; de ahi el valor de una propuesta de
retraduccién. Por este motivo, se decidi6 realizar dicha propuesta con el objetivo
de aspirar a alcanzar una calidad traductolégica lo més profesional posible y
reflexionar sobre las principales dificultades encontradas y las soluciones
adoptadas.

1.2. Objetivos
El trabajo se ha planteado a partir de varios objetivos:

1. Proporcionar un acercamiento tedrico a algunos aspectos relacionados con
el trabajo, como el medio del videojuego, el género RPG, la localizacién de
videojuegos profesional y amateur o el uso de traduccién puente.



2. Investigar no solo sobre Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) y la franquicia
en general, sino también sobre sus traducciones al inglés y al espafiol.

3. Realizar una traduccion de calidad profesional de Final Fantasy VII
(Squaresoft, 1997) mediante el uso de herramientas de modificacion creadas
de manera aficionada.

Insertar los textos en el videojuego para que la traduccion sea jugable.

5. Asegurar la maxima calidad posible de los textos mediante un proceso de
control de calidad exhaustivo.

6. Analizar la traduccion propuesta, asi como las dificultades, tanto técnicas

como traductolégicas, y las soluciones encontradas.

1.3. Justificacion académica y motivacion personal

Aunque cada vez se investiga mas sobre localizacion de videojuegos, aun son
escasos los estudios en este campo que versan sobre localizacion amateur, y
aun mas los que se centran en el propio proceso por el que pasan estas
traducciones y los retos que ello conlleva. Aunque hay trabajos que se enfocan
en hacer una propuesta de traduccion de algun videojuego, no todas se someten
al proceso de integrar los textos en la pantalla de juego, por lo que es un campo
gue no se ha explorado a fondo. Este trabajo pretende realizar una pequefia
aportacion que, posiblemente, motive a mas alumnos y académicos a tratar el
tema en profundidad y a exponer mas ejemplos practicos de este tipo de

localizacion.

En cuanto a la motivacion personal, mi contacto con los videojuegos comenzo
antes de que tuviera uso de razon. Mi padre y mi madre me cuentan que mi
abuela decidié regalar una Game Boy a todos sus nietos, y a mi me tocé una
Game Boy Advance SP cuando tan solo tenia cinco afios. Es a ella a quien debo
mi interés por los videojuegos, pues me permitio adentrarme en el medio con un
titulo icénico: el Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) original. A este le
sucedieron, a costa del bolsillo de mi familia, mas titulos de otras franquicias de
Nintendo como The Legend of Zelda (Nintendo et al., 1986-2023), Pokémon
(Game Freak & ILCA, 1996-2022), Kirby (HAL Laboratory et al., 1992-2023) o
Metroid (Nintendo et al., 1986-2023).



Cuando ya era algo mas mayor, comence a interesarme por el PC, la plataforma
gue me abri6 un mundo de posibilidades y en la que realmente llegué a
comprender de lo que es capaz el medio del videojuego. Gracias a eso y a
internet me adentré en la franquicia Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix,
1987). Descubri que el bugue insignia de la franquicia era la séptima entrega y
gue la mayoria de usuarios y usuarias se burlaban de sus textos, plagados de
sinsentidos y de errores lingtiisticos. A pesar de todo, pude disfrutar del juego,
aunque la abrumadora diferencia de calidad linglistica entre este y la siguiente
entrega me llamo la atencion. Supongo que fue una de las primeras veces en las
gue me interesé a lo que me gustaria dedicarme hoy: la localizacién de

videojuegos.

Poco después de descubrir aquel videojuego, motivado por obtener un nivel de
inglés mas avanzado, comencé a realizar mis primeras traducciones de forma
aficionada. Si se anunciaba algun juego que me interesara y el trailer no estaba
doblado ni subtitulado en espafiol, siempre que podia intentaba subtitularlo,
aunque no poseyera nocion alguna sobre esa modalidad ni sobre traduccion en
general. A la localizacion de videojuegos propiamente dicha no me acerqué
hasta mi TFG, que consistié en una propuesta de traduccién de Undertale (Toby
Fox, 2015). En principio, pensaba enfocar mi TFM hacia la subtitulacién, pero

finalmente decidi volver a mi pasion: los videojuegos.

Desde que comencé a interesarme mas profundamente por la traduccion,
siempre pensé que me encantaria trabajar en una propuesta para el juego que
despertdé mi curiosidad; lo que no me habria podido imaginar nunca es que
acabaria haciéndolo bajo la supervision de una de las traductoras que colaboré
en la época dorada de la franquicia, cuyas creativas traducciones alabé incluso
antes de decidirme a dedicar mi vida académica a esta rama de las
humanidades. Es para mi un orgullo poder cerrar mi etapa académica con el
titulo que lo empez6 todo: Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997).

1.4. Estructura del trabajo

El trabajo se ha dividido en diversos capitulos. En primer lugar, después de la
introduccidn, se encuentra el marco teérico, separado en diferentes secciones:
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el videojuego, el género RPG, la localizacion de videojuegos profesional, la
localizacion de videojuegos amateur, la traduccidbn puente y la gestion
terminolégica de grandes franquicias.

Después, el capitulo de corpus y metodologia ha consistido en contextualizar la
obra y exponer el proceso que se ha seguido para localizarla. En concreto, los
apartados de esta seccion presentan no solo el videojuego en si, sino también
sus traducciones oficiales, el argumento y los personajes, la franquicia a la que
pertenece y el proceso de retraduccion.

A continuacion, en el andlisis de la traduccion se han comentado las principales
dificultades, tanto técnicas como traductoldgicas, y las soluciones adoptadas, y

se han proporcionado los ejemplos mas representativos de cada una.

Por dltimo, en el capitulo de conclusiones, se revisara si se han cumplido los
objetivos, se destacaran las aportaciones mas importantes del trabajo y se

propondran posibles futuras vias de estudio.

Opcionalmente, si se siente curiosidad, se puede consultar la totalidad del texto
traducido en el anexo. Ademas, también se puede consultar un video que
muestra la propuesta de retraduccién y descargar los archivos que la hacen
jugable en el capitulo 3.5.
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2. MARCO TEORICO

El objetivo de este capitulo es proporcionar una vision tedrica sobre diferentes
aspectos relacionados con la elaboracion del proyecto, para ilustrar el proceso
de traduccion del videojuego. Se presenta un apartado para cada uno de estos
aspectos: el medio del videojuego, la localizacibn de videojuegos, los
videojuegos de rol como género y sus dificultades traductoldgicas, la localizacion

amateur, la traduccion puente y la gestion terminoldgica de franquicias grandes.

2.1. El videojuego como medio

Segun explican Granell et al. (2015), los videojuegos son uno de los sectores
mas importantes y lucrativos dentro de la industria del entretenimiento, puesto
gue el crecimiento que han experimentado en los Udltimos afios ha sido
mayusculo y gracias a él se han convertido en un fenémeno global: han superado

a la industria cinematografica y contindan creciendo de forma constante.

Granell et al. (2015) explican que los videojuegos han dejado de dirigirse
exclusivamente al publico infantil y juvenil para ampliar su alcance y adaptarse
con el objetivo de atraer a usuarios y usuarias de todas las edades. De hecho,
los videojuegos estan desempefiando cada vez mas un papel importante en la
sociedad en términos de accesibilidad, pues estan permitiendo a parte de los
colectivos de personas con discapacidad disfrutar de la interaccion, el
entretenimiento y la socializacién que caracterizan al medio (Granell et al., 2015).

Gracias a ello, dicen Granell et al. (2015), la cantidad y la diversidad de usuarios
y usuarias ha aumentado enormemente y los videojuegos ahora conforman un
medio que no se centra Unicamente en el simple entretenimiento, sino que
también abarca otras aplicaciones como, por ejemplo, con fines terapéuticos,
educativos, instructivos, publicitarios, sociales o de salud fisica. Ademas, Wolfy
Perron (2005) afirman que, en la actualidad, el videojuego se considera
narracion, simulacion, performance, remediacién (cambio de un medio a otro),

arte y un medio educativo, social y, evidentemente, de entretenimiento.

Definir el videojuego ha sido una preocupacion en los estudios sobre el tema,

como apunta Tavinor (2009). De acuerdo con Wolf y Perron (2005), en la teoria
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del videojuego existen varios enfoques, como la semidtica, la ludologia y la
narratologia, entre otros, que permiten intentar describirlo y enumerar sus
caracteristicas principales. Mientras se intenta elaborar una definicion, el
videojuego evoluciona continuamente, pero existen trabajos que establecen los
fundamentos de su teoria (Wolf y Perron, 2005).

Ademas, segun Tavinor (2009), los videojuegos han demostrado una enorme
sofisticacion artistica y, aunque se diferencian de otros medios artisticos por
depender de la tecnologia digital, también comparten similitudes en varios
aspectos. De acuerdo con Wolf y Perron (2005), muchos escritos destacan
elementos propios de otros medios presentes en algunos videojuegos para
compararlos; sin embargo, estos elementos no son esenciales para el medio en
su conjunto: por ejemplo, la perspectiva de sonido o la narracion forman parte de
algunos videojuegos, pero no de todos. Wolf y Perron (2005) afirman que las
caracteristicas principales que diferencian al videojuego de los demas medios
son combinar el juego en tiempo real con un espacio en pantalla navegable, la
aparicion de avatares controlados por quien juega que pueden influir en el
espacio en pantalla y la necesidad de coordinar las manos y la vista.

Como dicen Wolf y Perron (2005), aunque queda claro que el videojuego es un
medio singular, las caracteristicas de otros medios estan muy presentes en
muchos videojuegos. Sin embargo, no se debe percibir el videojuego como un
simple medio derivado del cine, la tecnologia o los juegos no digitales: la
irreductibilidad del medio es justamente lo que hace tan compleja la tarea de

proporcionar una definicion formal.

Se puede intentar definir el término “videojuego” a partir de los elementos que
integran al medio, como lo hacen Wolf y Perron (2005). Los que se encuentran
constantemente en las diferentes perspectivas utilizadas para definir el
videojuego son los que lo hacen Unico: gréficos, interfaz, actividad del jugador o

la jugadora y algoritmo.

Con “graficos”, dicen Wolf y Perron (2005), se hace referencia a alguna
visualizacion que se encuentre en una pantalla electronica y que tenga algun

elemento movil que quien juega pueda controlar.
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Wolf y Perron (2005) explican en qué consiste la interfaz: es lo que separa a
quien juega del videojuego, e incluye componentes como la pantalla, los
auriculares o altavoces, los dispositivos de juego como el teclado, el ratén, el
mando, el volante, etc., ademas de algunos elementos graficos en pantalla que
posibilitan la interaccion, como los controles, el menu, la barra de vida... No se
debe confundir la interfaz con los graficos: no todos los graficos forman parte de
la interfaz y no toda la interfaz la forman los elementos graficos. En conclusién,
la interfaz es el enlace entre entrada y salida, entre hardware y software, entre
jugador o jugadora y videojuego.

La actividad del jugador o la jugadora, dicen Wolf y Perron (2005), es el nucleo
de la experiencia del medio, puesto que sin ella no existiria el videojuego, y
explican que consiste en la introduccion de datos a través de la interfaz: la
actividad diegética es la accion que toma el avatar que controla quien juega como
consecuencia de su actividad; la actividad extradiegética es lo que hace
fisicamente quien juega para conseguir un resultado determinado. Por ejemplo,
pulsar un boton del mando formaria parte de la actividad extradiegética, y el salto

del personaje controlado seria la actividad diegética.

En cuanto al algoritmo, segun Wolf y Perron (2005), es el que se encarga de la
representacion, que es la interpretacion de los graficos, los sonidos y los
movimientos del videojuego; las respuestas, que son las acciones y reacciones
gue se producen como respuesta a las situaciones cambiantes dentro del juego:
el control de los actos y los personajes no jugables del videojuego, ademas de
las acciones del avatar del jugador o la jugadora; las reglas, que son las
restricciones impuestas sobre las actividades del juego, que regulan las
respuestas, y, por ultimo, la aleatoriedad, que evita que el videojuego sea
exactamente idéntico cada vez mediante la variabilidad de los hechos.

En palabras de Jenkins (2007), “Games represent a new lively art [...]. They open
up new aesthetic experiences and transform the computer screen into a realm of
experimentation and innovation that is broadly accessible” (p. 23). Segun
Quiroga (2012), aunque se pueden considerar inicamente como productos de
consumo o0 como servicio, también se pueden valorar los videojuegos como un
medio artistico, pues combinan las artes tradicionales con la interactividad y

generan emociones distintas a las que producen los demas medios.
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2.2. Videojuegos de rol

Pérez Latorre (2011) define algunas de las caracteristicas de los videojuegos de
rol (role-playing games o RPG por sus siglas en inglés): construccién de una
narrativa, jugabilidad abierta, encarnacién del jugador o la jugadora en el papel
de un personaje, obtencion de puntos de experiencia para aumentar las aptitudes

del personaje, sistema conformado por misiones, libertad de eleccion...

Scholand (2002) los considera un subgénero de los juegos de aventura y, segun
su clasificacion, dicho subgénero comparte algunas caracteristicas con las
aventuras conversacionales y las aventuras gréaficas. Afirma que, en general, las
historias tratan sobre un héroe en un mundo de fantasia, con topicos
provenientes de las mitologias, la fantasia y la ciencia ficcién, con una narrativa
no lineal en la que la historia se interrumpe y se desarrolla segun las acciones
de quien juega, que va resolviendo tareas durante un viaje que acaba al alcanzar

un obijetivo.

Christou et al. (2011) apuntan a un par de aspectos clave del género: el hincapié,
ademas de en la trama, en la interaccion entre personajes a través de dialogos
interactivos. Espafia Delgado (2018) menciona alguna caracteristica mas, como
la posibilidad por parte de quien juega de personalizar al protagonista y la gran
extension de la historia. Gonzalez Almoddvar (2016) afiade mas cualidades
representativas del género: la pluralidad de los protagonistas (aunque esta es
mas propia de los videojuegos de rol orientales, como se mencionard mas
adelante), cada uno de los cuales cuenta con una personalidad y un rol (guerrero,
ladron, hechicero, etc.) diferentes de los del resto del grupo, y un vasto nimero
de armas, hechizos y objetos. Vernet Diaz (2015) nombra un aspecto esencial:

la existencia invariable de algun sistema de combate.

Nieto Nogales (2022) recuerda la importancia de distinguir entre los videojuegos
de rol occidentales y los videojuegos de rol orientales, mas conocidos como
JRPG o0 Japanese role-playing games, debido a la extensa produccion en el
mercado nipén (Mangiron, 2007).

English (2008) tiene claras las diferencias entre ambos. Recalca como diferencia
mas notable la estética: en Occidente, la paleta es oscura y monocromatica,

mientras que en Oriente los colores son vivos. Las desarrolladoras americanas
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y europeas persiguen el realismo, inspiradas por el cine y la television; las

asiaticas dibujan con lineas y se basan en la estética del manga y el anime.

English (2008) también ve diferencias en cuanto a los personajes. Los
protagonistas masculinos del oeste son viriles y musculosos, al contrario que los
del este, donde suelen ser mas pequefios y delgados. Lo mismo ocurre con los
antagonistas: en Japon, suelen ser hombres androginos de gran belleza; en la
otra parte del mundo, tienden a ser mas bastos y violentos. Respecto a los
personajes femeninos, la representacion oriental suele estar plagada de
inocencia y feminidad, mientras que en la occidental tienden a ser mas valientes
y decididas.

Respecto a la jugabilidad, segun English (2008), los videojuegos americanos y
europeos dotan a quien juega de mayor independencia, por lo que la linea
argumental queda en segundo plano frente a las aventuras que se pueden vivir
por libre; los videojuegos asiaticos, sin embargo, son mas lineales y planificados,
por lo que los objetivos estan claramente marcados. Otra diferencia sustancial
es el combate: las peleas japonesas, que tradicionalmente suelen ser en grupo
y por turnos, son el medio para llegar al objetivo, mientras que la violencia en la
otra parte del mundo tiende a darse en tiempo real, se centra en un Unico

personaje controlado por quien juega y suele ser el foco de interés.

En cuanto a ejemplos del género, algunas de las franquicias occidentales mas
conocidas son The Elder Scrolls (Bethesda Softworks et al., 1994-2020), Fallout
(Interplay Productions et al. 1997-2018), World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004), Diablo (Blizzard Entertainment & NetEase, 1996-2023) o
The Witcher (CD Projekt et al., 2007-2022); entre las orientales mas populares
se encuentran Pokémon (Game Freak & ILCA, 1996-2022), Final Fantasy
(Squaresoft & Square Enix, 1987-2022), Kingdom Hearts (Squaresoft et al.,
2002-2020), Dragon Quest (Spike Chunsoft et al., 1986-2022), Persona (Atlus &
Arc System Works, 1996-2020) o Dark Souls (FromSoftware, 2011-2018).

Mas alla de las diferencias entre Oriente y Occidente, en conclusion, podriamos
tomar la de Gonzalez Hidalgo (2021) como una definicion a grandes rasgos del
género RPG:
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Un videojuego de rol es un juego en el que los jugadores asumen el papel
de un personaje en un escenario ficticio. Los videojuegos de rol suelen
basarse en una historia y un escenario muy elaborados, los cuales se
dividen en varias misiones. La mayoria de los juegos de rol estan
ambientados en un mundo ficticio con elementos de fantasia o de ciencia

ficcion que se incorporan a la mecéanica del juego (p. 15).

2.3. Localizacién de videojuegos

Como sefialan Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017), los videojuegos
contienen diferentes elementos, como el texto, la imagen, el cédigo de
programacion o la banda sonora, y conciernen a diversas ramas, como el
doblaje, el marketing, la prensa especializada, las conferencias y la literatura,
entre otras. Por tanto, consideran Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017), la
localizacion de videojuegos es una competencia interdisciplinar: se requiere
conocimiento en subtitulado, doblaje, localizacibn de software, traduccién

juridica, traduccion literaria...

Agost (2022) destaca las competencias propias de los y las profesionales que se
dedican a la localizacién de videojuegos: deben formarse tanto en traduccion
especializada como en doblaje o subtitulacion, segun el producto al que se
enfrenten. Méndez Gonzéalez y Calvo-Ferrer (2017) afiaden que, ademas de los
textos para subtitulos y los didlogos para doblaje, se deben tener en cuenta otros
muchos elementos, como textos publicitarios y manuales. También enfatizan la
importancia de que quien traduce también localice, es decir, que sea capaz de
leer, interpretar y trasladar los textos y paratextos que forman el videojuego, que
no se limitan Unicamente a palabras, sino que también incluyen unidades no

verbales.

De acuerdo con Mangiron (2012), la localizacion de videojuegos consiste en
adaptar un videojuego no solo linglisticamente, sino también culturalmente, para
venderlo con éxito en otros territorios. Segun ella, el objetivo de la localizaciéon
es proporcionar a los usuarios y las usuarias una experiencia de juego similar a
la de los jugadores y las jugadoras de la version original. La localizacion puede
abarcar la modificacién de cualquier elemento del producto original para
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adaptarlo al mercado de destino: textos, graficos, audio, cinematicas, mecanicas,
etc. y, por lo general, quienes traducen suelen tener carta blanca para modificar
cualquier elemento del original que consideren necesario (Mangiron, 2012). No
obstante, la traduccion es solo una parte de la cadena de profesiones
involucradas en el proceso de localizacion, que incluye desarrollo, disefio gréafico,
redaccion y edicion digital (Gouadec, 2003).

Segun Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017), el publico espafiol espera y
exige que todas las obras de los diferentes medios que lleguen a territorio
espafiol se puedan disfrutar en su idioma materno, incluidos cine, television,
literatura y, evidentemente, videojuegos. En este ultimo sector, explican Méndez
Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017), quienes juegan reclaman y presionan para que
todos los titulos que salgan a la venta en Espafia lleguen traducidos al castellano,
incluso siendo la localizacion una practica relativamente reciente en la industria:
hace apenas treinta afos, lo mas frecuente era que casi cualquier videojuego
llegara a Espafia en inglés; aunque es importante mencionar que por aquel
entonces lo mas comun era que los titulos no contaran con mucho texto ni
presentaran historias muy enrevesadas, e incluso las obras que si cumplieran
con estas cualidades ni siquiera se lanzaban en territorio espafol (Méndez

Gonzalez y Calvo-Ferrer, 2017).

Sin embargo, como explican Méndez Gonzélez y Calvo-Ferrer (2017), con la
evolucion de la tecnologia comenzaron a surgir obras con argumentos mas
complejos, muchos de ellos narrados a través de videos, conversaciones o
textos, gracias a lo cual los videojuegos comenzaron a llegar traducidos al
espariol a partir de mediados de la década de los 90, cuando los jugadores y las
jugadoras empezaron a necesitar de una localizacion para ser capaces de
entender tramas mas complejas.

Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017) afirman que este cambio fue gradual vy,
aunque cada vez era mas frecuente que los videojuegos llegaran traducidos, las
primeras traducciones no solian destacar por su calidad: son especialmente
memorables los ejemplos de Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997), como “Muy
bien, allévoy” o “Dicen que en Midgar no crecen la hierba ni las flores, pero por

td
|

algun motivo, las flores si”.
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Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017) explican que, en la actualidad, las
empresas reconocen la importancia de la localizacion para un titulo, ya que la
ausencia de una version localizada representa un inconveniente significativo
para el videojuego por afectar en gran medida a las ventas, y que a veces no es
viable debido, sobre todo, a razones econdmicas y de tiempo. Sea como fuere,
en palabras de Méndez Gonzalez y Calvo-Ferrer (2017): “la traduccion (o
localizacién) de videojuegos se ha convertido en algo fundamental en el mercado
actual [...]. A pesar de ello, cabe mencionar que a medida que avanzan los afos

se observan avances en este aspecto” (pp. 54-55).

En cuanto a la libertad creativa que caracteriza a la localizacién de videojuegos,
segun Fuentes Calvo (2014), esta sujeta a prioridades y restricciones que deben

cumplirse para obtener un producto competente y de calidad.

Una de las prioridades es la adaptacién cultural, social y politica. Como explica
Fuentes Calvo (2014), es la prioridad principal al adaptar cualquier titulo. Lo ideal
es que quienes juegan puedan disfrutar del videojuego como si se hubiera
disefiado originalmente para ellos (Mangiron, 2012), aunque el grado de
adaptacion dependera de las estrategias utilizadas durante el proceso (Fuentes
Calvo, 2014).

Fuentes Calvo (2014) explica otra de las prioridades: la creatividad. Segun dice,
quien traduce debe hacer uso de la imaginacion para crear (o transcrear) un
producto que respete el original pero se adapte por completo a un idioma y
cultura especificos. Es posible modificar las situaciones hasta que sean
totalmente distintas a las del texto original (Granell, 2012), incluso aunque ello
conlleve suprimir el significado y la forma originales (Mangiron, 2012).

Por ultimo, segun explica Marti Martinez (2018), la sintesis es un aspecto
fundamental de la localizacién de videojuegos, puesto que, por razones de
espacio, normalmente la traduccion debe ser lo mas breve y concisa posible.
Muchos de los videojuegos se desarrollan originalmente en japonés, una lengua
gue permite expresar muchos conceptos en pocos caracteres gracias al uso de
ideogramas (kaniji), por lo que quien traduce debe esforzarse por encajar su
traduccion en los elementos gréficos del videojuego (como las cajas de texto, por

ejemplo) mediante el uso de términos mas breves (Fuentes Calvo, 2014).
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Precisamente, la limitacion de espacio es una de las principales restricciones de
la localizacion de videojuegos, como apunta Fuentes Calvo (2014). Granell
(2012) explica que, aunque es una restriccion general a todos los textos
presentes en un videojuego, adquiere especial importancia en los casos en que
el texto se encuentra en areas de la interfaz cuyo espacio es muy limitado, como
menus, botones o cuadros de dialogo, por lo que sera fundamental emplear un
lenguaje creativo a la par que funcional, asi como aplicar técnicas de sintesis e

incluso recurrir a abreviaturas si no hay otra opcion.

La subordinacion del texto escrito a la imagen y al sonido es otra de las
restricciones principales de la localizacion de videojuegos, como explica Fuentes
Calvo (2014). Segun él, es fundamental contrastar el texto con el propio
videojuego, ya que, por ejemplo, existe la posibilidad de que un personaje esté
siendo sarcastico y no se pueda captar solo con leer el dialogo.

Esto esta relacionado con otra restriccion: la falta de contexto. Segun Fuentes
Calvo (2014), a la hora de traducir se suele disponer unicamente del texto que
aparece en el videojuego y no del contexto, lo que obliga a someter la
localizacion a pruebas para identificar y corregir los errores presentes en el
producto. Esta falta de contexto suele estar motivada tanto por la ausencia de
material audiovisual como por el desorden de las cadenas de texto, que no

siempre estan ordenadas segun su aparicion cronoldgica en el videojuego.

Por dltimo, una de las restricciones méas importantes es el respeto a la
terminologia oficial, en caso de que el titulo forme parte de una franquicia que
cuente con material ya traducido de manera oficial, por o que se deben tener en
cuenta las traducciones previas para mantener, en la medida de lo posible, la

coherencia y la fidelidad en la nueva entrega (Fuentes Calvo, 2014).

Una vez finalizadas la traduccion y la revisién, comienza uno de los pasos mas
importantes en el proceso de localizacién de un videojuego: el control de calidad.
También se conoce como testing y, como diferencia lzquierdo (2019), existen el
testing funcional, el testing de localizacion y el testing linglistico. Segun él, el
testing funcional se encarga de revisar “los niveles, las colisiones, las
funcionalidades de los personajes y del entorno del juego, las armas, las

habilidades, el balanceo de dichas habilidades, los enemigos, la musica, las
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conexiones con internet y redes sociales, todo” (p. 29); el testing de localizacion
sirve para comprobar los elementos culturales y la terminologia especifica
impuesta por la empresa fabricante del hardware, y el testing linguistico para “el

texto que esta en pantalla, faltas de ortografia, sentido de las frases, etc.” (p. 36)

Loureiro Pernas (2007) explica que el control de calidad de localizacion y
linglistico consiste en jugar al videojuego desde el inicio hasta el final con el
objetivo de comprobar que la traduccion sea adecuada, que el texto quepa en
los espacios designados, etc. En el caso de los videojuegos para consola, esta
fase es crucial para conseguir la aprobacién de la empresa fabricante y de la
desarrolladora del juego y suele ser la primera vez que el equipo de localizacién

ve los textos en su contexto (Loureiro Pernas, 2007).

Loureiro Pernas (2007) explica que el trabajo consiste en enviar a la empresa
gue encarga la traduccion un informe de fallos que recopile todos los errores
encontrados a lo largo del videojuego, que seran solucionados desde el equipo
de desarrollo, y el proceso se repetira hasta que no se descubran nuevos errores,

momento en el que el proceso de localizacién habra concluido.

Entre los tipos de errores linguisticos mas comunes en el proceso de control de
calidad de un videojuego, segun la clasificacion y explicacién de Mufioz Sanchez
(2017) complementada con algunos ejemplos ficticios y otros reales, se

encuentran los siguientes:

e Problemas de fuente: alguno de los caracteres especiales de la fuente
utilizada no se muestra correctamente: tildes, efies, apertura de
exclamaciones o interrogaciones, etc.

e Implementacion de texto incorrecta: el texto, que deberia mostrarse en un
idioma, aparece en otro distinto. Por ejemplo, aparece “Nuova partita” en
lugar de “Nueva partida”.

e Cadena no localizada: el texto se muestra en el idioma original. Por

ejemplo, aparece “2J&HK” en lugar de “Continuar”.

e Falta de ortografia: error tipografico de acuerdo con las normas
ortogréaficas de la lengua, que se debe corregir siempre que no se haya
introducido a conciencia con fines de caracterizacion de un personaje. Por
ejemplo: “nobato" en lugar de “novato”.
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Error gramatical: falta relacionada con las normas gramaticales de la
lengua: por ejemplo, “la arma” en lugar de “el arma”.

Error de traduccion: traduccidon que contiene informacién errénea o sin
sentido en el contexto. Por ejemplo, Cloud le dice a Barret en un combate
contra un escorpidon “Attack while it's tail’s up!”, pero si le hace caso, el
enemigo contraataca con un laser, por lo que hay que hacer justo lo
contrario.

Solapamiento de texto: el texto se sale del espacio habilitado para su
aparicion.

Trucamiento de texto: el texto se mantiene dentro del espacio habilitado
para su aparicion, pero no se muestra completo.

Error terminoldgico: inconsistencia terminolégica con el glosario
proporcionado o con entregas de la misma franquicia. Por ejemplo,
‘pocima” en lugar de “pocidn”, en el caso de una saga o de un videojuego
con un glosario que indique que debe llamarse asi.

Incoherencia: un término se traduce de forma distinta en diferentes partes
del juego. Por ejemplo, si al recoger un objeto aparece “p6cima” pero en
el inventario se muestra “pocion”.

Incumplimiento de instrucciones: texto que no sigue alguna de las
directrices del cliente. Por ejemplo, en el caso de un juego para alguna
consola de PlayStation, si al boton X se le llama “botén A".

Error de estilo: es una categoria subjetiva, porque lo que le suena bien a
guien traduce puede no sonarle bien a quien se encargue del control de
calidad. Un ejemplo puede ser un calco, como el caso del final de The
Last of Us (Naughty Dog, 2013): Ellie dice “De vuelta a Boston” por “Back
in Boston”, cuando mas bien se refiere a “Cuando estabamos en Boston”.
Error de subtitulacién: fallos relacionados con los subtitulos: no aparecen,
aparecen desincronizados, aparecen con una velocidad de lectura
demasiado alta, aparecen con una segmentacion errénea, no coinciden
con el doblaje, etc.

Error de audio: fallos relacionados con el sonido: un didlogo no se oye o
esta en otro idioma, un audio se oye desincronizado, un audio no coincide
con el contexto, etc.
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e Problemas culturales: uso de contenido grafico o textual ofensivo en la
cultura meta. Por ejemplo, el gesto del corte de manga es sinGnimo de
victoria en Japoén.

2.4. Lalocalizacién de videojuegos de rol

De acuerdo con Mangiron (2007), los videojuegos de rol constituyen el género
mas interesante desde un punto de vista traductolégico, tanto por su cantidad
como por su variedad de textos, que vienen dadas por las historias elaboradas y

complejas que presentan.

Como dice Vernet Diaz (2015), en este tipo de videojuegos lo mas comun es que
la cantidad de texto sea grande y que muchos de ellos sean explicativos.
También recalca que la existencia de un sistema de combate implica un extenso
repertorio de armas, protecciones, accesorios, objetos, hechizos y habilidades,
ademas de nombres de personas o lugares, términos de la historia o de la saga,
etc. En este Ultimo aspecto en particular es crucial la consistencia de la
traduccion, ya que si los conceptos se repiten pero se usan términos diferentes

se puede dificultar la comprensién de la trama.

Mangiron (2007) también explica que la variacion linglistica desempefia un
papel crucial sobre todo en los videojuegos de rol, pues es esencial que el
lenguaje resulte natural, fluido e idiomatico para brindar a quienes juegan una
experiencia plenamente disfrutable. En este tipo de juegos es comun encontrar
lenguaje coloquial y jerga callejera, por lo que es muy importante conseguir el
tono adecuado en las versiones localizadas. De lo contrario, el translatese,
término definido por Williamson (2017) como “awkwardness of unidiomatic
translation, such as clunky language or overliteral conversion of idioms or syntax:
exposing the translator's capacity to authentically translate the meaning of the
original” (p. 15), puede empeorar en gran medida la experiencia de juego.

Segun Mangiron (2007), la creatividad es indispensable para que la localizacién
permita crear un juego Unico y emocionante que divierta y enganche a quien
juega. La creatividad se puede aplicar, por ejemplo, a armas, objetos,
habilidades, comandos, etc. Otro elemento que destaca Mangiron (2007) sobre
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los videojuegos de rol es el humor, ya que suelen abundar los chistes y juegos
de palabras. Normalmente, traducirlos de forma literal no funciona, por lo que
hay que adaptarlos para mantener el efecto comico en la lengua meta. Ademas,
la traduccion suele incluso introducir chistes y juegos de palabras donde en el
original no hay ningun tipo de humor. La figura 1 sirve como ejemplo: es una
modificacién de la locucién verbal “arreando, que es gerundio”, traducido del

inglés “Let’s get this show on the road”, que a su vez viene del japonés “&— L

Y1 Y E L7127 (literalmente “Muy bien, vuelta a empezar”).

Barret &

Atentando, que es gerundio...

4

Figura 1. Didlogo de Barret en Final Fantasy VIl Remake (Square Enix, 2020).
Fuente: https://twitter.com/esjavieraleman/status/1626228501677494279

Como dice Mangiron (2007), con la variacion linglistica ocurre algo similar, pues
es comun la introduccibn de variedades diatopicas (también llamadas

“geolectos”, “dialectos geograficos” o “hablas regionales”) con fines de
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caracterizacion de los personajes, para que quienes juegan sientan el videojuego
como una experiencia original desarrollada para su disfrute. El personaje que
aparece en la figura 1, Barret, es un claro ejemplo de ello: aunque en japonés y
en espafiol no presenta ningun habla regional, en inglés es usuario del inglés
afroestadounidense (AAVE o African-American Vernacular English). De acuerdo
con Mangiron (2007), se trata de casos de transcreacion en los que la traduccion
introduce aspectos nuevos ausentes en la version original para adaptar el

videojuego a la cultura meta y acercarlo a quienes juegan.

Segun Mangiron (2007), es sobradamente conocido que la pérdida de matices
es inevitable en el proceso de traduccion, sin embargo, no se habla tanto de la
ganancia en el proceso de traduccion. Afirma que, debido a la creatividad y a la
reescritura asociada a la localizacion de videojuegos, en ocasiones las versiones
localizadas son igual de buenas o incluso mejores que las versiones originales.

Mangiron (2007) afirma que otra destreza propia de la localizacion de
videojuegos es la familiarizacion con la cultura de los videojuegos, necesaria
para poder satisfacer las expectativas de quien juega, ya que existe cierto grado
de repeticion e intertextualidad en el medio: algunas abreviaturas, técnicas,
objetos, etc. aparecen de forma recurrente en muchos de ellos. En videojuegos
de rol, por ejemplo, son comunes las abreviaturas HP (health points, “PV” o
“‘puntos de vitalidad” en espafol), MP (magic points o mana points, “PM” en
espanol, “puntos de magia” o “puntos de mana”), AP (ability points, “PH” o
“‘puntos de habilidad” en espafiol), etc. En el caso de este género, gran parte de
esta terminologia tiene su raiz en los juegos de rol de mesa, que a su vez derivan
de las novelas de fantasia. Ademas de las abreviaturas, también hay ejemplos
de otros tipos de términos, como el caso del mitrilo, mencionado por Mangiron
(2007), creacioén de Tolkien que aparece en numerosos videojuegos como World
of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004), The Elder Scrolls IV: Oblivion
(Bethesda Game Studios, 2006) y sagas como Final Fantasy (Squaresoft &
Square Enix, 1987) y Kingdom Hearts (Squaresoft et al., 2002-2020). Esto, en
parte, explica por qué algunas traducciones hechas por fanes reciben mayores
elogios que las oficiales: los traductores y las traductoras amateur son también
jugadores y jugadoras, por lo que saben como debe ser el juego para atraer a
otros jugadores y jugadoras similares (Mangiron, 2007).
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2.5. Lalocalizacién amateur

Segun Mufioz Sanchez (2009), aunque la mayoria de los videojuegos se crean
en Japon y Norteamérica, algunos nunca salen de su pais de origen.
Afortunadamente, la situacion empezé a cambiar a mediados de los noventa,
segun explica Bernal Merino (2006), aunque algunos videojuegos siguen sin
localizarse cuando se lanzan en otros paises.

Mufioz Sanchez (2009) explica que, gracias a la llegada de internet y a los
llamados “emuladores” (es decir, software que permite jugar a juegos de una
consola concreta en una plataforma diferente, normalmente un PC), los
jugadores y las jugadoras pueden descargar juegos antiguos y disfrutarlos sin
tener el hardware ni el software originales. Aunque el objetivo principal de los
emuladores es preservar el patrimonio cultural de los videojuegos (Esposito,
2004), gracias a ellos los jugadores y las jugadoras tienen la posibilidad de jugar
a videojuegos que nunca salieron del pais donde se desarrollaron (Mufioz
Sanchez, 2009). Ademas, como muchos juegos se lanzaron solo en japonés o
inglés, gran parte de los jugadores y las jugadoras no pudieron disfrutar de una
experiencia completa aunque se publicaran en su mercado (Mufioz Sanchez,
2009).

Méndez Gonzélez y Calvo-Ferrer (2017) explican que, cuando un titulo llega sin
traduccion, son los propios usuarios y usuarias quienes asumen la
responsabilidad de hacerlo accesible para los y las hablantes de una lengua
meta. A menudo, estas traducciones también se realizan para compensar la falta
de disponibilidad de algunos videojuegos en determinados territorios, e incluso
en ocasiones los aficionados y las aficionadas se motivan al considerar que

algunas traducciones oficiales son de mala calidad (O’Hagan & Mangiron, 2013).

Méndez Gonzélez y Calvo-Ferrer (2017) aseguran que hace tiempo, con el
propoésito de hacer accesible algun videojuego, lo que se hacia era escribir guias
de texto para que los usuarios y las usuarias las consultaran mientras jugaban,
pero la evolucion tecnoldgica acabd posibilitando que el texto traducido
apareciera en la propia pantalla de juego. Méndez Gonzéalez y Calvo-Ferrer

(2017) dicen que la comunidad de jugadores y jugadoras apoya estas

26



traducciones y que incluso hay veces en que la calidad de las traducciones

amateur supera a la de las traducciones oficiales.

Como apunta Diaz Monton (2011), la traduccion hecha por aficionados o
aficionadas (también conocida como “traducciéon amateur”, “traduccién
independiente”, “traduccion no oficial” o fan translation) se hizo muy popular en
los videojuegos a finales de los afios noventa, con el aumento del nimero de

usuarios y usuarias que hacian uso de emuladores.

Diaz Montén (2011) explica que para insertar los textos traducidos en la ROM
(Read-Only Memory o memoria de solo lectura) era necesario modificarla: asi
nacio el romhacking, el proceso que consiste en modificar la ROM para cambiar
ciertos elementos como textos, graficos o escenarios.

Como explica Mufioz Sanchez (2009), en general, el término romhacking se
refiere al proceso de modificar los datos de la ROM de un videojuego para alterar
los graficos, los didlogos, los niveles, la jugabilidad u otros elementos del juego,
por lo que un proyecto de romhacking no implica necesariamente tareas de
traduccion. La traduccién de videojuegos amateur o translation hacking es una
variante del romhacking y consiste en extraer el texto pertinente de un videojuego
y sustituirlo por la correspondiente traducciéon (O’Hagan & Mangiron, 2013). El
trabajo que conlleva traducir un videojuego mediante esta practica requiere
mucho mas tiempo y supone un reto técnico mayor que otros tipos de traducciéon
amateur (O’Hagan & Mangiron, 2013).

Segun Esselink (2002), las habilidades de un romhacker tipico se parecen a las
de un ingeniero de localizacion: “A localisation engineer doesn‘t need to be a
programmer, a translator, or a designer. Most importantly, a localisation engineer
should be someone who is not afraid of technology, who loves to experiment and

troubleshoot, and who is extremely flexible” (p. 4).

Diaz Montdén (2011) también menciona que la comunidad de habla hispana esta
muy activa en este ambito y que hay miles de aficionados y aficionadas que
traducen desde todos los paises, aunque quienes mas destacan son los

espafioles y las espafiolas, debido sobre todo a su longevidad.
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Diaz Montén (2011) afirma que lo que lleva a estos usuarios y usuarias a emplear
gran parte de su tiempo de ocio en practicar ingenieria inversa con los archivos
del videojuego para traducir de una lengua a otra sus textos es la posibilidad de
disfrutar adecuadamente de los titulos y la satisfaccion que les genera
descubrirles obras de calidad a quienes desconozcan la lengua origen. Segun
ella, la expectacion que se genera debido a su trabajo y los elogios que reciben
son recompensa suficiente por todo su esfuerzo y les genera motivacion para
aventurarse en proyectos nuevos. Para ellos y ellas, la traduccion es un desafio,
una forma de entretenimiento y una manera de mejorar tanto en su lengua
materna como en el idioma original del videojuego, ya sea inglés, japonés o
cualquier otro (Diaz Montén, 2011).

Aungue inicialmente todo el trabajo recaia en una sola persona, tanto los
aspectos técnicos como los linguisticos, especialmente debido a la inexistencia
de plazos y presiones, en la actualidad lo mas comun es que se formen equipos
en cada proyecto para que colaboren en las diferentes tareas (Diaz Monton,
2011).

Diaz Montén (2011) también explica que la correccidn es casi siempre la principal
preocupacion de quien traduce de forma aficionada: les resulta importante evitar
cualquier error gramatical y asegurarse de que aparezcan adecuadamente todos
los caracteres necesarios en esparfol (efies, tildes, signos de apertura de
exclamaciéon e interrogacion, etc.), asi que una de las labores de las que se
tienen que encargar es modificar las fuentes de texto. Segun ella, también dan
importancia a mantener la caracterizacion de los personajes, evitar las
traducciones literales, adaptar los textos a la lengua meta, utilizar expresiones
idiométicas, respetar la terminologia, transmitir fielmente la idea original y
mantener la coherencia argumental. Ademas, se enfrentan a dificultades
técnicas, como las limitaciones de espacio y la falta de ciertos caracteres
necesarios (Diaz Monton, 2011).

En cambio, asegura Diaz Montén (2011), los usuarios y las usuarias no buscan
traducciones que sobresalgan en cuanto a correccion y creatividad, aunque si
esperan que sean sencillas de leer y que no acarreen errores graves y, aunque

hay quienes aprecian la adaptacion de chistes, bromas y rimas, generalmente la
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preferencia es que se respete el original y se eviten las adaptaciones de

cualquier clase, especialmente si ya han jugado al juego en el idioma original.

Segun Diaz Montén (2011), independientemente de lo que prefieran los usuarios
y las usuarias, lo que busca quien traduce de forma independiente es llegar a un
equilibrio: su objetivo es realizar una traduccién correcta y amena, que no sea
literal, que incluya todos los caracteres necesarios y que no presente errores
ortograficos. Ademas, dice que aunque algunos usuarios y algunas usuarias
sienten rechazo por la creatividad en las traducciones, es lo que hace que los
textos sean divertidos, y que otro aspecto necesario para disfrutar la experiencia

de juego es la inmersion.

Diaz Montén (2011) resalta cuatro ventajas de la traduccién aficionada en
comparacion con la profesional, que, segun afirma, son los motivos de su éxito:
la flexibilidad de tiempo, la motivacion, el conocimiento de la obra y la dedicacion
a la comunidad de jugadores y jugadoras. Afortunadamente, quienes traducen
de forma aficionada tienen acceso completo (Diaz Monton, 2011) y suelen
conocer en profundidad los juegos que traducen, por lo que disponen de contexto
durante la traduccién de los textos (Mufioz Sanchez, 2009). Por desgracia, esta
no es la situacion de la mayoria de los traductores y las traductoras
profesionales, ya que no suelen tener acceso al juego en si (Bernal-Merino,
2007).

Otra diferencia, dice Diaz Monton (2011), es que quienes traducen de forma
aficionada tienen un contacto mucho mas estrecho entre el resto de los
miembros del equipo que quienes traducen de forma profesional, que a menudo
ni siquiera se llegan a conocer. Ademas, afirma que, a diferencia de los y las
profesionales, los aficionados y las aficionadas también cuentan con la ventaja
de que no estan sujetos ni sujetas a las restricciones que suelen imponer las
distribuidoras o las desarrolladoras, entre las que se encuentran, por ejemplo, la

imposibilidad de adaptar nombres de personajes, objetos, topénimos...

Mufoz Sanchez (2009) explica que, gracias al romhacking, muchos jugadores y
muchas jugadoras han tenido la oportunidad de jugar a videojuegos que nunca
han sido localizados a su lengua materna. Cuando este proceso de localizacién

de videojuegos se volvid mas facil con herramientas mas sencillas, algunos
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jugadores y algunas jugadoras pudieron incluso traducir por si mismos y por si

mismas los juegos que disfrutaban en su infancia (Mufioz Sanchez, 2009).

De acuerdo con Mufioz Sanchez (2009), participar en un proyecto de romhacking
puede verse incluso como una ayuda educativa para quienes buscan trabajar en
la industria del videojuego y, de hecho, estos proyectos son una forma de
empezar a familiarizarse con problemas de traduccién habituales en la

localizacion de videojuegos.

Segun Mufoz Sanchez (2017), este tipo de traductores y traductoras nunca
ofrece una copia del juego original, sino que Unicamente distribuyen un parche
gue instala la traduccion en el juego, lo que obliga al usuario o la usuaria a poseer

una copia.

En conclusién, como expone Diaz Montén (2011), la calidad de las traducciones
amateur ha ido aumentando progresivamente, sobre todo debido a la ausencia
de secretismo y de plazos ajustados que caracterizan a la localizacion
profesional. En cualquier caso, la comunidad de habla hispana acepta con
agradecimiento el trabajo pasado, presente y futuro de los aficionados y las

aficionadas (Diaz Monton, 2011).

2.6. Traduccion puente

En la industria de los videojuegos a menudo se traduce de lenguas alejadas,
como el japonés, a partir de traduccion inglesa. Esta practica se conoce en
espafol como “traduccidn indirecta”, “traduccién intermedia”, “traduccién pivote”
o0 “traduccion puente”. Segun Paul et al. (2009), “Pivot translation is a translation
from a source language (SRC) to a target language (TRG) through an
intermediate pivot (or bridging) language (PVT)” (p. 221). Kittel (1991, citado por
Casado Valenzuela, 2018) la define como “any translation based on a source (or
sources) which is itself a translation into a language other than the language of
the original, or the target language” (p. 77). Garcia Medall Villanueva (2001)
explica que la traduccion directa consiste en traducir un texto de un idioma a otro

directamente, sin un idioma intermedio.
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De acuerdo con Martinez Sandoval (2017), la traduccion indirecta no solo se da
en el &mbito de las traducciones amateur, sino que también se da en el ambito
profesional. También apunta que suele hacerse uso de ella para disminuir los

gastos de traduccidn y que es util en el caso de lenguas minoritarias.

Segun Hermans (1985, citado por Zorrakin-Goikoetxea, 2022) la traduccion
indirecta esta afectada por una manipulacién mayor que la traduccion directa, ya
gue la segunda consiste en una unica fase de traduccion, a diferencia de la
primera, que consta de dos fases de traduccién como minimo. Risuefio Checa
(2023) explica que la traduccion a la lengua intermedia puede venir ya con
problemas, lo que repercute inevitablemente en la version en lengua meta. De
acuerdo con Teo (2017):

The ‘loss’ in localization from the source language to English will have a
significant impact on the localization into other languages downstream [...]
unless the translators understand the source language well enough to
know the original content the game was developed (p. 52).

Mangiron (2004) apunta que la lengua origen de los videojuegos es, a menudo,
el japonés. De acuerdo con Mangiron (2004) y Martinez Sandoval (2017), debido
a que el numero de personas que traducen del japonés a lenguas diferentes del
inglés aun es relativamente pequefio, se suele hacer uso de la traduccién
indirecta a través del inglés como lengua puente. Segun Mangiron (2016), es
comun que la traduccion del japonés al inglés sea la que se usa como texto

origen para crear las versiones en frances, italiano, aleman y espaiiol.

Mangiron (2012) cuenta que el inglés fue la lengua principal hacia la que se
localizaban los juegos japoneses hasta finales de la década de los noventa,
cuando algunos de las desarrolladoras japonesas mas importantes comenzaron
a localizar sus videojuegos al francés, italiano, aleman y espafol (FIGS por sus
siglas en inglés) usando el inglés como lengua puente. Sin embargo, segun
Mangiron (2012), la llegada de PlayStation 2 en el afio 2000 tuvo un gran impacto
en la industria de la localizacion, ya que se comenzé a introducir el doblaje en
los didlogos de los videojuegos. Mangiron (2021) apunta que, durante esta
generacion, era comun que el audio se mantuviera en inglés y los subtitulos y

demés textos se tradujeran a las cuatro lenguas europeas principales.
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En definitiva, la traduccion indirecta nunca ha desaparecido completamente:
O’Hagan (2022) afirma que esta practica sigue siendo comun en la actualidad,
entre otros motivos, por la condicidon del inglés como lengua vehicular y porque

el numero de traductores y traductoras que trabajan con el inglés es mayor.

2.7. Gestion terminolégica de grandes franquicias

Como dice Méndez Gonzalez (2019), cuando un videojuego estd ambientado en
un mundo ficticio, como suele ser el caso de los videojuegos de rol, puede surgir
una larga lista de términos nuevos.

De acuerdo con Heemsbergen (2016), a medida que las franquicias de
videojuegos se expanden, también lo hacen el trasfondo de sus historias y la
terminologia propia de cada universo, y la responsabilidad de captar estas
referencias metatextuales recae sobre quien traduce. Una traduccioén eficaz sera
la que se base en el conocimiento de las convenciones establecidas en cada
franquicia para satisfacer las expectativas de quienes ya han jugado a titulos de
dicha saga (Heemsbergen, 2016).

Volviendo a las ideas de Méndez Gonzalez (2019), durante la localizacion de un
videojuego (especialmente si es de rol) se pueden encontrar multitud de términos
relacionados con habilidades, destrezas, personajes, enemigos, armas,
vehiculos y muchos otros elementos especificos de cada videojuego. En el caso
de pertenecer a una franquicia, la traduccién no se podra abordar con libertad,
sino que a quien se encargue de la traduccién se le impondra la restriccion de
respetar los términos previamente traducidos de forma oficial en otros titulos de

la misma saga (Méndez Gonzélez, 2019).

Mangiron (2007) afirma que por esa razén es importante que quien traduce
conozca la franquicia y su terminologia. En el &mbito profesional, dice, la mayoria
de las agencias de traduccion hacen uso de herramientas de traduccién asistida,
gue facilitan y agilizan enormemente la tarea de la localizacidn; sin embargo,
estas herramientas no son comunes en el modelo de localizacion interna. Las
traducciones hechas por aficionados y aficionadas, por supuesto, tampoco
disponen de ninguna forma de acceder a la terminologia oficial de la saga si no
es a través de su propia experiencia como jugadores y jugadoras.
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Como explica Ferreiro Valencia (2017), las responsables de gestionar
debidamente y de forma oficial la terminologia de una franquicia mediante bases
de datos, memorias terminologicas y glosarios son las propias empresas
encargadas del producto. Gracias a ello, en el &mbito de la localizacion de
videojuegos, los y las profesionales se suelen valer de glosarios, pues les
resultan Utiles y necesarios para alcanzar la calidad deseada de sus traducciones
(Ferreiro Valencia, 2017). Segun dice, en ocasiones, los equipos que se
encargan de traducir dos titulos de la misma franquicia son diferentes, lo que
puede conllevar que un mismo término en el idioma original cuente con varias
traducciones en la lengua meta. Quienes juegan, sin embargo, suelen valorar
positivamente que quien se encargue de traducir la obra respete la terminologia
gue se les ha presentado con anterioridad (Ferreiro Valencia, 2017).
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3. CORPUS Y METODOLOGIA

Este capitulo se encargara de hacer un recorrido historico tanto de la franquicia
Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987) como de la de Final Fantasy VI
(Squaresoft, 1997) en concreto, incluyendo informacién sobre sus traducciones,
el argumento y los personajes. Ademas, también se presentara el proceso que
se ha seguido para elaborar la propuesta de traduccion.

3.1. La franquicia Final Fantasy

Originalmente creada por Hironobu Sakaguchi bajo la desarrolladora Squaresoft
(actualmente Square Enix), Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987) es

una de las franquicias de videojuegos de rol mas exitosas de la historia.

Nacié en 1987 y, aunque se suele atribuir su nombre a que la compafia se
encontraba al borde de una supuesta bancarrota (Fear, 2007), en realidad se
debe a que la primera entrega fue un ultimo esfuerzo personal de Hironobu
Sakaguchi, quien en su entrevista para Develop (Fear, 2007) comento lo

siguiente:

The name ‘Final Fantasy’ was a display of my feeling that if this didn’t sell,
| was going to quit the games industry and go back to university. I'd have
had to repeat a year, so | wouldn’t have had any friends — it really was a

final’ situation (parr. 9).

Gracias a su éxito, Squaresoft pudo continuar desarrollando secuelas y spin-offs
relacionados con la franquicia, lo que les ha permitido desviarse del género del
RPG clasico hacia otros, como los RPG de accién, los MMORPG, los RPG
tacticos, los videojuegos musicales o los de carreras, e incluso se ha convertido
en una franquicia multimedia con la creacion de obras de animacion y de otros
medios. La saga es tan popular que se consiguieron los derechos para fusionarla
con el universo Disney, gracias a lo cual nacio otra franquicia: Kingdom Hearts
(Squaresoft et al., 2002-2020).

Tanto en criticas como en ventas, Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix,
1987) es la franquicia estrella de Square Enix. Ha vendido méas de 170 millones

de copias (Square Enix, 2022), y algunos de sus titulos sentaron las bases de
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los videojuegos de rol japoneses (Monbleau, 2023) y han servido como
inspiracion para muchos otros titulos del género (GameSpot, 2011). En definitiva,
es uno de los motivos por los que el género se volvio tan popular fuera de Japon
(Hesse, 2022).

En cuanto a artes visuales, son especialmente reconocidos los trabajos de
Yoshitaka Amano como ilustrador y de Tetsuya Nomura como disefiador, aunque
este ultimo también ha ejercido como director. Destaca también la musica de
Nobuo Uematsu, considerado como uno de los compositores estrella de la
musica de videojuegos (VanBurkleo, 2009), junto con otros grandes como Koji
Kondo (“Mario and Zelda composer Koji Kondo shares all at GDC '07”, 2007),
compositor de las franquicias Mario (Nintendo, 1981-2022) y The Legend of
Zelda (Nintendo et al., 1986-2023). La musica de Final Fantasy (Squaresoft &
Square Enix, 1987) ha sido una de las razones de su éxito (Nieto Nogales, 2022),
hasta el punto de haberse organizado numerosas giras de conciertos de forma
oficial por todo el mundo bajo el sobrenombre Music from Final Fantasy: Dear
Friends, More Friends, Voices, Distant Worlds, Returning Home, Final
Symphony... Algunos de sus temas también han hecho apariciones en Kingdom
Hearts (Squaresoft et al., 2002-2020), junto con reconocidas melodias
provenientes de obras de Disney e incluso junto con musica producida por
Skrillex, uno de los buques insignia de la musica electrénica en la actualidad.

La ambientacion de los titulos de Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987)
suele estar enfocada en la fantasia o en la ciencia ficcion. Aunque cada nueva
entrega presenta un mundo y personajes nuevos, el argumento de la mayoria de
los titulos de la franquicia incluye varios elementos comunes: suele tratarse de
un grupo de héroes y heroinas jovenes que se enfrentan a un mal mayor que
amenaza el mundo vy lidian con problemas personales mientras crean vinculos
con el resto de los personajes. A pesar de esto, hay elementos recurrentes a lo
largo de la saga: objetos, armas, hechizos, invocaciones, enemigos, criaturas,

piezas musicales, nombres de personajes y un largo etcétera.

Aunque Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) es posiblemente el mas iconico de
la saga (Petite, 2023), no es el que cuenta con mejor critica. Segun Metacritic
("Top Results for ‘Final Fantasy’™, s. f.), ese puesto lo ostenta Final Fantasy IX

(Squaresoft, 2000), la ultima entrega de la saga para la primera consola de
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PlayStation, seguido de cerca por Final Fantasy X (Squaresoft, 2001), Final
Fantasy VIl (Squaresoft, 1997), Final Fantasy VI (Squaresoft, 1994) y Final
Fantasy XII (Square Enix, 2006). Sea como fuere, Final Fantasy VIl (Squaresoft,
1997) es el mas querido por los jugadores y las jugadoras (Donaldson, 2023),
gracias a lo cual se han producido numerosos spin-offs, recopilados bajo el titulo
Compilation of Final Fantasy VII. No solo lo conforman videojuegos, sino que

también se incluyen peliculas y libros.

3.2. Final Fantasy VII

La séptima entrega de la franquicia se lanzé en 1997 y fue la primera en dar el
salto a los gréficos en tres dimensiones y combinarlos con escenarios
prerrenderizados. Aunque experimentaron con el hardware de Nintendo 64, la
consola de Nintendo de la época, las limitaciones de almacenamiento de los
cartuchos utilizados por la consola provocaron que la saga dejara de ser
exclusiva de las consolas de Nintendo y se acabara publicando para PlayStation,
cuyos CD contaban con mayor espacio de almacenamiento (Leone, 2017).

Hironobu Sakaguchi, el creador de la saga, colaboré como productor en esta
entrega junto con Yoshinori Kitase, que fue director, y Nobuo Uematsu, que
siguié componiendo la musica para la franquicia y creé el primer tema vocal de
la saga. También fue la primera entrega principal en la que no trabajo Yoshitaka
Amano como disefiador principal, por lo que Tetsuya Nomura tomé el relevo.

Como muchos de los titulos de la franquicia, fue un éxito en critica y ventas desde
su lanzamiento. Es uno de los éxitos comerciales mas grandes de la saga hasta
la fecha, con méas de diez millones de copias vendidas en todo el mundo (Oricon,
2023), y fue el segundo juego mas vendido para la primera consola de
PlayStation (Nurcahyanto, 2020). En su momento, fue uno de los videojuegos
con mayor presupuesto, que rondé los 45 millones de délares estadounidenses
(Stanton, 2013). La critica lo alab6 en el apartado grafico, jugable, sonoro y
argumental, aunque fue criticado por su localizacion al inglés (Yarwood, 2022).
A pesar de que, segun Honeywood, “European languages [...] were worse than
the English” (Fenlon, 2012), la critica espafola alabé que el juego llegara
traducido (Gémez, 1997): “Finalmente todos los textos del juego estaran en
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castellano. Una noticia excelente por la que hay que felicitar a Sony Espafa” (p.
81). Sin embargo, en analisis mas recientes, la localizacion es uno de los
aspectos mas criticados: “No esperaba participar en una sinfonia de carcajadas
cada vez que los errores ortograficos de la traduccién salian al paso” (Marquez,
2012).

Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) es considerado uno de los videojuegos mas
influyentes de la historia (Satterfield & Fielder, s. f.), ya que ayuddé a popularizar
el género de rol japonés en Occidente (Hesse, 2022), contribuyé enormemente
al éxito de la marca PlayStation (Pepito, 2020) y suele posicionarse alto en las
listas de mejores videojuegos de todos los tiempos (Romero, 2020).

3.3. Las traducciones de Final Fantasy Vi

Este apartado se centrara en las localizaciones oficiales de Final Fantasy VIl
(Squaresoft, 1997) al inglés y al espafiol, por ser el inglés la lengua intermedia
para el resto de lenguas europeas. Segun Mangiron (2012), las traducciones de
Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) fueron criticadas por su mala calidad. En
consecuencia, dicen O’Hagan y Mangiron (2004), a finales de los noventa
Squaresoft cambié a un modelo de localizacion interna para gestionar mas de
cerca la localizacion de las siguientes entregas de la franquicia Final Fantasy
(Squaresoft & Square Enix, 1987), evitando la traduccion indirecta y realizando
traducciones desde el japonés. Sin embargo, con la llegada de la siguiente
generacion, correspondiente a PlayStation 2, O’Hagan y Mangiron (2004)
cuentan que se volvid a hacer uso de la traduccién indirecta. Explican el caso de
Final Fantasy X (Squaresoft, 2001): aunque la traduccion de menus, tutoriales y
otros textos se hizo directamente desde el japonés, la localizacion de los dialogos
con doblaje se tuvo que hacer desde el inglés para evitar las diferencias entre el

audio y los subtitulos en lengua meta.

En su entrevista para GameSpite (Fenlon, 2012), se menciona que, aunque
solicitdé un puesto de programador, Richard Honeywood comenzé a trabajar en
Squaresoft como parte del equipo de localizacion poco antes del lanzamiento de
Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997). De acuerdo con Fenlon (2011), Square
contraté a Ted Woolsey como traductor de numerosos titulos previos a Final
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Fantasy VIl (Squaresoft, 1997), pero este decidié abandonar la compafia en
1996 tras el lanzamiento de Super Mario RPG (Squaresoft, 1996). Segun explica
Honeywood (Fenlon, 2012), Michael Baskett era el Gnico traductor en las oficinas
estadounidenses de Squaresoft, aunque contaba con la ayuda externa de
hablantes de japonés. Aun se encontraban en los albores de la traduccion de
videojuegos, por lo que el control de calidad no era tan minucioso como los
actuales, y ni siquiera el equipo de desarrollo estaba acostumbrado al proceso
de localizacion. En consecuencia, hubo una gran falta de comunicacién y de
practicas necesarias, o que condujo, por ejemplo, a malinterpretar las grafias de
los nombres de ciertos personajes: /ALy k (Baretto) venia de la pronunciacion
japonesa del inglés bullet, que se acabd llamando “Barret” en Occidente,
mientras que T7 ') X (Earisu), que era una mezcla de las palabras air y earth,
se acabo llamando “Aeris” en la primera localizacion. Ademas, como apunta Yin-
Poole (2015), la traduccion contiene errores gramaticales, giros de frase fuera

de lugar y, en ocasiones, traducciones erréneas del original japonés.

Figura 2. Uno de los didlogos mas conocidos de la traduccién al inglés de Final Fantasy VII

(Squaresoft, 1997).
Fuente: https://finalfantasy.fandom.com/wiki/Aerith Gainsborough
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Honeywood (Fenlon, 2012) explica que también hubo dificultades técnicas: se
obligé a quienes traducian a utilizar fuentes monoespaciadas e ideogramas
japoneses (kaniji) para caracteres especiales como tildes. Como ejemplifica el

propio Honeywood (Fenlon, 2012), para que apareciera “Déja vu at the café!”

habria que escribir algo parecido a “DIE[jBF] vu at the cafl@ ! 7, lo

cual impedia hacer uso de correctores ortograficos, pues los procesadores de
texto lo detectaban como japonés. Esto explica algunos de los errores mas
conocidos de la traduccién al espafiol de Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997),

como el célebre “Muy bien, allévoy”, que se puede apreciar en la figura 3.

Cloud

“Muy bien, allévoy,”

e ___;
Figura 3. Uno de los errores méas populares de la traduccion al espariol de Final Fantasy VI
(Squaresoft, 1997).

Fuente: https://vandal.elespanol.com/reportaje/alle-voy-como-final-fantasy-vii-acabo-con-una-

desastrosa-traduccion

Segun cuenta Honeywood (Fenlon, 2012), cuando se incorpord a Squaresoft, los
equipos de desarrollo ni siquiera pensaban en las versiones extranjeras y solo
se centraban en el mercado japonés, por lo que la programacién hacia que la

localizacion fuera un quebradero de cabeza. Por suerte, para los siguientes
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juegos de la compafia, Honeywood (Fenlon, 2012) comenta que desarrollé un
conversor para subsanar este tipo de errores, lo cual supuso una gran diferencia
en cuanto a las comodidades de los traductores y las traductoras de la saga, y
gue con la llegada de una nueva generacion (PlayStation 2) los equipos de
desarrollo ya tenian en cuenta el proceso de localizacion desde el principio. A lo
largo de los afios, dice Honeywood (Fenlon, 2012), la mejora fue progresiva: las
desarrolladoras pasaron de no ocuparse de las traducciones y encargarlas
externamente a establecer un departamento de localizacion interno y colaborar
con él para mejorar la calidad del juego en todas las regiones no solo traduciendo,
sino también ajustando la dificultad y adaptando los graficos y otros contenidos

para que funcionaran mejor con los distintos publicos.

Otra raz6n que menciona Alexander Smith, en un articulo de Leone (2017) en el
gue se entrevista a mas de treinta personas involucradas en el desarrollo de
Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997), para la controvertida traduccion del juego,

es el ajustado plazo de tiempo del que dispuso Baskett:

| heard [product development coordinator Michael Baskett] only had like a
couple months to do it. [...] [When working on Final Fantasy 8,] the thing
that | heard most in terms of reaction was, ‘We’re going to spend a lot more
time on this translation than they spent on 7.” Because they weren'’t given
time on 7 (secc. “Final Fantasy 7 stirs up controversy”, parr. 11-13).

En el mismo articulo, Leone (2017) también menciona la controversia que surgié
de la representacion de personajes afroestadounidenses y de personajes
homosexuales. Segun él, aunque algunas de las quejas se enfocaron en el
contenido del juego, otras se centraban en su localizacion al inglés. Tetsuya
Nomura, que formd parte del equipo de desarrollo original, se excusa en la

localizacion:

| think it had to do with the localization and translation not being very good.
Ever since that experience, we’ve paid a lot more attention to localization.
Back then, we weren’t very strict about controlling it. We just let the
translators do what they thought was best. But it led to them adding and
portraying things that we never intended in our original script. So since

then, we’ve worked with the translation team to make sure the localization
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is as close as possible to the original (secc. “Final Fantasy 7 stirs up

controversy”, parr. 7).

Sin embargo, en su entrevista para GameSpite, Honeywood (Fenlon, 2012)

justifica a su compafiero:

In the defense of Michael Baskett's rendition of Barret, he was trying to
give Barret a “Mr T’-like characterization. (It was obvious the Japanese
character was influenced by B.A. Baracus too, so this was actually in line
with the Japanese to a certain degree.) [...] Plus characterizations in text
are always hit-and-miss depending on the player (parr. 18).

Ademas, Honeywood (Fenlon, 2012) también aprovecha la entrevista para rendir
honores a sus comparieros por la localizacién de Final Fantasy VIl (Squaresoft,
1997) en general:

They just did the best they could. [...] Given those early day restrictions, |
think it was a miracle the games even came out at all, and | respect my
fellow translators for doing a decent job despite the challenges that the
players would never know were happening in the background (parr. 6).

Sobre la localizacién al espafiol no hay tanta informacion. Los créditos de la
version original de PlayStation en espafiol nos indican que fueron Gloria Camino
y Laura Lopez-Bonilla las traductoras encargadas de este titulo, pero no hay mas
informacion ni de ellas dos ni de la empresa para la que trabajaron, que figura

en los créditos como SDL.
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LAURA LOPEZ - BONILLA

Figura 4. Traductoras acreditadas oficialmente.
Fuente: https://youtu.be/riBOFQOb3IE

Honeywood aclara que Sony fue la responsable de las localizaciones a las
lenguas europeas para la version original de PlayStation y que los resultados
fueron peores que los de la localizacién al inglés porque “they were just thrown

to any random outsource company” (Fenlon, 2012).

O’Hagan (2022) afirma que la version al espanol se tradujo desde el inglés y no
desde el original japonés. En Twitter, Ruiz Calleja (2018) afirma haber trabajado
con antiguos miembros de SDL y que, segun le contaron, la revision linguistica
de la traduccién de Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) al espafiol se realiz6 por
completo en cintas de video VHS. GeraruTaru (2021) especula que, dado que el
juego se lanzé el 7 de septiembre de 1997 en Norteamérica y el 14 de noviembre
del mismo afio en territorio europeo, el proceso de localizacion debié de estar
limitado a unos pocos meses. Ademas, segun Requena (2020), se usé una
herramienta de traduccion automatica que cambiaba palabras en bloque v,
segun Rivera y Diaz (2022), traducia las palabras de manera literal.

Estas podrian ser algunas de las razones del estado de la localizacion al espafiol
de Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997), aunque, por el momento, no hay
disponible de forma publica ninguna informacion que asegure su veracidad.
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3.4. Argumento y personajes

Shinra, una compafiia eléctrica, se dedica a succionar mako, la energia vital del
planeta. Tras abandonar Soldado, una organizacion militar de élite que
pertenece a esta compafia, Cloud Strife se convierte en mercenario y presta sus
servicios a Avalancha. Este grupo de ecoterroristas esta formado por las Unicas
personas que oponen resistencia al dominio de la corporacion que amenaza el
bienestar del planeta agotando sus recursos. En Midgar, la gran capital mundial,
Avalancha, con la ayuda del mercenario, lleva a cabo una operacion para destruir
el primer reactor de mako de la ciudad. Poco a poco, Cloud ir4 sintiendo la
obligacion de pelear por el bienestar del planeta mientras tanto él como el resto

de componentes de la organizacion recuerdan y digieren partes de su pasado.

El grupo de personajes principales de esta primera mision estd formado,
basicamente, por algunos de los miembros de Avalancha y Cloud. Este ultimo,
mercenario y ex-Soldado de Shinra, es el protagonista, de caracter frio, pero
sincero y confiable. Barret es el lider de Avalancha. Fiel a sus creencias
anticorporativas, se implanté un arma de fuego en sustitucion de su brazo
amputado para luchar contra Shinra. Tiene una actitud un tanto dominante y
violenta, aunque en el fondo es bondadoso. Otros miembros de Avalancha,
aungue no gozan de tanta relevancia en la historia global de Final Fantasy VII
(Squaresoft, 1997), son Jessie, Biggs y Wedge. Jessie, una muchacha confiada
y optimista, es la responsable de conseguir explosivos. Biggs desempefia un
papel de apoyo: es el estratega del grupo, por lo que se encarga de idear los
planes de actuacion. Al contrario que Barret, es tranquilo y racional. Wedge se
dedica a recopilar informacién y a aplacar al enemigo mediante sus contactos.
Su optimismo y su buen humor suelen aliviar la tension del grupo. Algunos
personajes importantes que no gozan de tanta importancia en los primeros
minutos de juego son Aeris, una florista de las barriadas; Tifa, una artista marcial,
amiga de la infancia de Cloud y miembro de Avalancha, y Sefirot, antagonista

principal de la historia y excompafiero de Cloud en Soldado.
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3.5. El proceso de traduccion

En este apartado se explicara detalladamente como se ha llevado a cabo el
proyecto de localizacion, desde la busqueda de un programa que permitiera
extraer, modificar e insertar los textos del juego hasta el proceso de revision y
control de calidad linguistica.

Antes de comenzar con el propio proyecto, el primer paso fue delimitar la seccion
del juego sobre la que se iba a trabajar. Esta fue la parte mas sencilla, pues la
idea de localizar el principio fue la primera que se baraj6. Debido a las
limitaciones de tiempo y de extension del trabajo, y basado en el Trabajo de Fin
de Grado realizado con anterioridad, que versé sobre una propuesta de
traduccion de la primera zona del videojuego Undertale (Toby Fox, 2015), se
decidi6 localizar en torno a una hora aproximada de juego, que contiene algo
mas de cinco mil palabras. Sabiendo que la duracién de la demo de Final Fantasy
VIl Remake (Square Enix, 2020) rondaba ese tiempo, se descubrié la existencia
de la demo del Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) original, que presentaba la
misma parte de la historia que la demo del Remake (Square Enix, 2020).
Inicialmente, se pensd que el contenido de los textos quizda no seria
suficientemente interesante para redactar un trabajo académico, pero bastoé un
visionado de la demo del original para disipar las dudas. De todos modos, para
aumentar el numero de palabras, se amplié hasta cubrir una hora aproximada de

juego.

Una vez decidida la seccion del juego a traducir, surgio una gran duda: ¢es
técnicamente posible extraer y reinsertar los textos del juego? Las
retraducciones de la comunidad existentes indicaban que, en efecto, no era
imposible, ¢pero era accesible dados mis conocimientos? Asi, el siguiente paso
fue comenzar la busqueda de un programa que permitiera realizar las tareas que
necesitaba. En este aspecto, fueron esenciales los foros de Qhimm.com, donde
multitud de usuarios y usuarias compartian informacién sobre herramientas para
modificar Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997), VIII (Squaresoft, 1999) y IX
(Squaresoft, 2000). Gracias a ello, y en especial a mysté6re, quien desarrollo
Makou Reactor, pude comenzar a traducir los primeros textos del juego.
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Este programa permite, copiando un solo archivo de todos los del juego,
modificar todos los textos “de campo” (field messages) o, en otras palabras,
todos los textos que no pertenezcan a batallas ni menus, entre muchos otros
tipos de modificaciones. Estaban organizados segun la pantalla del juego en la
gue aparecian, por lo que la falta de contexto fue un problema en muy contadas
ocasiones y fue facilmente solucionable mediante sesiones de juego. Ademas,
su interfaz permite visualizar el resultado aproximado de los textos en la pantalla
de juego, tanto en cuanto a tamafio y posicidn de la caja de texto como en cuanto
a la aplicacion de las etiquetas.

Texts n

Show unused texts
e — EBrFrERERE™E FIF)F} nNewpage Choice
. . . . l I Pauses, Vars, Keys, Others,

Jessie

—Pulsa el {GREEN}botdn A{WHITE} enfrente
de una escalera para agarrarte
y mueve el {GREY}stick izquierdo {WHITE
para subir o bajar.

-~

Page 1/1

w =

Jessie H 89 v
—Pulsa el botdn & enfrente

de una escalera para agarrarte Align horizontally

Window 1/2 Align vertically

para subir o bajar.

x Autosize

Figura 5. Interfaz del editor de textos de Makou Reactor.

Fuente: captura propia

Una vez traducidos todos los didlogos, hubo que buscar una manera de extraer
los demas textos, correspondientes a los menusy las batallas. Tras una extensa
busqueda por los foros de Qhimm.com, se dio con touphScript, desarrollado por
luksy. Este programa no fue tan accesible como Makou Reactor, pues no permite
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modificar los textos en si, sino solo extraerlos e importarlos de vuelta al juego.
De hecho, hubo que crear a mano un archivo de configuracion. Aunque no fue
tarea facil, solo hubo que hacer algunas modificaciones al cédigo que publico

alguien en los foros de Qhimm.com.

Solucionado ese problema, para traducir los textos, que se exportaban en
numerosos documentos de texto plano (.txt), se usé un editor de textos muy
simple: el bloc de notas. El problema es que los textos de la primera seccion del
juego estaban dispersos entre varios archivos. La solucién fue jugar en
profundidad varias veces a esta misma parte del juego en busca de todos los
textos de menus, batallas, etc. que adn restaban en inglés, a diferencia de los
didlogos, y apuntarlos para luego buscarlos entre todos los archivos. Gracias al
sistema de busqueda del explorador de archivos de Windows, que permite
buscar entre los textos de cada archivo, no fue tarea dificil encontrar cada linea
de texto de los menus y las batallas. Ademas, gracias a las varias partidas que
se iniciaron en busca de los textos, tampoco hubo problemas de falta de
contexto, aunque si hubo que documentarse acerca de cémo funcionaban
algunas mecanicas para que la traduccién fuera veraz en cuanto a como
funcionan los sistemas del juego.

Estos textos de menus y batallas presentaron mas problemas técnicos que los
dialogos: al no disponer de una previsualizacion ni de un numero fijo de limite de
caracteres, fue casi imposible saber de antemano si la traduccién encajaria o,
por el contrario, no cabria. Por lo tanto, estos textos fueron especialmente
importantes durante el proceso de control de calidad, y hubo que modificarlos

multitud de veces en busca de una opcién que encajara.

En realidad, mas que un control de calidad separado del resto del trabajo de
traduccion, fue parte del propio proceso, pues en ocasiones fue necesario
reformular algunos textos varias veces hasta comprobar que aparecian sin

problemas.

Los errores mas comunes en la propuesta de traduccion fueron los de
solapamiento, aunque en ocasiones también aparecian cadenas no localizadas,
debido a que la traduccion introducida era demasiado larga. La solucion aplicada

en general a este tipo de errores fue sintetizar el texto, aunque algunos errores
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de solapamiento se complicaron por depender de varias lineas de texto, que se

solucionaron a base de prueba y error, alargando unas lineas y acortando otras.

ArmaEspada mortal

Figura 6. Ejemplo de error de solapamiento sin caja de texto.

Fuente: captura propia

Figura 7. Ejemplo de error de solapamiento dentro de una caja de texto.
Fuente: captura propia

Los problemas técnicos también estuvieron presentes en la localizacion de otros
tipos de texto, especialmente de los elementos gréaficos. Por desgracia, aunque
se consiguieron extraer y modificar las texturas que los contenian, no se pudo

encontrar la manera de reinsertarlas en el juego.

Figura 8. A la izquierda, elemento gréafico original en inglés. A la derecha, elemento grafico
modificado para la retraduccion.
Fuente: elaboracién propia

Otro elemento que probablemente habria generado problemas técnicos que
imposibilitarian su inclusion son las escenas de video, algunas de las cuales
cuentan con subtitulos. Aunque no se han insertado en el juego, se han podido
extraer de los archivos y se ha hecho una propuesta de subtitulacion de una de
las cinematicas, tapando los subtitulos originales mediante una caja negra y
guemando en el video los subtitulos con la propuesta de traduccién.
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Pero esa gente...

Figura 9. Captura de pantalla de una escena de video con una propuesta de subtitulacién que
tapa la original.
Fuente: elaboracion propia

En un contexto profesional, no tendrian lugar estos problemas de insercion de
contenido grafico o multimedia, ya que se contaria con el apoyo del equipo de
desarrollo, quienes se encargarian de la parte técnica de la localizacion. De
haber colaborado con un grupo de aficionados y aficionadas, es probable que
esto tampoco hubiera resultado problemético, ya que siempre suele formar parte
de ellos algan miembro con conocimientos informaticos. Sin embargo, al tratarse
de un trabajo individual, algunos de los aspectos técnicos han quedado sin

resolver.

El control de calidad ocup6 en torno a un tercio de todo el proceso. Se calcula
gue llevo unas 75 horas localizar todos los textos de la zona, insertarlos en el
videojuego y comprobar su correcta aparicion, de las cuales unas 25 se

dedicaron exclusivamente a esta Ultima tarea.

Las dificultades encontradas durante el proceso de traduccion se presentaran en
el capitulo 4. Aunque por motivos de extensidn no se podra consultar la

propuesta de traduccidon completa en dicho capitulo, si se encontraran ejemplos
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repartidos en diferentes tablas para ilustrar las dificultades. Ademas, antes de
cada una, se podran encontrar ejemplos en el propio cuerpo del capitulo. Cada
tabla, por lo general, contard con dos columnas: a la izquierda, el texto en inglés;
a la derecha, el texto con la propuesta de traduccién al espariol. En el caso de
los dialogos, las tablas contaran con dos columnas adicionales, una con el texto
original en japonés y otra con una traduccion lo mas literal posible, para que se
puedan apreciar los matices de la version que se ha consultado para caracterizar
a los personajes. El texto en inglés procede de los archivos del juego, mientras
que el texto en japonés se ha consultado desde la pagina web Kujatas (“Learn
Japanese from Final Fantasy VII”, s. f.). Aunque se han conseguido encontrar la
grandisima mayoria de ellas, algunas cadenas de texto no se han podido ubicar,
de ahi que en el anexo se puedan ver ciertas celdas de la columna en japonés
vacias. Los textos en espafiol, tanto la propuesta final como la traduccién literal
del japonés, son de elaboracion propia.

Se puede consultar un video con la propuesta de retraduccién completa en el
siguiente enlace: drive.google.com/file/d/1szhTVMYTRWxDPBC 5XmPLudb-
lecNeAe

Para jugar con la propuesta de retraduccion, solo se ha de descomprimir uno de

los siguientes archivos en la carpeta del juego en su version en inglés.

e \Version con controles del mando de Xbox:
drive.google.com/file/d/LiAMSAMwWOOBFEcY7a5kp7YIVQEU 4KS97

e Versibn con controles de teclado: drive.google.com/file/d/1splU-
86y5e6aMW7PTOaAIAZ84ANtEVGU

49


https://drive.google.com/file/d/1szhTVMYTRWxDPBC_5XmPLudb-IecNeAe
https://drive.google.com/file/d/1szhTVMYTRWxDPBC_5XmPLudb-IecNeAe
https://drive.google.com/file/d/1jAm8AMwO0BFEcY7q5kp7YIVgEU_4KS97
https://drive.google.com/file/d/1sp1U-_86y5e6aMW7PTOaAIAZ84NtEvGU/
https://drive.google.com/file/d/1sp1U-_86y5e6aMW7PTOaAIAZ84NtEvGU/

4. ANALISIS TRADUCTOLOGICO

El objetivo de este capitulo es presentar las dificultades traductoldgicas
encontradas durante el proceso de localizacién, exponer las soluciones

empleadas e ilustrarlas con ejemplos.

4.1. Caracterizacion de personajes

Un aspecto esencial para los didlogos es la caracterizacion de los personajes.
Aunque también se ha consultado la version intermedia en inglés, la propuesta
de traduccién se ha ajustado mas al original japonés, con el objetivo de respetar
la intencion original de la desarrolladora y acercar al posible usuario o la posible

usuaria a una vision algo diferente de la traduccion oficial.

Cloud es un mercenario de personalidad fria, aunque también es justo y leal. En
la traduccidn al inglés, el tono que utiliza es un poco mas arrogante; en japoneés,
en cambio, parece tener mas sentido del humor, resultando en ocasiones algo

impertinente, como se puede apreciar en los ejemplos de la tabla 1.

La arrogancia del inglés es notable en ejemplos como “I'm outta here”, mucho
mas seco y directo que el japonés, que dice algo similar a “Me despediré de
vosotros”; “It's not my problem”, donde no se ha trasladado el sentido de “Lo
siento, no me interesa” del japonés, o “Come on, let’'s get outta here!”, que
expresa mas sentido de urgencia frente al calmado “Bueno, hora de irse” del

japonés.

Se ha intentado mantener el aspecto insolente que le caracteriza en japonés
mediante el uso de un lenguaje aparentemente algo mas amable con intencién
de maquillar un pensamiento sincero. Por ejemplo, la inclusion del “No te
molestes, no me interesa”, parecido a lo que dice en japonés, es menos frio y
resulta mas divertido que un simple “Me da igual” como en inglés. También se
ha hecho uso de afijos apreciativos como en el caso de “rapidito” (“Solo quiero
acabar con esto rapidito”), que suaviza una intervencidn despectiva con un tono
de burla. En otras ocasiones, se ha mostrado a Cloud mas bajo el liderazgo de
Barret, como en “Vale, como quieras”, en lugar de un “Vale, yo lo hago” mas
parecido al inglés. Ademas, como en japonés, Cloud expresa mas seguridad en
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si mismo en un intento de resultar jocoso con “Bueno, va siendo hora de irse”,
en lugar de con un apresurado “Vamos, jhay que salir de aqui!”, que seria similar
al inglés. De todos modos, en ocasiones se ha tenido que recurrir a la frialdad
del inglés para ajustarse a las limitaciones de caracteres o por contexto, como
en “;Y a mi qué?” en lugar de “Lo siento, no me interesa” o en “Qué va” en vez
de “Bueno...”. Ademas, en inglés utiliza alguna expresion coloquial, como el
“outta” del “Come on, let’s get outta here!”, lo cual se ha compensado mediante
el Iéxico utilizado en otras intervenciones, como el “me largo” del “En cuanto

terminemos, me largo”.

Tabla 1. Textos relacionados con la caracterizacién de Cloud

JA JA > ES EN ES (propuesta)

{Cloud} {Cloud}
—No te molestes,

FHAIZIZE D no me interesa | {Cloud} {_C:\?g?é

ZHiahTHBiBk| como os llaméis. | “I don't care what molestes. no me
) . Quiero decir, no | your names are. . ’E

B EDSE| reo gue nos | Once this job’s 'Cnutz:ﬁga' :

=N | volvamos a ver | over...I'moutta

4 » terminemos, me
nunca después de | here.

DIEBH A | gcabar  con  la largo.
7= | mision.
{Cloud}
r o

FB3 VL i) {Cloud} {Cloud}
Jyp—eees % | —Bueno... Formé | “No. After all, I did | —Qué va. Formé
(L) > | parte de Soldado V\{OI’k for’Shlnra, parte de Soldado,

en Shinra. y’know. en Shinra.

IN_—D A7
2Tehnis |

Cloud
{ o } {Cloud} {Cloud} (Cloud)
M &E LY | —Déjate de | “I'm not here for a "
LV, 52 % & o | tonterias. Vamos a | lecture. Let’s just r_m%esjati éd netrate
_ seguir. do it.” y '
21
{Cloud] {Cloud} {Cloud} Cloud}
ME(NFEBERR | —Lo siento, me da | “It's not my —.Y ami qué?
AR UM | igual. problem.
{Cloud} {Cloud} {Cloud} {Cloud}

oot = —Solo quiero | “The only thing | | —Lo Unico que

MENZEZ TS acabar con esto | care aboutis me preocupa es

DlE . S>&& | rapidito, antes de | finishin’ this job terminar rapidito,
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H=ExE&HSE | que lleguen los | before security antes de que
. . | guardias robot. and the venga algun

TzLhvoTZEEE Roboguards guarda.

7. B come.”

H— kO b

MEIZIBIC

73 ]

{Cloud}

FBAIZHDR2 | (cloud) {Cloud} {Cloud}

=IF5H0 LA | —¢No serd mejor | “Shouldn’t you do | —¢Eso no lo

L w7 LY O que lo hagas tu? it? hacias tu?

"2 ]

{Cloud} {Cloud} {Cloud}

M- 872(20 | —Bueno,  como | tcioud —Vale, como

- , ’ “Fine, I'll do it.” o

<< g quieras. quieras.

{Cloud {Cloud) {Cloud} Cloudt .

'Ed . A B8 | —Bueno, hora de | “Come on, Ietﬁ siendo hora de

= irse. get outta here! irse.

En cuanto a Barret, el lider de la organizacion terrorista Avalancha, resulta
autoritario, terco y agresivo, tanto en japonés como en inglés. En japonés,
ademas, sus dialogos dejan entrever a quien juega que Barret tiene buen
corazoén, mientras que en inglés es algo mas orgulloso, aunque la diferencia no
es tan grande como con Cloud.

La propuesta de traduccion ha intentado dejar pistas a quien juega de que, a
pesar de la vehemencia que caracteriza a Barret, en el fondo es un personaje
benévolo, cifiéndose en la medida de lo posible a los textos en japonés. Ha sido
importante el uso de interjecciones onomatopéyicas, como en el caso de “puf’ o
“tch”, ambas usadas para denotar molestia sin llegar a la agresividad directa del
inglés. En general, se ha evitado el uso excesivo de exclamaciones, como en el
“Puf, no me fio” inspirado por el japonés, en vez de un “{No me fio de ti!” mas
parecido al inglés; o en el “Tengo que vigilarte” mas parecido al japonés frente a
un “jQue lo hagas!” similar al inglés. También se han suavizado algunas

intervenciones con respecto a la traduccion oficial al inglés, como en “No sera tu
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primera vez en un reactor...”, una pregunta basada en el japonés y mas indirecta
que en inglés, cuya traduccion podria ser “jEh! ;Es tu primera vez en un

reactor?”.

Ademas, como se menciona en el articulo de Leone (2017), ciertos usuarios y
ciertas usuarias expresaron su descontento con la representacion estereotipada
de los personajes afroestadounidenses, y algunas de las quejas se centraban en
la localizacion al inglés, puesto que Barret es usuario de la variedad vernacular
del inglés afroestadounidense. Para caracterizar a Barret, se ha evitado hacer
uso de cualquier variedad geogréfica, étnica y diastratica de la lengua, con el fin
de evitar cualquier estereotipo linglistico discriminatorio. En su lugar, se le ha
intentado caracterizar mediante elecciones |éxicas que denoten coloquialidad,

como en “j¢Qué leches hacéis?!” en lugar de un plano

i¢Qué demonios
hacéis?!”; en “Y Shinra no para de intentar dejarlo seco con estos cacharros tan
raros”, en vez de un “Y Shinra sigue chupandole la sangre con estas maquinas
raras” mas parecido al inglés, o en “Cuando lo reventemos, este sitio no va a ser
mas que un monton de chatarra” en lugar de “Cuando explote, este sitio no va a
ser mas que un montén de basura”, como se podria traducir del inglés. En este
sentido, ha sido especialmente limitante la clasificacion PEGI del juego, puesto
gue, al no recomendarse para menores de 12 afos, no se ha querido hacer uso
de lenguaje malsonante e incluso se ha evitado el |éxico relativamente suave,

como “pufietero”.

Tabla 2. Textos relacionados con la caracterizacion de Barret

JA JA > ES EN ES (propuesta)
BlewoTh The hell I lech
. _ “The hell you all | —j¢Qué leches
EARIEES ! —i¢cQué hacéis?! | doin’!? | thought | hacéis?! iOs

M=%->T47E) | iOs dije que no || told you never | tengo dicho que ni
actuaraisengrupo! [to move in a|se 0s ocurra

935> TE> group!” avanzar en grupo!
THIEA ! ]

FVILI v = Eysoldado... Pf, | “Ex-SOLDIER, | —Ex-Soldado,
------ o F . 1€ | no me puedo fiar de | huh? I don’t trust | ¢,eh? Puf, no me
mcanzn) | yal flo-

{Barret} Barret Barret Barret
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MFe..... By, b | —Oye, no es tu|“Yo! This your| —No sera tu
= e ol = primera vez en un | first time in a | primera vez en un
FZABEBEIF (F | reactor, sverdad? | reactor?’ reactor...
Z2B)IE
HTU»G LN
=% 2 |
{Barret}
FrEmiEn=z
RN Mm%, | Barret Barret Barret
—ElI mako es la| “It'sthe life blood | —Es la sangre de
ENEMFE (L sangre que fluye | of this planet. | nuestro planeta. Y
h b ) D TH#t| por este planeta y | But Shinra | Shinra no para de
wo ame Shinra la estd | keeps  suckin’ | intentar dejarlo
CRpgpd succionando con | the blood out|seco con estos
H UL T Ly H| este pedazo de | with these weird | cacharros tan
3. ChOARE chatarra... machines.” raros.
<DNIEADS
VI Tlg----- |
{Barret}
r AWV e =
= - + Barret Barret Barret
L. ZZhlE| —Cagiien... Vale, a | “Alright! You | —jTch! A partir de
ALELSL L partir de ahora te | come with me | ahora te vienes
vienes conmigo. from now on.” conmigo.
(CITEILTE D
>
(Barret Barret EJl(r:rlje:fmdo lo
Foct TR B—Ejllgsette sitio no sera tx\i/shglnacvgeitt:i?]\,’\’: reventemos, este
L5 F RIS mMas gue un trasto si | gonna be nothin’ frllg(; nl:)e\ﬁin a ser
D HSH A7 | lodestrozamos. more than a tq d
hunka junk.” mon’on €
] ' chatarra.
{Barret}

- _ | Barret Barret i Yo? Tendo
RIRDETH5 | _;v0? Tengo que | “Jus doit! | gotta u(é i iIar?e
5. BFx XAk | vigilarte. Procura no | watch to make qProcura noghaceF

. N hacer ninguna | sure you don’t ninguna tonteria ni
MEM LB R | tonteria. pull nothin’.” nadga raro
ZLIEWWESIC '

731
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4.2. Terminologia

Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987) es una franquicia con un largo
recorrido. Desde su primera entrega en 1987 hasta los ultimos titulos, la saga
cuenta con mas de cien videojuegos (Whaling, 2023) y, como apunta
Heemsbergen (2016), “As game franchises expand, so do the repositories of lore
and terminology that are unique to each universe. Translation that draws upon
knowledge of these established conventions is effective in meeting the
expectations of seasoned consumers.” (p. 38). No mantener la terminologia de
una franquicia da lugar a incoherencias y facilmente puede llevar a la creencia
errnea de que dos elementos de juegos distintos son diferentes, cuando en
realidad originalmente se pretendia que fueran iguales (Méndez Gonzalez,
2019). Ademas, Ferreiro Valencia (2017) destaca la importancia de respetar la
terminologia de las franquicias desde el punto de vista del usuario o la usuaria:
“los aficionados a los videojuegos [...] acogen de forma muy positiva que la
persona encargada de la traduccion de la obra u obras mantenga la terminologia

con la que ya llevan afos familiarizados” (p. 92).

Ferreiro Valencia (2017) también menciona que las encargadas de gestionar
adecuadamente la terminologia en bases de datos, memorias terminolégicas o
glosarios son las propias empresas, por lo que, como es de suponer, se

gestionan de manera interna y no se encuentran disponibles publicamente.

4.2.1. Terminologia de la franquicia Final Fantasy

Respetar la terminologia del resto de entregas de la saga ha sido una de las
prioridades principales. Al no disponer de acceso a un glosario oficial por tratarse
de una localizacion hecha de forma independiente, la documentacién consistio
fundamentalmente en la busqueda de los términos oficiales en espafol dentro
de los propios juegos y la visualizacibn de gameplays (videos en internet de
gente jugando a un videojuego). Como la lista de términos no ha sido
especialmente extensa dado que se trata de una parte del juego, no ha sido
necesario elaborar un glosario: con insertarlos en el texto ha sido suficiente,

puesto que los términos solo se repiten en contadas ocasiones.
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4.2.1.1. Nombres propios

Todos los nombres propios que aparecen en el fragmento del juego que se ha
traducido se han mantenido exactamente iguales que la version en inglés, puesto
que coinciden con los nombres otorgados en las traducciones oficiales al
espaiiol:

Tabla 3. Nombres propios de personajes

JA EN ES
D579 K (Kuraudo) Cloud Cloud

Nk (Baretto) Barret Barret

J1— (Jesht) Jessie | Jessie

EvwDX (Biggusu) Biggs Biggs
DIvY (Wejji) Wedge | Wedge
T477 (Tifa) Tifa Tifa

7402 (Sefirosu) | Sephiroth | Sefirot

Sin embargo, aunque los nombres de otros personajes principales que no gozan
de importancia en los primeros minutos de juego también se habrian mantenido,

cabe destacar un par de casos especiales.

En el lanzamiento original para la consola PlayStation, T7 ') X (Earisu) se
llamo “Aeris”, tanto en inglés como en espanol. La idea original era que su
nombre en japonés recordara a las palabras air y earth. Ante la inexistencia en
japonés de una grafia que represente la consonante fricativa dental sorda [6],
representada por la grafia “th” en inglés, se utilizo el caracter X (pronunciado
“su”) como ultima silaba de su nombre, y acabdé romanizandose como “Aeris”.
Aunque en espafiol se ha mantenido invariable a lo largo de los afios como
“Aeris”, en posteriores entregas de la saga en las que apareci6 este personaje,
incluido el relanzamiento para Steam, el nombre se modifico a “Aerith” en inglés.
Otro caso es el de 27 4 BX (Sefirosu), romanizado al inglés como “Sephiroth”.
En espafol, sin embargo, se transliter6 como “Sefirot”, probablemente en
referencia a la etimologia del nombre: las sefirot (o “emanaciones”) son los diez

atributos que permiten a Dios manifestarse segun la cabala judia.
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Sea como fuere, en todos los casos se ha respetado la terminologia oficial de la
franquicia en sus versiones en espafol, con el objetivo de contentar a los
posibles usuarios y las posibles usuarias que ya estan familiarizados y
familiarizadas con los nombres, tanto de la traduccion original al espafiol como
de otras entregas de la saga en las que aparecen estos personajes. En definitiva,
aunque con uno de los nombres se pierde la intencidn original, con el otro se
mantiene. En cualquier caso, se han mantenido “Aeris” y “Sefirot”, para satisfacer
las expectativas de los jugadores experimentados y las jugadoras
experimentadas, en busca de la coherencia con otros titulos de la franquicia.

En cuanto a los nombres propios de organizaciones, las versiones en espaiiol
diferian mas entre si, especialmente en el uso de las mayulsculas: en las
traducciones al espafiol del Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) y el Crisis Core
(Square Enix, 2007) originales, las organizaciones van escritas integramente en
mayusculas (en “SOLDADO” y “AVALANCHA”, con la excepcion de “Shinra”); en
las versiones en espaifiol de Final Fantasy VIl Remake (Square Enix, 2020) y
Crisis Core Reunion (Square Enix, 2022), sin embargo, la mayuscula solo se
mantiene en la letra inicial (“Soldado”, “Avalancha”, “Shinra”). Se ha considerado
gue el uso de la mayuscula ha sido mas normativo en estas dos ultimas entregas,
gue son las mas recientes de la saga en las que aparecen estas organizaciones.
Por lo tanto, al funcionar como nombres propios y requerir Unicamente la
mayuscula inicial, se ha decidido adecuarse a la norma y respetar las ultimas
versiones en espafiol de la franquicia.

Tabla 4. Nombres propios de organizaciones

EN ES
SOLDIER Soldado
ex-SOLDIER | ex-Soldado
AVALANCHE | Avalancha

Shinra Shinra

4.2.1.2. Objetos y descripciones

Para el caso de los objetos y sus descripciones, la propuesta de traduccién se
baso integramente en Final Fantasy VIl Remake (Square Enix, 2020), ya que

todos los objetos del original volvian a aparecer en esta nueva entregay
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contaban con nuevas descripciones, en ocasiones algo mas detalladas que las

originales.

En cuanto a los consumibles, que también se pueden encontrar en la gran
mayoria de entregas de la saga, en la traduccién propuesta no varié demasiado
ni la manera de referirse a ellos ni las descripciones proporcionadas en Final
Fantasy VII Remake (Square Enix, 2020).

Tabla 5. Nombres de objetos consumibles y descripciones

EN ES
Potion Pocién
Restores HP by 100 | Restablece 100 puntos de vitalidad.
Ether Eter
Restores MP by 100 | Restablece 100 puntos de magia.
Phoenix Down Cola de fénix
Restores life Revive y restablece algo de vitalidad.

Las armas y sus descripciones, en cambio, no aparecen todas juntas en entregas
diferentes al Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997) original y al Remake (Square
Enix, 2020). El aro de bronce, no obstante, si es una proteccion tipica de otros
Final Fantasy (Squaresoft & Square Enix, 1987), aunque también se ha extraido
tanto su traduccion como su descripcion del Remake (Square Enix, 2020). Es un
caso un tanto peculiar: aunque en el original el objeto no contaba con ninguna
descripcion, se valoré la posibilidad de incluir una parecida a la que
proporcionaba el Remake (Square Enix, 2020). Al observarse que habia una
linea que posibilitaba su inclusion y tras debatir si este tipo de aportaciones eran
trascedentes o, por el contrario, innecesarias, se llegé a la conclusion de que
seria una adicién positiva, pues serviria para aportar riqueza textual y coherencia
al titulo con otras entregas de la franquicia. Al ser una traduccién independiente,
se han podido tomar este tipo de decisiones; de haber sido un encargo oficial,
habria sido obligatorio seguir las instrucciones del cliente.

Tabla 6. Nombres y descripciones de armas y protecciones

EN ES
Buster Sword Espada mortal
El espadon preferido del ex-Soldado, heredado
de un compaiiero.
Gatling Gun Ametralladora

Initial equipment
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Initial equip. Long range | Arma de fuego acoplada antafio al brazo del lider
weapon de Avalancha.
Assault Gun Arma de asalto
Long range weapon Arma de fuego con gran potencia de disparo.
Bronze Bangle Aro de bronce
Brazalete forjado de bronce, de precio asequible.

4.2.1.3. Atributos

Los atributos o estadisticas, en el contexto de los videojuegos, son el conjunto
de caracteristicas que representan las capacidades fisicas o mentales de los
personajes con un valor numérico, aumentan a medida que el personaje sube de
nivel y sirven para calcular los resultados de las acciones en combate. Algunos
de los ejemplos mas comunes son la vitalidad, la magia, el ataque, la defensa,
la velocidad o la suerte.

Como la mayoria de los atributos aparecen en el Remake (Square Enix, 2020),
se ha mantenido la traduccion de esa entrega. Los que no aparecen son
“Attack%”, “Defense%” y “Magic def%”, ante lo cual se recurrié a otros titulos de
la franquicia: en Final Fantasy X (Squaresoft, 2001), el porcentaje de ataque se
llama “Punteria” y el porcentaje de defensa “Evasién”. Cabe mencionar dos
cambios que se han realizado respecto a la terminologia oficial encontrada: se
ha localizado “HP” como “PV”, y no “VIT” como en el resto de entregas de la
saga, para facilitar una posible inclusion en los elementos graficos, donde el
espacio disponible corresponde a dos caracteres; y se ha preferido “Precision” a
“Punteria” para evitar una posible relacion de la estadistica con armas
exclusivamente a distancia por parte de quien juega. De nuevo, de haberse
tratado de un encargo real para una traduccion oficial, estos cambios se habrian
tenido que proponer al cliente y seria indispensable contar con su aprobacion.

Tabla 7. Nombres de atributos

EN ES
LV (Level) Nv. (nivel)
G (Gil) G (qguiles)

HP (Health Points) | PV (puntos de vitalidad)
MP (Magic Points) | PM (puntos de magia)

Attack Ataque f.
Attack% Precision
Defense Defensa f.
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Defense% Evasion f.
Magic atk Ataque m.
Magic def Defensa m.
Magic def% Evasién m.
Strength Fuerza
Dexterity Velocidad
Vitality Entereza
Magic Magia
Spirit Espiritu
Luck Suerte
EXP EXP
AP (Ability Points) | PH (puntos de habilidad)

4.2.1.4. Elementos y estados alterados

Respecto a los elementos, son comunes a la mayoria de las entregas de la
franquicia. En el Remake solo aparecen cuatro: “Fuego”, “Frio”, “Rayo” y
“Viento”. El resto se pueden encontrar repartidos entre Final Fantasy VI
(Squaresoft, 1999) (“Tierra”, “Veneno”, “Agua” y “Sacro”) y Final Fantasy XII
(Square Enix, 2006) (“Gravedad”).

Tabla 8. Nombres de elementos

EN ES
Fire Fuego
Ice Frio

Lightning Rayo
Earth Tierra
Poison Veneno

Gravity Gravedad
Water Agua
Wind Viento
Holy Sacro

Algunos de los estados alterados aparecen en el Remake (Square Enix, 2020):

“‘Revitalia”, “Barrera”, “Barrera magica”, “Escudo”, “Espejo”, “Prisa”, “Veneno”,
“‘Mudez”, “Suefio”, “Freno”, “Paro”, “Rana”, “Locura”, “Furia” y “Melancolia”. En
Final Fantasy X (Squaresoft, 2001) aparecen “Muerte”, “Confusion”, “Piedra”,
“Condena” y “Ceguera”, y “Mini” en Final Fantasy IX (Squaresoft, 2000). En el
caso de “Petrificacion”, aparece también en Final Fantasy IX (Squaresoft, 2000),

aunque bajo el nombre “—Piedra”, lo cual lo diferencia del estado de “Piedra”
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marcando que es gradual mediante la flecha “—”. Ante la imposibilidad de incluir
ese caracter en la propuesta de traduccion por cuestiones técnicas, se recurrio

a “Petrificacion” para resaltar que el efecto no es inmediato.

No se han podido encontrar “Vitalidad critica”, “Control”, “Invulnerabilidad” ni
“Paralisis”, por lo que se ha propuesto una traduccion algo libre basada no tanto
en el nombre del estado sino mas bien en el efecto jugable que causa al

personaje.

Tabla 9. Nombres de estados alterados

EN ES
Death Muerte
Near-death Vitalidad critica
Sleep Suefio
Poison Veneno
Sadness Melancolia
Fury Furia
Confusion Confusioén
Silence Mudez
Haste Prisa
Slow Freno
Stop Paro
Frog Rana
Small Mini
Slow-numb Petrificacion
Petrify Piedra
Regen Revitalia
Barrier Barrera
Mbarrier Barrera magica
Reflect Espejo
Shield Escudo
Death-sentence Condena
Manipulate Control
Berserk Locura
Peerless Invulnerabilidad
Paralyzed Paralisis
Darkness Ceguera

4.2.1.5. Enemigos y ataques

Se han mantenido todos los nombres de enemigos como aparecen en Final
Fantasy VII Remake (Square Enix, 2020). Aunque, en ocasiones, los nombres

en inglés entre ambas entregas no coincidian, si que eran facilmente
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identificables segun su aspecto, por lo que se ha mantenido la terminologia oficial
utilizada en espafiol para el Remake (Square Enix, 2020) para mantener la
coherencia con dicha entrega.

Tabla 10. Nombres de enemigos

EN ES
MP Centinela
Guard Hound Perro guardian
Mono Drive Ocelodradora
1st Ray Torreta laser
Grunt Luchador
Sweeper Aniquilador
Guard Scorpion | Escorpion guardian

Todos los nombres de ataques enemigos también se han extraido del Remake
(Square Enix, 2020). En el caso de “Bocanada humeante”, la traduccion se
obtuvo de una combinacion del nombre de dos ataques (“Bocanada de llamas”
y “Pirueta humeante”), ya que la apariencia del ataque recuerda a la de la
bocanada de llamas del Remake (Square Enix, 2020), ataque ejecutado por el
mismo enemigo, pero con humo en lugar de con fuego.

De nuevo, igual que con los nombres de los enemigos, los nombres de los
ataques en inglés no coincidian exactamente entre ambos titulos, pero si que
eran bastante similares en apariencia, por lo que se han elegido los nombres
para la propuesta en base a su traduccion oficial al espafiol en el Remake
(Square Enix, 2020) con el fin de mantener la intertextualidad entre ambos titulos.
En este caso, el espacio en pantalla no ha sido una limitacién, puesto que la caja
de texto donde aparece el nombre del ataque es igual de larga que la pantalla
de juego.

Tabla 11. Nombres de ataques enemigos

EN ES

Machine Gun | Rafaga de ametralladora

Tentacle Tentaculo lacerante
Fire Piro
Beam Gun Disparo de ondas
W Machine Gun Ametralladora doble

Smoke Shot Bocanada humeante
Rifle Descarga de artilleria

Scorpion Tall Aguijonazo
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Search Scope Adquisicion de blanco
Tail Laser Aguijon laser

Respecto a los Limites, que son habilidades ofensivas excepcionalmente
poderosas, “Audacia” aparece como habilidad personal de Cloud en el Remake
(Square Enix, 2020), por lo que se ha mantenido la traduccion. “Bomba ardiente”
también aparece en el Remake (Square Enix, 2020) como uno de los Limites de
Barret. Ambas descripciones se han extraido de sus respectivos ataques en el
Remake (Square Enix, 2020) y modificado ligeramente por temas de espacio y
para especificar que el ataque solo se puede dirigir a un Unico enemigo.

Tabla 12. Nombres y descripciones de Limites

EN ES
Braver Audacia
Attacks one Inflige dafo a un objetivo con un espadazo
opponent devastador.
Big Shot Bomba ardiente
Attacks one Inflige dafio a un objetivo con un proyectil explosivo.
opponent

También se ha respetado la terminologia de los hechizos, que es comun a la
mayoria de las entregas de la franquicia. Las descripciones se han extraido del
Remake (Square Enix, 2020).

Tabla 13. Nombres y descripciones de hechizos

EN ES
Ice Hielo
Ice element attack Inflige algo de dafio de Frio.
Bolt Electro
Lightning element attack | Inflige algo de dafio de Rayo.
Fire Piro
Fire element attack Inflige algo de dafio de Fuego.

4.2.2. Terminologia de los controles

Para evitar la posible confusion de quienes juegan, se ha modificado
completamente la terminologia de los controles. Ante la imposibilidad, por
motivos técnicos, de modificar el juego para que detecte el uso de mando o

teclado por parte de quien juega, se ha optado por crear dos versiones: una para
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guienes usen el teclado y otra para quienes prefieran usar un mando. El mando
estandar en Windows es el de Xbox (ya que es propiedad de Microsoft, la
desarrolladora de Windows), por lo que se ha usado la terminologia oficial del
mando de Xbox. Se valoré la posibilidad de elaborar otra version con la
terminologia oficial de los mandos de PlayStation (DualShock o DualSense),
pero se acabo descartando debido a la imposibilidad de incluir los simbolos de

los botones de accion (A, O, X y ). La version que se puede consultar en el

anexo del trabajo es la del mando de Xbox.

Otra cuestidn relevante a este respecto es que se han tenido en cuenta los
controles por defecto. Aunque quien juega puede asignar cada accién a un botén
0 unatecla a su gusto, el texto del juego no tiene en cuenta este tipo de cambios,
por lo que ha sido imposible, de nuevo por motivos técnicos, reflejar los posibles
cambios en los ajustes.

4.3. Aspectos ortotipogréaficos

Otra de las preocupaciones a la hora de enfrentarse al texto ha sido la correccion
ortotipografica. Aunque en el texto origen es comun encontrar usos
improcedentes de la mayudscula, de la puntuacion y de la manera de introducir
los dialogos, en la propuesta de traducciéon se ha intentado seguir lo maximo

posible las normas impuestas por la Real Academia Espafiola.

4.3.1. Uso de la mayuscula

Se ha tratado de hacer un uso lo mas normativo posible de la mayuscula,
siempre respetando lo establecido en otras entregas de la franquicia,
especialmente en el Remake (Square Enix, 2020), puesto que es la entrega de
la franquicia directamente relacionada con el Final Fantasy VII (Squaresoft,
1997) original mas reciente. Dado que en un encargo profesional hay que
respetar la terminologia establecida en la franquicia, se ha mantenido la
mayuscula inicial en los nombres propios de organizaciones (“Soldado” y
“Avalancha”), en lugar de mantenerlo completamente en mayusculas; los

nombres de objetos, ataques y enemigos se han escrito en minascula, siempre
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gue no se requiriera mayuscula inicial por encontrarse en inicio de frase; algunos
términos, como los nombres de elementos o “Limite” se han mantenido en
mayuscula por coherencia con el Remake (Square Enix, 2020); otros, como
“‘mako” y “reactor de mako”, se han escrito en minuscula por el mismo motivo, y
los textos de menu se han escrito en minuscula, a excepcion de la primera letra,

por tratarse del comienzo de una frase.

Tabla 14. Textos relacionados con el uso de la mayuscula

EN ES
Sector 1 Station Estacion del sector 1
SOLDIER Soldado
ex-SOLDIER ex-Soldado
AVALANCHE Avalancha

Received “Potion”!

Obtienes una pocion.

Received “Phoenix Down”!

Obtienes una cola de fénix.

Received “Restore” Materia!

Obtienes una materia curativa.

Mako Reactor

reactor de mako

Limit

Limite

Ice element attack

Inflige algo de dafio de Frio.

Lightning element attack

Inflige algo de dafio de Rayo.

Fire element attack

Inflige algo de dafio de Fuego.

[Save Point]

Punto de guardado

NEW GAME Nueva partida
Checking Save Data File. Obteniendo datos guardados...
GAME Archivo
EMPTY Libre
next level Préximo nivel
Buster Sword Espada mortal
Assault Gun Arma de asalto

Bronze Bangle

Aro de bronce

BREAK LEVEL

nivel de Limites

LEVEL

Nivel

Big Shot

Bomba ardiente

Set Sound & Music Volume

Ajusta el volumen.

Change the Sound Mode

Ajusta el volumen de la musica y los
efectos.

{CHARACTER} LIMIT BREAK

iLimite de {CHARACTER} al maximo!

Back Attack

iTe atacan por la espalda!

LEVEL UP

iSube nivel!

Machine Gun

Réafaga de ametralladora

Guard Hound

Perro guardian

Enemy Sighted! iObjetivo detectado!
Beam Gun Disparo de ondas

W Machine Gun Ametralladora doble

Smoke Shot Bocanada humeante
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Guard Scorpion

Escorpion guardian

Search Scope

Adquisicion de blanco

Locked On Target

Objetivo fijado.

Tail Laser

Aguijon laser

4.3.2. Puntuacion

También se ha intentado hacer

un uso normativo de

la puntuacion,

independientemente del uso que se le haya dado en el texto origen. La propuesta

de traduccion se ha asegurado de puntuar los textos de acuerdo a los siguientes

parametros:

Se ha sustituido el uso de exclamaciones al recoger un objeto por un
punto debido a restricciones de espacio.

Se han evitado los puntos suspensivos iniciales.

Se ha hecho uso conjunto de los simbolos de interrogacion y exclamacion
con fines de expresividad, dado que en ocasiones la limitacion grafica no
permite inferir el tono en el que hablan los personajes.

Se ha afadido punto final a las oraciones que lo requerian y no lo llevaban
en el texto origen.

Se ha eliminado el punto final en las oraciones sin verbo conjugado (“Si”,
“‘No”, “Obtener todo”...)

Se han incluido puntos suspensivos a los textos que indican que el juego
esta cargando.

No se han usado mas de tres puntos suspensivos en los casos en que el

original tenia mas (“Se acabd...”).

Tabla 15. Textos relacionados con el uso de la puntuaciéon

EN ES
Received “Potion”! Obtienes una pocion.
{Cloud} {Cloud}
“...{Cloud}.” —Soy {Cloud}.

“The hell you all doin’!?
| thought I told you never to move in a
group!”

—i¢ Qué leches hacéis?!
iOs tengo dicho que ni se os ocurra
avanzar en grupo!

Received “Phoenix Down”!

Obtienes una cola de fénix.

Can’t decipher code without Biggs

No se puede abrir la puerta sin Biggs.

Can’t decipher code without Jessie

No se puede abrir la puerta sin Jessie.

{Cloud}

{Cloud}
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“...Yeah, sorry.”

—Es verdad, perddn.

Continue?

Continuar

Checking Save Data File.

Obteniendo datos guardados...

Loading. Please wait.

Cargando... No salgas del juego.

Restores HP by 100

Restablece 100 puntos de vitalidad.

Restores MP by 100

Restablece 100 puntos de magia.

Restores life

Revive y restablece algo de vitalidad.

Ice element attack

Inflige algo de dafio de Frio.

Lightning element attack

Inflige algo de dafio de Rayo.

Fire element attack

Inflige algo de dafio de Fuego.

Initial equipment

El espadon preferido del ex-Soldado,
heredado de un compariero.

Initial equip. Long range weapon

Arma de fuego acoplada antafio al
brazo del lider de Avalancha.

Long range weapon

Arma de fuego con gran potencia de

disparo.
EXP: Experiencia:
next level: Préximo nivel:
Limit level: Limite nv.
Yes Si
No No

Attacks one opponent

Inflige dafio a un objetivo con un
espadazo devastador.

Attacks one opponent

Inflige dafio a un objetivo con un
proyectil explosivo.

Select colors for each corner of the
window

Cambia los colores de cada esquina
de la ventana.

Set Sound & Music Volume

Ajusta el volumen.

Change the Sound Mode

Ajusta el volumen de la musica y los
efectos.

Set buttons yourself

Personaliza los controles.

Change battle time flow

Ajusta el paso del tiempo en combate.

Change battle speed

Ajusta la velocidad del combate.

Change battle message speed

Ajusta la velocidad de los mensajes
en combate.

Change field message speed

Ajusta la velocidad de otros mensajes.

Select battle screen movement

Ajusta el movimiento de la camara en
combate.

Select magic placement

Elige como se ordenan las magias en
combate.

Saving. Please wait.

Guardando... No salgas del juego.

Attack with equipped weapon

Ataca con un arma.

Cast spell

Conjura un hechizo.

Use available item

Utiliza un objeto.

Change position to or from front/back
row

Cambia entre
retaguardia.

vanguardia vy

Defend without attacking

Adopta una postura defensiva.

Use a limit skill

Emplea una habilidad Limite.

Back Attack

iTe atacan por la espalda!
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Take everything. Obtener todo
No items No hay ningun objeto.
Game over...... Se acabo...

4.3.3. Didlogos

Aungue inicialmente se pensd que era innecesario mantener la marca de los
didlogos, que en el texto origen se marca mediante comillas inglesas, tras
comprobar que en las entregas principales de la franquicia para la misma consola
(PlayStation), Final Fantasy VIII (Squaresoft, 1999) y Final Fantasy IX
(Squaresoft, 2000), se mantuvieron mediante el uso normativo en espafol de la
raya, finalmente se ha decidido mantenerlo también en la propuesta de
traduccion para respetar la intertextualidad con esos dos titulos, ya que la

pérdida de espacio por incluir la raya apenas es notable.

4 4. Dificultades técnicas

Una de las mayores limitaciones de la localizacion de videojuegos,
especialmente si no son titulos recientes, es la restriccién de espacio. Se ha dado
especialmente en los textos de los menus, donde se ha tenido que recurrir en
mas de una ocasion al uso de abreviaturas. Por ejemplo, en el caso de los
atributos, se ha utlizado “f.” y “m.” para indicar si es “fisico” o “magico”
respectivamente. Otros ejemplos pueden ser “Nv.” (nivel), “G” (guiles), “PV”
(puntos de vitalidad), “PM” (puntos de magia), “EXP” (experiencia) y “PH” (puntos
de habilidad).

En cuanto a los didlogos, en un contexto profesional no habria supuesto ningun
inconveniente, como se puede comprobar en la traduccion oficial del juego, que
modifica el tamafo original de las cajas de texto. Aunque el programa utilizado
para la propuesta de traduccion también permitia modificar el tamafio, hacerlo
generaba bugs, por lo que se optdé por ceiirse al tamafio de las cajas de la
version en inglés. Esto condujo a un texto mas condensado y, en ocasiones, a la
pérdida de informacion o de matices. La pérdida de informacion mas notable se
dio en el caso de “My leg got stuck.”, que se tuvo que reducir hasta “jMi pierna...!”

para que cupiera en la caja de texto. Aunque hay quien considera que el uso del

68



posesivo con las partes del cuerpo en espafiol es un calco y se ha sido
consciente de ello, se ha preferido mantenerlo para dejar claro que Jessie se
refiere a su propia pierna, dado que, por la limitada fidelidad gréfica del juego,

podria haber llevado a confusiones de no haberlo hecho.

Figura 10. Bug generado por aumentar el tamafio de las cajas de texto.

Fuente: captura propia

Otra dificultad técnica, que no se ha podido solucionar, es la inclusién de
elementos graficos traducidos. En un contexto profesional esto no ocurriria, ya
gue el artista grafico se encargaria de implementar las versiones traducidas de
dichos elementos. En la siguiente tabla se proporciona una traduccién de los
textos encontrados en gréficos, teniendo en cuenta la limitacion de espacio en
pantalla. Al ser elementos graficos, la limitacién de caracteres no es tan estricta,
ya que se puede reducir facilmente la anchura de la fuente para que quepa mas
texto. Aun asi, en ningun caso se han excedido los dos caracteres de diferencia.

En la figura 11 se incluye un ejemplo.
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Tabla 16. Propuesta de traduccién para los elementos gréficos

EN ES
TARGET Blanco
MISS Fallo

NAME Nombre
BARRIER Barrera
HP PV
MP PM
LIMIT Limite

TIME Tiempo

WAIT Pausa

100MP 100 PM
GAME OVER | Se acabd...

Figura 11. Ejemplo de modificacién grafica con dos caracteres de diferencia.

Fuente: elaboracion propia

Por dltimo, una dificultad técnica menor fueron las variables y las etiquetas.
Supusieron una parte importante de la limitaciéon de caracteres, sobre todo por
la posibilidad de que quien juega les ponga a los personajes un nombre largo
con una letra ancha, como “WWWWWWWWW”. Sin embargo, en otros aspectos
fueron utiles. Por ejemplo, se pudieron utilizar a favor de quien juega para
colorear los nombres de los botones del mando. Cabe destacar la apariencia de
las etiquetas en el programa utilizado para editar los textos: los nombres de los
personajes aparecen escritos en mayuscula entre llaves, mientras que los
colores se marcan al inicio y al final con el nombre del color en inglés entre llaves.

Por ejemplo, en el editor de textos se veria de la siguiente forma:

{BARRET}

—Mueve el {GREY}stick izquierdo{WHITE} a la vez que pulsas el
{RED}boton B{WHITE} para correr.

En el juego, sin embargo, el texto apareceria asi (con “stick izquierdo” en color
gris y “boton B” en color rojo), suponiendo que, por ejemplo, quien juega
renombre a Barret como “Bullet”:

Bullet
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—NMueve el stick izquierdo a la vez que pulsas el boton B para correr.

Tanto en los ejemplos expuestos a lo largo de este trabajo como en el texto
completo disponible en el anexo se ha modificado el color de la fuente cuando
ha sido necesario para que la apariencia de los textos sea lo mas parecida
posible al resultado final. En el caso de los nombres, sin embargo, no es posible
representar con fidelidad todas las posibilidades. En la pantalla de juego no se
veria llave alguna, sino Gnicamente el nombre que introdujera quien juega, pero
en el trabajo se ha mantenido el nombre oficial entre llaves con la mayuscula
inicial.
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5. CONCLUSIONES

En las conclusiones se valorara si se han cumplido los objetivos del trabajo, se
destacaran las aportaciones principales y se propondran posibles futuras vias de
investigacion. Los objetivos expuestos en la introduccion del trabajo fueron los

siguientes:

1. Proporcionar un acercamiento teérico a algunos aspectos relacionados con
el tema del trabajo, como el medio del videojuego, el género RPG, la
localizacion de videojuegos profesional y amateur o el uso de traduccion
puente.

2. Investigar no solo sobre Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) y la franquicia
en general, sino también sobre sus traducciones al inglés y al espafiol.

3. Realizar una traduccion de calidad profesional de Final Fantasy VII
(Squaresoft, 1997) mediante el uso de herramientas de modificacion creadas
de manera aficionada.

Insertar los textos en el videojuego para que la traduccion sea jugable.

5. Asegurar la maxima calidad posible de los textos mediante un proceso de
control de calidad exhaustivo.

6. Analizar la traduccion propuesta, asi como las dificultades tanto técnicas

como traductolégicas y las soluciones encontradas.

En cuanto al primer objetivo, se ha investigado sobre los aspectos mas
relacionados con los temas del trabajo: el medio del videojuego, el género RPG,
la localizacion de videojuegos y la localizacion de RPG. También se ha
investigado sobre el fendmeno de la localizacion amateur, de la que se han
estudiado las prioridades y las restricciones, las facilidades y las dificultades, y
las ventajas y desventajas frente a la localizacion profesional; sobre el uso de
traduccion puente, una practica comun en la localizacibn de videojuegos
japoneses que ayuda a reducir gastos, y acerca de la gestion terminolégica en

franquicias, cuya importancia en el proceso de localizacidn se ha explorado poco.

Respecto al segundo objetivo, también ha sido especialmente interesante
investigar no solo sobre los videojuegos y la localizacién de videojuegos en
general, sino también sobre el caso concreto de Final Fantasy VIl (Squaresoft,

1997). Se considera que ha sido una de las partes mas importantes del trabajo,
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ya que, a pesar de ser una de las traducciones mas mencionadas en el mundo
de los videojuegos, muchos usuarios y muchas usuarias no conocen las
condiciones bajo las que trabajaron los traductores y las traductoras tanto al
espafiol como al inglés.

En cuanto al tercer objetivo, desde un punto de vista traductologico, se ha
intentado alcanzar la misma calidad que se podria encontrar en un titulo de alto
presupuesto. A pesar de partir de una traduccion puente que no es de la mejor
calidad, se ha realizado una exhaustiva tarea de documentacion con el objetivo
de respetar la terminologia de la franquicia al maximo y se intentado, en la
medida de lo posible, caracterizar a los personajes siguiendo el texto original y
alcanzar la correccion ortotipografica y de estilo propia de una traduccion
profesional. Todas estas dificultades se han analizado en el capitulo 4:
caracterizacion de personajes, terminologia de la franquicia, terminologia de los

controles, uso de la mayuscula, puntuacion y dialogos vy dificultades técnicas.

Respecto al cuarto objetivo, este trabajo ha servido como un acercamiento
practico a la localizacion de videojuegos amateur, especialmente en el apartado
técnico, donde ha sido imposible alcanzar una calidad profesional, debido a la
dificultad de insertar elementos graficos traducidos. No obstante, se ha
conseguido insertar los textos en el videojuego.

En cuanto al quinto objetivo, este trabajo también ha conseguido replicar a
pequefia escala el proceso de localizacion de un videojuego, como se ha
expuesto en el capitulo 3.5, incluyendo el control de calidad, para asegurar la

maxima calidad técnica posible de los textos.

Respecto al sexto objetivo, el analisis de la propuesta de traduccion ha servido
para reflexionar sobre las dificultades encontradas y las soluciones adoptadas,
lo que ha permitido modificar la propuesta en varias ocasiones con el fin de
alcanzar la mayor calidad traductologica posible.

En definitiva, considero que la realizacion del proyecto ha contribuido a mi
formacion en localizacion de videojuegos, tanto en el sentido tedrico como en el
practico, y he quedado satisfecho con la traduccion resultante. Sobre la
investigacion, a pesar de que no abundaba la informacion sobre las traducciones

de Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997), finalmente las indagaciones han servido
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para contextualizar y entender los motivos que llevaron a que la localizacién no
cumpliera con los estandares de calidad.

Se espera que el trabajo pueda servir de referencia para futuros estudios que
traten la gestion de la terminologia en franquicias, la traduccion amateur, la
traduccion puente o las retraducciones por motivos de calidad, especialmente si
versan sobre la traduccion oficial o consisten en una propuesta de traduccién de
alguna obra. Algunas dificultades, como la inclusion de ciertos elementos
graficos en el juego, han quedado sin solucionar, por lo que también podria
resultar interesante un trabajo que proponga una traduccién de alguna otra parte
del juego y que subsane estas limitaciones. Al menos hasta entonces, la
traduccion original de Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997) seguira siendo motivo
de nostalgia.
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8. ANEXO

Tabla 17. Propuesta de retraduccion de los didlogos.

JA

EN

ES

Platform

Andén

FiR—avlaE=FI(C
L7z !

Received "Potion"!

Obtienes una pocion.

N{T<EF.FTAD ' A
LIC#E(T !

“C'mon newcomer.
Follow me.”

—Venga, novato.
Sigueme.

Sector 1 Station

Estacion del sector 1

BT

FrEgHi. viLdv
— ! Tb & REFE
(L) DIL—T

Biggs

“Wow! You used to be in
SOLDIER, huh? ...Not
everyday ya find one in

Biggs

—ijAnda! Eras miembro
de Soldado, ¢no? Qué
raro ver a uno de los
tuyos en una

[(ZINSFUZVIL i\nglfl\réle-lE \ organizacién como
Sr—mBMY 31k ' Avalancha.
TATILE ! ]

Jr—

MZOEETHRLAITY | jeggie Jessie

Iz ?YVI)LJv—-o>T | “SOLDIER? Aren'tthey | —¢Pero Soldado no era
= oF B EA B DT the enemy?” el enemigo?

LL 2]

Jri—

resLc. Zzovib Jessie Jessie

Sr—hEIEB TN
VFIHHTED
(771

“What's he doing with us
in AVALANCHE?”

—¢ Qué pinta este aqui,
en Avalancha?

EvI R

rBeEsnd 3. I
IV—, gt VILIw
—I3hTESTE]
St 5m#FE (LA
D) EHLEEL>TE
T=5MhE>THIT
=1

Biggs

“He WAS in SOLDIER,
Jessie.” “But he quit and
is with us now.”

Biggs

— Ya no pertenece a
Soldado, Jessie. Ahora
es compafero nuestro.
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BT 2

Biggs

FFZH/AIEWNTG | D89S Biggs
_ | didn't catch your . C6 el bas?
A
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
[evenns {Cloud}Z | “...{Cloud}.” —Soy {Cloud}.
EvDO A Biggs Biggs
M{Cloudlh. HBhlk “(Cloud}, eh? I'm...” —{Cloud}, ¢eh? Yo
...... ] Soy...
{Cloud]}

HhTTBbD &R
AhTHEBRIZ MR, £
BIoEENEDHoL
L RINIZ]

{Cloud}

‘I don't care what your
names are. Once this
job's over...I'm outta
here.”

{Cloud}

—No te molestes, no
me interesa. En cuanto
terminemos... me largo.

[ ICe>ThIEAY
I7%256 1 hMzF->THT
B9 3E-oCE->Ch
=31 ]

“The hell you all doin"!? |
thought | told you never
to move in a group!”

—i¢,Qué leches

hacéis?! jOs tengo
dicho que ni se os
ocurra avanzar en

grupo!

ra—5'y NI EE
BEAR (£252) . &
BLAFRT DTy T

“Our target's the North
Mako Reactor. We'll
meet on the bridge in
front of it.”

—El objetivo es el
reactor de mako n.° 1.
Nos vemos en el puente
de enfrente.

=/ all
ri‘})l/:/"‘\”_ """ o
N P - “Ex-SOLDIER, huh? | —Ex-Soldado, ¢eh?
Ty EHTERR don't trust ya!” Puf... No me fio.
73 1
{Barret}
NM=*v>tJL]KRA o
arret
S (MERAETIE x ) | {Barret) {Barret)
“ . . Mueve el stick
" . Press the Directional . .
LIRS A EIRA : . Izquierdo a la vez que
buttons while pressing | | botén B
. _ [CANCEL] to run.” pulsas el | oton B para
VERBIECEDC correr. {Siguenos!
ENTED, ENTIC
DULVCLN !
No.1 Reactor Reactorn. 1
IV Wedge Wedge
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MEslEp O EFERL “I'll secure our escape | —Yo0 preparo la ruta de
. passage. You huida. T4 concéntrate
THOT ! ] concentrate on the en la mision, {Cloud}.
mission, {Cloud}.”
DIV g .
— Wedge Wedge
FLoML. COXRE “Geez, we're really —Ostras, ¢.en serio
HBEBLYE (E253) gonna blow this huge vamos a volar el pedazo
N furnace up? This'll be de horno este? jVa a
TRBI BB T somethin' to see!” ser un espectaculo!
HEDOTR !
Received "Phoenix Obtienes una cola de
Down"! fénix.
{Barret}

Meeenes B, BERE
BEkR (FTH5) (&

FMHTLIE LN
H1IZ5 ? |

{Barret}
“Yo! This your first time
in a reactor?”

{Barret}
—No seré tu primera
vez en un reactor...

{Cloud]}
FEdhig. ViLIv—
------ HE(LAD) D
VINZ—D N>
YA

{Cloud}
“No. After all, | did work
for Shinra, y'know.”

{Cloud}
—Qué va. Formé parte
de Soldado, en Shinra.

{Barret]
FTCoZEFEBE (X
DDIRILF—ICHED
TW3 ., FREEDE
BETRILF—ZFHE-T
AARAEFLTNS]

{Barret}

“The planet's full of
Mako energy. People
here use it everyday.”

{Barret}

—El planeta esta
repleto de energia
mako. La gente la usa a
diario.

{Barret}
[EBBEECOEZRN
M., ENETHE
(LAb)>T=xt(&
BB LNEHLTL
PRD, CDODNABEL
DRWIGADSYTTIE

{Barret}

“It's the life blood of this
planet. But Shinra
keeps suckin' the blood
out with these weird
machines.”

{Barret}

—Es la sangre de
nuestro planeta. Y
Shinra no para de
intentar dejarlo seco con
estos cacharros tan
raros.

{Cloud}

{Cloud}

{Cloud}
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Fge==(xLvLy, & | I'mnothere fora —Déjate de rollos y
., lecture. Let's just doit.” | céntrate.
n_.\&— jJ
Barret] {Barret}
[y kL. o | Baret , —iTch! A partir de
_ “Alright! You come with hl to i

MholEA L ELYD U L | me from now on.” 202:39?) vVienes
(CATBLTH55E] |
JIo— Jessie Jessie
F1— REEER “Code deciphered.” —Clave descifrada.
EwI X Biggs Biggs
F— REZEE “Code deciphered.” —Clave descifrada.
EvD2h gl Can't decipher code No se puede abrir la
— RFRRRTELLN without Biggs puerta sin Biggs.
Jrv—hivahed Can't decipher code No se puede abrir la
— RERBRTELILY without Jessie puerta sin Jessie.
Jri—
FTELEEwH A== | Jessie Jessie

* ] “Biggs and | got the —Biggs y yo tenemos la
D F7OYODRES code for this door.” clave de aqui.
FICLvh7zd ]

EvI A

: Biggs

[CCOREE%AFT | Biggs 99

BIEHITERI A D EA
BTl leh

“Think how many of our
people risked their lives,
just for this code...”

—Cuanta gente de
nuestro bando se habra
jugado la vida por este
cédigo...

...... J

E>T2 Biggs Biggs

[7<F ! | “Let's go!” —iVamos!
V- Jessie Jessie

rE. HESELT] “Alright, be careful.” —Venga, sin miedo.
EvT A

Froro—mFEEHhH
DCETILARE ! ]

Biggs
“Jessie still isn't back
yet!”

Biggs
—ijJessie no ha vuelto
todavial

JrT—
s, #FCORIVE
LT ]

Jessie
“Push that button over
there!”

Jessie
—Pulsa ese boton de
ahi.

21 YFAY

Switch On.

Activado.
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{Barret}

FEBEWF (FZ55)
DBWT. COE DGR
FEBAMFIToNTL
<. ELTL» > EM

{Barret}

“Little by little the
reactors'll drain out all
the life. Then that'll be
that.”

{Barret}

—~Poco a poco, los
reactores drenaran toda
la vida del planeta. Y
algun dia... se acabara
todo.

...... 2O
{Barret}
FTENBSEALESAE {Barret} {Barret}

- “The planet's dyin’, —iEl planeta se muere,
o A2, {Cloudl&h | {Cloud)” {Cloud}!
% o I
{Cloud}

{Cloud} {Cloud}

FEWFEBEBRMAG
73]

“It's not my problem.”

—¢Y amique?

{Cloud}
MENEZZTBDDIE.
SoSEEEEE DL
BTl ELET
. EfmEYLH—FO
Ry FAEG DSBS

{Cloud}

“The only thing | care
about is finishin' this job
before security and the
Roboguards come.”

{Cloud}

—Lo unico que me
preocupa es terminar
rapidito, antes de que
venga algun guarda.

731
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
2B EDS 2 | “You all right?” —Oye, ¢estas bien?
Jri—

- o Jessie Jessie
Moot A “‘My leg got stuck.” —iMi pierna...!
éaﬁjt ...... J
J1o— Jessie Jessie
M5 — 1 “Thanks!” —iGracias!
Jri—
r(d: b:.a)_ﬁhﬁT'(j:[ik Jessie Jessie .
ERAVIEELT, | “Push [OK]in front of a —pulsael boton A

F5TNEELICD
h&Edh, ZEF[H M
F—]JOLETT.DEF
DHENTDID]

ladder to grab on to it.
Then use the
[Directional button] to
climb up and down.”

enfrente de una
escalera para agarrarte
y mueve el stick
Izquierdo para subir o
bajar.
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[t—THR1UF] A
—a—zRANWCI&
—J 1T ESET — L

[Save Point]
Access the Menu and
select [SAVE] to save

Punto de guardado
Elige Guardar en el
menu para guardar la

DIREEEIRTFCEE | your game. partida.
ERS
Received "Restore" Obtienes una materia
Materia! curativa.
{Barret} {Barret} {Barret}
rcctJuiELsE | Whenwe l:l>low this —Cuando lo N
o ] - _ | place, itain'tgonna be | reventemos, este sitio
ZIEXTZIZDIT 5237 | nothin' more than a no va a ser mas que un
) hunka junk.” monton de chatarra.
(Barret] {Barret} {Barret}
MCloudlchA LD 1&E | “{Cloud}, you set the —{Cloud}, pon tu la
ALy kLTS | PO bomba.
{Cloud}

M ATZh®o72(ES | (Cloud) {Cloud}

AUvivA B wisLve | Shouldn'tyou do it?” —¢Eso no lo hacias ta?
2]

{Barret}

(AL 2?2 A LI RIED
BTEHI. HFAS

{Barret}
“Jus' do it! | gotta watch
to make sure you don't

{Barret}

——¢Y0? Tengo que
vigilarte. Procura no
hacer ninguna tonteria

s LEIxEL | pull nothin'” ni nada raro.
2 AV o] tub < o
{Cloud}

______ _ {Cloud} {Cloud}
r iFElo LTS ‘Fine, Il do it.” —Vale, como quieras.
o
_E_Eéitt ! . Watch out! iCuidado! :
ColdTIE DR BATU This isn't just a reactor!! ;E;E?O?? es un simple
PIELV ! '
{Barret} {Barret} {Barret}
Feee 5077 ] “What's wrong?” —¢Qué te pasa?
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
rz 2| “Huh?” —¢Eh?

{Barret} {Barret}

{Barret} “What's wrong, {Cloud}? | —¢;Qué te pasa,

Hurry it up!”

{Cloud}? jEspabila!
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NS L7z{CloudlEch
F?2BLLLTN Y

{Cloud}
______ - {Cloud} {Cloud}
r HH. I3 “...Yeah, sorry.” —Es verdad, perddn.
LM
{Barret} {Barret} {Barret}
IR BIIC®>TLSD | “Heads up, here it —Cuidado, jse acerca
. 1" I
] comes! algo!
{Cloud} {Cloud} {Cloud} |
. . “‘Come on, let's get outta | —Bueno, va siendo
M. B2 here!” hora de irse.
/ g Ten minutes to iDetonacion en diez
BFE 10 Al detonation! minutos!
(Barret] {Barret} {Barret}
redh. 51= LTS “Alright, now let's get —iHay que largarse
. out of here.” echando leches!
gl
{Barret}
S5 —thH(E8 {Barret} {Barret}

BEHAT—YIav ' &

“Rendezvous at Sector
8 station! Split up and

—Nos vemos en el
sector 8. jDividios y

BEMITE) FIEICE get on the train!” coged el tren!
DNZHAE !

{Cloud} {Cloud} {Cloud}
rHs. L] “H, hey!” —iOye!
{Barret]} {Barret} {Barret}

[ & DFESREIT
S MRS TH BT |

“If it's about your
money, wait 'til we get
back.”

—Si es por el dinero, te
lo doy cuando
lleguemos a la base.

1E5ED

Flower girl Florista
frax | “Excuse me.” —Disculpa.
1E58D
r ¢ ]2 . Florista
{aTh aao" D ; J “F\}\c/)r\:virhgm . _ Sabes qué ha
- BEIFEESH o batter get | Pasado?
(A out of here. - Nodeberias
- Nothina.. he estar por aqui.
- RUCTBIE g...Ney... - No sé. Oye...
EFTNLD
1E5ED Flower girl Florista
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r&5tm ! 2 Gl
hhHh iz WFEED

“‘Really? | don't know
what's going on, but all
right.”

—¢ Por qué? No sé qué
esta pasando, pero
vale.

EX:Xerey
{Cloud}
[ ] {Cloud} {Cloud}
- fERRAT.HT . Don't see many - Noseven
TRy flowers around muchas flores
here por aqui.
- LW BATE - Never mind - Nada, da igual.
N
1e5en :
Flower girl :
- Florista
S(ch3dlh « !
M52 ! [UcTads Tvé/l??r:é"’ —¢Qué era? jDimelo!
3 1 '
fe5eD Flower girl Florista

NHr-. N, |IC
A2TMNZ?1¥)L
IBREIFE . ED? ]

“Oh, these? Do you like
them? They're only one

gil.”

—Ah, pues yo si tengo.
¢, Te gustan? Solo
cuestan un guil.

-&nHD - Buyone - Comprar
— Xoxh&< L - Forgetit - Pasar
E5SED '

1E5¢C Flower girl Elorista

FHro. Rz, BTEZ
LWalalv?2 =271 F%F

“‘Uh, excuse me, would
you like to buy some
flowers? They're only

—Bueno, ¢no quieres
llevarte unas flores?
Solo cuestan un guil.”

L] one gil.”
1E5ED

o Flower girl Florista
&, HBONE “Oh, thank you!” —iMuchas gracias!
211 ]
f£5E0 Flower girl Florista
NEIRN “Here you are!” —ijToma!
1E5ED

o Flower girl Florista

r SEoEN oI “Ahh...not again.” —Jo, qué pena.
D, Mz
FLSTZLMAEIDYES S | “Just what the hell's —i¢Qué esta
= TES5n L] going on!?” pasando?!

MMaTEE(CELVCTHD

a2 i3IC 13T

“Wonder what that is on
the wall over there. Let's

see...

—¢Qué hay escrito en
la pared esa? A ver...
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[HFE(CTEFESND B
' BRI RILF—(EK
=Gl ! EBLEE
DEr ! LR
oo TLB !

Don't be fooled by
Shinra! Mako energy
doesn't last forever!
Mako is the Planet's life
source! The end is in
sight!

"iNo te dejes enganfar
por Shinra! jLa energia
mako no es infinita! jEl
mako es la sangre del
planeta! jSe acerca el
fin del mundo!"

E0RHE TNV
Fd

Protectors of the Planet:
AVALANCHE

"Avalancha, guerreros
del planeta"

FiR—avleEFI(C
Lz !

Received "Potion"!

Obtienes una pocion.

BT X Biggs Biggs
~ “That should keep the —Mas nos vale que
FZ20an 542E | anet going... at least a | todo esto haya servido
(EDUVT=hviz ] little longer.” de algo al planeta.
TV Wedge Wedge
r£5-94a ] “Yeah.” —Si...
{Barret} {BARRET} {Barret}
M eveemmannns | 7 —
ST — Jessie Jessie
§ “OK! Now everyone get | — Bueno, en marcha.

MEsRiz ' FHoTY back.” iCuerpo a tierra!
Ex

. — Soldier Centinela
B 2o “Hey! You there!!” —iOye, ti!
B
=t Soldier Centinela
TLV=ZE L0 “That's him!!” —ijAhi esta!
3. Soldier Centinela
FrEct 1 “‘Halt!"” —ijAlto!
Tt Soldier Centinela
F[CobB=1 1 “Over herel!!” —iPor aqui!
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
FblESTE - | “What a pain...” —Qué pesados...
=T “SToriglt?sr as far as you Centinela
bt X ar 8 go.” y —iDe aqui no pasas!

{Cloud} {Cloud}

{Cloud} | don't have time to —Por desgracia, no

mess around with you
guys.”

tengo tiempo para
ocuparme de vosotros.
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[5R&7TH . BFA D
DHEFZLTREEE

I U»ZLVA TR
£+
7= tennn-- Soldier Centinela
_;b_ &= S “Enough babbling... —Ya basta...
A5 ! '] Grab him!!” iRodeadlo!
i P < il B “What the?” —¢Qué narices...?
{Cloud}
[t gE .- 1 {Cloud} {Cloud}
“Shinra Soldiers...” —Soldados...
AR - Fight them! - Combatir
- HRELS LD - Later! - Huir
Hik(FD
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
FrFw 1 “Hmph!” —Uf...
- ™o CPS!
" - Fight them! - Combatir
- BhEELD - Later! - Huir

ik (FD
SYRHIVR R IR Last Train from Midgar | Vagon de mercancias
IV B Wedge Wedge
M{Cloudl&A ZiahH > “{Cloud} never came.” ]::é%sap?é?cfd?ue han
feod4a ] P
EvT A Biggs Biggs
M{Cloud}------ Yiohs | {Cloud}...Think he was | —{CLOUD}... ;Se lo

illed?” 5 ?
F 5DV | killed” habran cargado?
{Barret}
FHyenns 1o {BARRET}

- . - | {Barret} —iNi de cofna! Ese tio
rpDEF RN ELE 5 “‘No way!!” no se pira sin su dinero
NhZT LWVialis en la vida.
BDITNRZIZA ' 1]

Jro— Jessie Jessie
MCloud}------ ] “{Cloud}...” —{Cloud}...
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BT 2
738 . {Cloud}>C&
- .J

Biggs
“Say, do you think
{Cloud}'s...”

Biggs

—Oye, ¢creéis que
{Cloud} sera un buen
socio y luchard por
Avalancha?

[|i%%FT. Hhis
TP INSUF DIEBHIC

“going to stay on and

fight for AVALANCHE!?”

Biggs

—Su talento es
innegable. Se nota que
es un Soldado de pura

E > CTNADH 7 | cepa.
{Barret]} {Barret} {Barret}

Fsdp7g----- FNH13 %
ESl

“How the hell would |
know!? Do | look like a
mind reader?”

—Yo qué sé... No tengo
ni idea. ¢ Tengo cara de
adivino o qué?

FrFy ! 1 BFEZHH
59 LiEEDICE {Barret}
Dxof------ 1 “Hmph!! If y'all weren't | —Si fuerais un poquito
r ~ T such screw-ups...” mas utiles, no tendria
HHISEFER. WED gue contratar a nadie.
RATELWATELTS
- .J
IV Wedge Wedge
3. {Barretl&h &7z | “Hey, {Barret}! What —Oye, {Barret},
?” ; ?

B DAL -~ | about our money* ¢nuestro sueldo...”
Mo, T TEIELD . Wedge .

“Uh, nothin'...sorry.” —Bueno, da igual.
ER Perdona.
oIV Wedge Wedge
r{CIoud}é/'u’) [ “{C|0Ud}!!” —i{C|OUd}!
PINSUFOER

“Ahhh...” —ijUf...!
I_IS\ON A~ mmmEa J
EvD 2 Biggs Biggs
MNCloud} ! ! | “{C|0Ud}!!” —i{ClOUd}!
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
MR DEFRE CEN T “Looks like I'm a little —Parece que llego un
572 late.” pelin tarde.
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{Barret}

{Barret} {Barret}

Ly EZIE “You damn right, you're | —jPues si! jY tanto que
”” I
BRY 1 late!! llegas tarde!
[FOSAIRELET | « - {Barret}
AR Cokm? wg!tzm n h'?re —iY encima llegas

FLU»RzH ] makin a big scene: dando todo el cantazo!
{Cloud} {Cloud}

r%’J_CJE) y iy LYo /Sy D
271

{Cloud}
“It's no big scene. Just
what | always do.”

—Tampoco es para
tanto. Es lo que hago
siempre.

{Barret}
{Barret} i(B*la\-ge'f} —|TChI Y yo aqui’
My v o inquieto por tu culpa.
. } B “‘Havin' everyone {Barret}
DOEES B STHE | worried like that. You

FIIEFERIZ !

don't give a damn 'bout
no one but yourself!”

—iQue sepas que eres
un egoista y haces que
la gente se preocupe!

{Cloud} {Cloud} {Cloud}
NF SoREREEE ?IBEELT “Hmm... You were —Eh... ;Estabas
i ?” i?
N | worried about me* preocupado por mi”
[Fo-mee- BRI DS B s
- _ .| “That's comin' outta your | . ¢~ "= " 1¢
(EZEREND UL share. hot shot! ” dices?! iEsto te lo
' ' pienso descontar del
J pago, por llegar tarde!
{Barret} {Barret} {Barret}
L. BHhzn | | Wakeupl —Venga, gente.

MEFTEZSE. DL

“We're movin' out!

{Barret}
—Nos vamos al otro

- ”
CZLy ! Follow met vagon. jSeguidme!
DTy

[&%-. (Cloud Wedge Wedge

7. {Cloud}& “Hey, {Cloud}!! You —iEh, {Cloud}! jLo has
h! ' HOhN- were great back there!” | hecho muy bien!
ERE
EvD R

FAA:----- {Cloud} ! &
D1EERE . BIEAS
73 |

Biggs

“‘Heh heh...{Cloud}!
We'll do even better
next time.”

Biggs

—Je, je... i{Cloud}! Hay
que seguir asi en la
proxima.

Jr—

Jessie
“Careful, I'll shut this.”

Jessie
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&S 73UV bEAshE —Ten cuidado, voy a
cerrar.

<131
ZL Jessie Jessie
7z ! {Cloud} ! ! “Oh, {Cloud}!! Your face | —jAy, {Cloud}! Te has
RIS | is pitch-black... manchado la cara...
Jr—

Jessie Jessie

&Ly, TEbht
Dt

“There you go!”

—Hala, jya esta!

Jro—
M3, BBt TEAFT
NTHOHHES ! ]

Jessie

“Say, thanks for helping
me back there at the
reactor!”

Jessie

—Oye, gracias por
echarme una mano en
el reactor.

{Cloud}
rH&H------ ] {Cloud} {Cloud}
— . “Yeah...” —Ah...
- RICTII - That's OK - No hay de qué.
- ABAHPHT - Quit thanking me - No me las des.
<N
{Cloud}
— e {Cloud} {Cloud}
RUCT BT HAD “‘Don’t mention it. Para eso estamos.
CE&EELIZE TS
{Cloud}
) ) {Cloud} {Cloud}
MEBHBESNTEH “It bugs me when you —No me des las
3. hitt=En>55 thank me. It's just a part | gracias. Es parte de mi
o of my job.” trabajo.
Ehvinis ]
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
FZTETlhUL\AE It's not ready vyet... —AUn no esta listo.
I : !
e S R Whoa!! iOh...!
BXHEHA Inside Train Vagon de pasajeros
{Barret}
{Barret}

TBAL---#h ENR X
TEetE., U0dEHE%®E

“Look...you can see the
surface now. This city
don't have no day or

{Barret}
—Mira... yase ve la
superficie. Esta ciudad

RA. ALEBEDEH night.” no tiene dia ni noche.
F1
=y kRAILOTL— “If that plate weren't {Barret}

SR TDRTEH

there... we could see
the sky.”

—De no ser por la
plataforma metalica...
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s, ColTZZEEN BN
SHADICTzdH ]

Midgar tendria un cielo
precioso.

{Cloud}
rZedh(JEMSERTHH
""" o BBOD\E L\El.

=213

{Cloud}
“A floating city... Pretty
unsettling scenery.”

{Cloud}

—Una ciudad sobre
otra... Qué paisaje tan
inquietante.

{Barret} {Barret} Barret
M3& 2 “Huh?” = Andal
37_)/1/7&73\%/‘1/7;13\5(: “Never expect ta hear {Barret}

EUBEF3]

that outta someone like

you.

—Me sorprende saber
gue tienes sentimientos
y todo.

“...You jus' full of

{Barret}

surprises.” — No me lo esperaba.
(Barret} {Barret} {Barret}
' EDHER------ JL— “The upper world...a city | —Por culpa de esa
RERT e | on aplate... pizza chupasangre,
r =Yy
HOSDIE ﬂ @ “It's 'cuz of that & #$# Barret
BWCTTOANRENDEN | 'pizza' that people {Barret}
o _ derneath are los de (_alt?ajo sufren para
BICEULATDCED under -~ sobrevivir.
sufferin'!
...... J
{Barret}
r'EOHEFETHESNE
BBEIRILF—HT D {Barret} {Barret}
HFRICEENTLS ] ;P\I?dfthellci:[tydbe!o!v is —Ni teti,maginasdpor lo
ull of polluted air. ue estan pasando...
ROt RIS Lo P q P
BENIZERDIED
Z72 ]
{Barret}
[BEFICEBLIFIFE
n . o {Barret}
h& /.U?:? )l::\: =< {Barret} —Shinra no para de
HEFEFED] “On top'a that, the chupar mako y echa a
s Reactor keeps drainin’ perder la tierra. El aire
TEDTT LIS up all the energy.” se contaminay las
B— AL, EREEN flores se marchitan.
WMEFTBHEEKLE
Fo7z ]
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{Cloud}

{Cloud}

rES0CTHAIEEAN “Then why doesn't {CI,OUd} .
_ o to the —¢ Y por qué no se
BolalWWAESS--- |ea\|/aet2/f(;)»ne move on mudan a la plataforma?
o
{Barret}
} {Barret} {Barret}
redia. HELVD | “Dunno. Probably 'cuz | —No lo sé.

Pz, LV, ENE

they ain't got no money.
Or, maybe...”

Seguramente porque no
tienen dinero. O igual...

rERIISENTNT

“Cuz they love their

{Barret}
—Igual les encanta su

L AXBIHEFEIEDH :C?Or}lollj,tgg irtn;l(tattc‘esr”how tierra, por muy

731 ' contaminada que esté.
Cloud

Oloud {Cloud} {Cloud}

o> TdE---, oF “I know... noone livesin | “ " L
ECATLICIEATS wgniltjom’s because they | 3 barriada por gusto.
X DBELELY '

FHhIE. CDFNEE
BU Uo %&b\nt b_
WICIEFESZ T LA

“It's like this train. It can't
run anywhere except
where its rails take it.”

{Cloud}

—Somos como este
tren. No podemos
abandonar los railes...

7Z1
{Barret] {Barret}
“ C {Barret}
M FEUv»RZAL, kiszztlogi?j?jtcl)r\]/vrl:?n? damn | 7y a no eres ningan
" T nifio. Estate tranquilito.
Lo2&ULTAL shu'up!
J1v— Jessie Jessie
Nt . CLOUD, L\>L | “Hey, {Cloud}. You want '_('\)?J}i/eer,e{sc\l/oeurde}'sto
e to look at this with me?” | ¢ "~
SICRIZLN? ] conmigo?
=y FHT)LFI B R HR
M54 ATL1. — A “It's a map of the Midgar | Jessie

TRNEFE6ELL
EBOD, Fh. BRBAL

Rail System. Let's look
at it together. I'll explain
it to you.”

—Es un mapa de la red
ferroviaria de Midgar. Te
lo voy a explicar.

THhlFdhl

su_ s Jessie .

~+ ‘Ilike this kinda stuff. | 2500
FA. SOLVODHFE | Bombs and cosas. Bombas

- e s — monitors...you know, o ’
BDL IREENES flashy stuff” monitores... Vaya,
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REEENN\ TR
%1

cualquier cosa
tecnolégica.

Jro—
'#>57=. {Cloud} ]

Jessie
“I know!”

Jessie

—iEh, {Cloud}! Igual la
proxima vez te regalo
algo...

[SE. FAOFED/E

maEJLEVRLE® .
= . “Next time, I'll make one | Jessie
H5I0M3 just for you.” —iUna de mis
- ZAHhxrLEL - Thanks anyway | manualidades!
- Looking forward - No te molestes.
& to it - jQué ilusion!
- FEULHICLTS
£
ZL¥= Jessie Jessie
&5, &2&%&MBI 3D | “Oh yeah, you might —Ah, ¢si? Yate

Hdo FA. XHY~ER
(ZEDRA1TI3D ]

regret it. I'm the type
who takes things
personal.”

arrepentiras. Soy de las
que se toman las cosas
a pecho.

Jr—

Sh. U, BBEICE
DEMNMFITEYHD~>
EHIMET B0

Jessie

“Okay, then I'll put a
little extra effort in and
make it with a BANG.”

Jessie

—¢Si? Entonces me

esforzaré un monton.
Ya veras, jva a ser un
bombazo!

Jro—
N£59<BRICTEL
13 . {Cloud}&Lyo(E LY

Jessie

“We're almost there.
After talking with you,
I'm ready to try!”

Jessie

—Ya queda poco para
llegar. Hemos hablado
un monton.

BB THRZ Tz,
. o Jessie
Fh . BAHERICKADON “| think you've lit my —iCreo que has
=hvE k) fuse!” prendido la mecha del
amor!

ZLTY— Jessie J—elf/lsilrz acabamos de
rmasxdhnid. 2] Speak of the devil... llegar. ’
FEDADIDIRFNTL | wpatjight means that | 3°559€
U7 EiBDYA ix we're in the ID Securit —Esta luz significa que

J AR = < Check area.” Y | estamos en el punto de
@D | : control de identificacion.

“...whisper...whisper...

rOEVv&------ (When the lights go off, | Jessie

you never know what
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(BB dhoFhy
MNZ2L\D L, IDFEREN
TUPIE------) ]

kind of creeps'll come
out.)”

(Cuando se apagan las
luces, siempre aparece
gente rara.)

rE. #FNlEcsTH &
o HIF < _EITIF
NnN%->ThlF. BRI
. hwEd 35431

“...We're almost back
now. What a relief.”

Jessie

—Bueno, eso no viene
al caso. Queda poco
para la parada. jQué
alivio!

BT X
[FEHEDIEEZE
AHICEFFRAITLTEW
HI=UNZTE ]

Biggs

“This train hasn't
switched to security
mode yet.”

Biggs

—AUn no han adoptado
medidas de seguridad
de emergencia en los
trenes.

FEA B (X ESE LD

“I'm sure that will

Biggs
—Seguro que mafnana

LNEBS(FE T ] change by tomorrow.’ ya habra cambiado la
cosa.
EvI 2 B ai
o — 199S 199S
reghicomnic “...YAWN...that sure

Ko BRICELET., RO
whu

took its toll on me. I'm
gonna sleep till we get
to the station.”

—Estoy reventado...
Voy a echar una
cabezadita hasta que
lleguemos.

Ev IR
_ Biggs :
A== L= |« snore...heebeebeeh E%gzz
L=y, ({Barret}. |eebee...snore...
. . - . | (Don'tact so damn big, g[t?fsrgent}“)' No seas
WESTALPRAZ | (Barret)...snooze...)’
=) ]
I\\ :"
o “Someday wedge
"PINSVTTRED | N ANCHE'S gonna | —iAlgun dia, Avalancha
(FTLOMMEIZST:- | be famous...and me, sera famosal Y yo
too!” también!
-n .9?‘ ! J .
. Wedge
IV Wedge —i{Cloud}! Tengo un
MCloud}&h- ! 1 | “Cloud}!V” futuro brillante por
delante, ¢ verdad?
MEICHLBEADLVRED | “Don't ya think | got a Wedge
Fo5T3-5F LR 7| bright future ahead of —¢A que si?
) me?” - ¢Qué tienes
- BICEHATFLT - What do you pensado?
37 have in mind? - Espera sentadito.
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- IR - Don't hold your
breath
DIV
r \ 4 Wedge Wedge
.l 3?&?3‘0“& “‘All my life, | felt like —Llevo toda la vida
ANEDFESTRELT | nothin' but a sidekick.” | sintiéndome un flojo.
HEEFTEZOT LI

Frcs. 7N\ 2FIC
[FLVoTCT. EDAEd"E

“But, after joinin'
AVALANCHE and tryin'
to save the Planet, | feel

Wedge
—Pero después de
unirme a Avalancha,

AEZAEETE--- | like | can do lots of siento que soy capaz de
BB ER things.” mucho.
DIvY

Fdpdr. VELVID.

{Cloud}&h . oIS

AoFHhR. ESITH
131

Wedge

“Oh man, that's pretty
harsh. {Cloud}. You
really think | won't?”

Wedge

—Jo, tio, eres frio como
el acero. ¢,En serio
crees gue no valgo para
nada?

DIV
FrEBMRFHFHLE-
9, &, BBL\DITHD
I, &F-7 ]

Wedge
“I'm seein' stars. This
sucks. | hate the dark.”

Wedge

—NMe duelen los ojos...
Qué asco, odio la
oscuridad.

Last train out of Sector 8
Station. Last stop is
Sector 7, Train
Graveyard. Expected
time of arrival is
12:23AM, Midgar
Standard Time...

Tren del sector 8 en
direccién al cementerio
de trenes del sector 7.
La hora programada de
llegada es las 12:23,
hora estandar de
Midgar.

“‘Huh? This is my house,
so make yourselves at
home.”

Sintecho

—¢Eh? Esto es mi
hogar, asi que sentios
como en casa.

“Pleasel!!
Don't bother the other
passengers.”

Tripulante
—No moleste al resto
de pasajeros.

“This is why | hate the
last train. Hoo-boy...”

—Por esto odio coger el
altimo tren. No veas...

“You see the headlines
in the Shinra Times?”

—¢Lees "Lavoz de
Midgar"?

“The terrorists that
bombed the No. 1
Reactor are based
somewhere in the
slums.”

—L os terroristas que
atentaron contra el
reactor n.° 1 trabajan en
alguna barriada.
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“...Blowing up a
Reactor... they sure put
some thought into this
one.”

—Detonar un reactor...
Seguro que tuvieron
gue planearlo muy bien.

“They must have a real
calculating leader. |
wonder what they'll do
next?”

—Deben de tener un
lider frio y calculador.
¢, Cual sera su siguiente
movimiento?

Jr—
. {Cloud} ! Z-o5B
TLNTY

Jessie
“{Cloud}! Look over
here.”

Jessie
—i{Cloud}! Mira esto.

T — Jessie Jessie

. “Okay, it's about to —Venga, que va a
FrS.(ELHB3HL1 | start” empezar.
JIv— . :

o ) - Jessie Jessie
FTCNMEEBEER™ISY | “This is a complete —Lo que ves aqui es un
HILDEETIL— model of the city of modelo com_pleto de la
HJ“)L =RIL—L Midgar.” ciudad de Midgar.

Tl

[ 25 —)LIETZ Lz

g Jessie
1.--10000->5C& Its a?OUt a1/10000 —La escala es de
scale. 1:10 000
)y~ ' '
Fr'EDTL—RE. th “The top plate is about —La} plataforma
EhBEISOMEEN T 50 meters above metalica se eleva a 50
" 47 m sobre el nivel del
(AYON| ground. suelo.
7L—Fr&%XAT%5 D A |
. “A main pillar supports Jessie
Frh DK ELZREE P PP

HEXECETLONE
FE-eeo BRI, HEIREE

the plate in the center,
and there are other
support pillar built in
each section...”

—La plataforma se
sostiene gracias a un
pilar central y los pilares
de cada sector.

ELIEEN TS
revey------ “Psst...whisper...whispe | Jessie

p L= =& EBLE r... (El reactor n.° 1, el que
(Jf%ﬁ& EE_E_E’ g (The No. 1 Reactor we | hemos destruido,
HIEDFITNICHD blew up was in the estaba en el sector del
D) | northern section.)” norte.)

rZcholaFHF(ic2.

Tt SEEBMIEET
8DMEBEIFMNIY K
HILDEHHEEXZ
TLB3DL]

“Then there's No. 2, No.
3 all the way up to the
No. 8 Reactor.”

Jessie

—Luego estan los
reactoresn.°2,n°3y
asi hasta el reactor n.°
8.
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MENENDEICIE.
BZBHEILHOAEITE
Y RHFILICES AR

“The 8 Reactors provide
Midgar with electricity.”

Jessie

—Los ocho reactores de
mako cubren la
demanda de electricidad

FHELREAS LV en Midgar.

ro N

[ZRIGADIED. Jessie
ETIEESD, Each town used to —Cada sector de la

FOLVDOETALEDL.
bl b= |

have a name, but no
one in Midgar
remembers them.”

ciudad tenia un nombre,
pero ya no queda nadie
gue los recuerde.

“Instead of names, we
refer to them by
numbered sectors.
That's how things turned
out.”

Jessie

—Ya no los llamamos
por su nombre, ahora
nos referimos a ellos
con un ndmero.

IV Jessie Jessie
55 RIETH ! “Phew, look what's next! | —Uf... jAtento a lo que
I” i I :Mira!
F5. 85T Look! viene ahora! jMira!
Jri—
FELAT=BHNLN Xe Jessie Jessie
IS ii’j “This is the route this —Esta es la ruta que
BDINEBEDIL—ENRIN | trainis on.” sigue el tren.
&
FL—Fr&axZZ2TL
AR TR Bk (2 » . Jessie
DKRE d"E( c3ind /N The rgl#]e spirals v | —Lo que hace es
L—ILhYE->TLYS around the main piiar.= | .qear el pilar principal.
D,
WEFEDBLSEE | ‘We should be coming | Jessie
around the center, right | —Iremos por la mitad
h R &HIZNAA | now.” ahora mismo.
= AE 2 o~ L [ — Jessie
MBI > Held « : —Han establecido
IDFREI TP HER Each checkpoint has varios puntos de control
aXI= | an ID sensor device.” 10S puntos
SNT30] de |d¢nt|f|ca0|on de
pasajeros.
REINCOHSP “It checks the identities
BIChineEp ' #EELE | and backgrounds of Jessie

JIJDORARIVE2L—
BEEEHLTFIVD
SB35+

each passenger on the
train and is linked up to
the central data bank at
Shinra headquarters.”

—Toda la informacion
se coteja con sus bases
de datos.
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TOEVE------ (FLT=
B5FEDRESDTAE
NpiZEhb—tnID

“Whisper...whisper...
(We definitely look
suspicious, so we're
using fake IDs.)”

Jessie

(No te preocupes.
Tenemos pinta
sospechosa, asi que he
falsificado nuestros

CTHBEBLTHD) ] datos.)
7EHEASLER Sector 7 Station 5:&2&2?? la barriada
{Barret} {Barret} {Barret}
B> ' HhIG E “Yo!! Get over here, —iEh, gente! jVenid
] ”7’ 'I
Fho1ot all'yal! para aca!
B t
(Barret] —— {Barret} {Barret}
IS BEIO/EELIL R Th “This mission was a —La misién ha sido

2. Ehla, ]E'ik<
Iad ]

success. But don't get
lazy now.”

todo un éxito, pero no
0s podeéis confiar.

_ —_ » L {Barret}
CREUTOLE | Theadpatesilt | Ol quese aare
HIISIRFETUUD scared of that dificil! Que no os
Fo1 explosion!” intimide una simple
¢ P ' explosion.

{Barret}
(Barret] “Cause the nextone's | {Barret} o
MRIEESEIRTFITH | gonna be bigger than | —iPorque la proxima va
AN that!” a ser aun mas grande!
{Barret} {Barret}
{Barret} o
[PIUNMIEESE! ! “Meet back at the Nos vemos en la base
. hideout!! Move out!” de operaciones.
LKE ! ] N ' iVamos!
{Barret}
r = ! CI d {Barret} {Bal‘l‘et}
&3 ! {Cloudichs “Yo, {Cloud}! You lissen | —jEh, {Cloud}!
£ ! BATZHEILE up!” iEscichame!
(71! ]
(Barret] {Barret} {Barret}
FFH>51 3L TA “Yo! What're ya doin' —iEh! ¢ Qué narices
ARB | now?” estas haciendo?

rEUVE.BREZLT
FIER, WA A
EDEEmEEETEC
EZlzNFET ]

“When you've been a
train man as long as |
have, you see a lot of
people and a lot of
lives.”

—~Cuando llevas tanto
tiempo trabajando en
una estacion, eres
testigo de todo tipo de
situaciones en la vida
de la gente.
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M=, 3h. £3
UL AELH b r

“People meeting,
parting, joy, sadness...
After a while, it doesn't

—Reencuentros,
despedidas, alegrias,
tristezas... Después de

DELpHEASEE even get to you ta_lntq tiempo, ya ni .
anymore.” siquiera me afectan ni

Bhl ' me sorprenden.

TN DA TTh

R BESHEFAD
IR RAL\L—IL
ZEVCLEOATT
F1

‘I wonder how long it's
been... There's an
invisible rail between me
and the passengers.”

—Ya no sé cuanto
tiempo ha pasado...
pero tuve que poner una
barrera emocional entre
los clientes y yo.

[BESADOANEICIE
LB AniELEDIC

R ABRER. 22
DERE ., EOLVOESE
BNEZATT NI

“I could never live their
lives. I'm just a train
man plain and simple.
It's easier that way.”

—No me puedo meter
en sus vidas, solo soy
un empleado de la
estacion. Asi se me
hace menos
complicado.

rMENTEHR. LDSHE
DG EE(EHDDEL
=

“That's not to say that
the crossing gate of my
heart doesn't hurt now
and again.”

—Aun asi, no es tan
facil como parece. Hay
veces en que la barrera
se desmoronay los
clientes consiguen que
me emocione.

g oLz |, . —Sobre todo durante la
- Back during the war, | R d
R, BDTAHIE. D5 | remember there was a ?nuuecrrrlié .moeni:?\;o(s)
WMESENZHMETT Lﬁte(;f”pamful SCenes dificiles de la gente de
] . aquella época.

_ —Enfin... Ya te contaré
LV, EDEEFFZ | “But, that's a story for algun drama de aquel
DI (e ] another day...” entonces en otra

ocasion.

I48 S6OD H FERE 2133 - |
v K LEEO5EE04 First train leaves El primer tren sale de

SHMTIENFET |

Midgar at 05:04am.”

Midgar a las 05:04.

“I'm not letting you go

—Oye, guapa... Esta

S®EIEIIT/BSTUNL tonight. noche no vas a volver a
) casa.
FrCT ' | “Wow!” —iPero bueno!

M. E->hTIRAT
(I Yt )|

“Isn't there somewhere
we could go to be
alone?”

—¢No podemos ir a
algun sitio para estar a
solas?
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et . CnHizHa

“There's only the train
graveyard around here.

—Solo nos pilla cerca el
cementerio de trenes.

HESZULDGBWL. 7 And they say there's iPero dicen que pululan
NI TBHoTLVOULY ghosts around too!” fantasmas por ahi!
[eeee-- LE-7= ] “..damn.” —Jo...

Nz 21 “What?” —:Qué?

M. £2&FETH
AYEE

“‘Hey, come over here.”

—Ven, anda... Acércate
mas.

7z->7C---1

“But people will...”

—Pero nos va a ver la
gente...

FLNES 2 |

“Who cares?”

—Ay, ¢qué mas da?

rCt 20
N

“But... There's a weirdo
over there.”

—Es que... nos esta
mirando un tio raro.

W VRed “Huh?” —¢Eh?
& . FLWSAED | “say, you're pretty —Oye, t0. ¢De qué te
ES5-LT31 ] gutsy.” sorprendes tanto? ¢ Eh?
TOE=(ZZANDLEL “Why don't you go —¢ Te importaria pirarte
snoop somewhere else, | de aquiy dejar de
TG ? | Romeo?” mirarnos?
Mg, £5=zxonik | . ,
I've had it! —No aguanto mas...
LMl
FLyevo---0izLy
“‘Me too.” —Ni yo...

F1

MILHTER. BER

“You know this is the
first time we've ever

—Es la primera vez que
nos ponemos de

AN 2 agreed on something.” | acuerdo...
N2z---1 “Yes..." —Pues si...

F#N Uxo---1 “Well then, shall we?” —Bueno, entonces...
Rk 7> LEREEE 1 “urggh...” —7777...

A Ary------ 1 “...huff...wheez” —Z777z7...

“‘Hey now!! Oops!"”

—ijAy! jOye, qué susto!

“What on earth are you
doing? Just butt
out...geez!”

—¢Se puede saber qué
haces? jFuera de aqui,
hombre!

“Huh? You came to see
it, too?”

—¢Eh? ¢ Tu también
has venido a verlo?

“There was a bombing
on top. If this pillar
should come down,

—Han reventado la
parte de arriba. Como
se venga abajo el pilar,
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everyone in the slums is
dust...”

la barriada va a quedar
hecha polvo...

“Well, there's no point in
worryin' about that.”

—Pero bueno, tampoco
tiene mucho sentido
preocuparse por eso
ahora.

“‘Hey!! Check it out! It's
huge, ain't it?”

—Eh, jmira! Es enorme,
aque si?

“‘Hey... This is a strange
and wonderful place.”

—No veas... Es un sitio
extrano, pero
impresiona verlo.

“This is my place, but
you can come here
when you want. See ya,
bro!”

—Es mi rinconcito, pero
siéntete libre de venir
cuando quieras. Venga,
inos vemos, tio!

{Barret}
&Sy, {Cloud)! C»o
5720 |

{Barret}
“Yo, {Cloud}! Over here,
now!”

{Barret}
iEh, {Cloud}! jVen para
aca ya!

“‘Ah...eh...uhm. Excuse
me. You cannot pass
without the proper

Recluta novato
—~Oiga... Lo siento,
pero el acceso a esta

clearance.” area esté prohibido.
e . Recluta novato
til:r)r:cej’;”do good this —¢ Lo he hecho bien,

sefior?

“You gotta be tougher!”

Subteniente
—ijDemasiado amable!

“But, uh, I...”

Recluta novato
—iDe acuerdo, sefior!

“W, wow! You're great!!”

Recluta novato
—ijMadre mia! jSe le da
de maravilla, sefor!

“‘Damn right!! Don't
waste time talkin's what
| always say!”

Subteniente

—iPues claro! Siempre
digo lo mismo: no hay
gue malgastar saliva.

“What the hell do you
want? You know who |
am?”

Subteniente
—¢Qué leches quieres?
¢Sabes quién soy yo?

“You can't pass.

| got the miserable job
of keepin' scum like you
from trying to sneak in
here.”

Subteniente

—iEstéa prohibido entrar!
Mi trabajo es evitar que
los desgraciados
consigan colarse.

“You know, | got some
tickets to 'Loveless', do
you want to go?”

Recluta novato
—Tengo entradas para
"Loveless". ¢ Quiere
venir conmigo?
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“What're you, retarded?
Midgar's under martial
law now!”

Subteniente

—¢ TU eres tonto o qué
te pasa? jHay ley
marcial en Midgar!

Maz.x. £1>TC
57

- HERLVR

- ik

“Did you hear?”
- Don't care
- No, what?

—¢Sabes qué?
- Déjame.
- ¢Qué?

[Ta—2ADEEFRH A
D&, ETIRIES

“There's a news update.
They say that there was

—Hay noticias de ultima
hora. Han dicho que ha
habido un atentado

ONHd-o7=oTCLyvOHL a terrorist explosion up . e
" above, and that this time terrorista arriba. jHan
PR ETNG. FEBL it was a Mako Reactor!!” gestroia'do un reactor
_ e mako!
FOFEFE ! ! ]
[CNMERBICKE
_ HARZ “You know what this —¢Sabes lo que
TlEeEhhHhd 2 ] means?” significa esto?
. EmEFI( - Don't care - Me daigual.
- *fl' n - No, what? - No, ¢qué pasa?
- hholglnk
—Pues mira, la verdad
[EEBEOFRACLVDE “Ya see, | keep on top es que estoy al tanto de
) of these things, an'if ya | este tipo de cosas, y
niFal ask me...” segun tengo
entendido...
M2y FITILORE AN “f you knock out —Sisevalaluzen
YELSpolendYy Midgar's power, then all Midgar, los
Ei1—8—¢MEBEE | ofits computeré and ordenadores, las
< 5 ional ; b sefiales y todo eso
NANBNA IEFE-B signals are going to be también dejan de
h knocked out, too.” funci
—_ uncionar.
U3l
MFEIL\eiEkE. “Financially there —Los dafios habran
e 4 o must've been about a conllevado mas de mil
~ ~10EFILIIE billion gil worth of millones de guiles de
SYAdRY Ol damage.” pérdidas financieras.
PNt VIKSh [y that aint allll A lotta E)ﬁ)digisdﬁgrt;;ﬁéﬁ
DFBENRBIEIIZ ElTé)getr;tO[')”eople got ha muerto mucha gente
EERSDL] T inocente!
MR E &R hiE-7= | |f the explosion had —Menos mal que el

o, FEVLLD, IR
D2TCIEANFEDNFZER
WEHIZLVZ(FH

been in the middle of
the night, that woulda
been one thing. At least
the people coulda gone
in their sleep.”

atentado fue en plena
noche. Me imagino que
la gente que estaba
dormida simplemente
no se despertara...
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Frech<. EBtEn

“This Mako explosion

—Dicen que la

IBFETIYFHILIEK has really sent Midgar | explosion ha desatado
SBESLLD into a fit.” el caos en Midgar.

/EE

Frév. ! 1 “Oh, well excuse ME!” —Vale, vale, disculpa.
TIRFE 1 1 =231 1 —jiToma explosion!

ATy— 1 PN
F.hoKv— 1 |

“Explosions! Explosions!
Oh Man! AVALANCHE
is so cool!”

iBuuum! jQué guay!
jAvalancha mola
mucho!

FFolKEs ! ' &

“Oh &$#&@!! What the

—ilLa madre que me
trajo! Yo ya no sé qué

BILESTE>THIZI hell's wrong tonight!!” narices esta pasando
o I esta noche!
[E->=FTI LS A .

- _ —Ya decia yo que era
RUFEELTRDDH | 4l thought that long raro que se fuera la luz
SEERSTED blackout was strange.” | durante tanto tiempo

hace un rato.
&
BT, BEBLAF R T “They say a Mako —Dicen que han
OMBEo>TLVOU Reactor was destroyed | reventado un reactor de
wi above. mako alli arriba.
AN LA —Yo0 me estaba

b, Z1—A&ERTH
»d,

‘I was jes sittin' here
drinkin', watchin' the
news by myself.”

tomando algo
tranquilamente mientras
veia las noticias.

AR [EEEB SN
B IcFhh Ll
! 11

“n" all of a sudden | get
kicked outta the &*%$
store. What's up with
that!?”

—Y de repente cogeny
me echan del bar. jNo
hay derecho! jEsto es
insoportable ya!

58 . BRBMMIFTED7
DICL,
Ho2. M ULEIBLFE

‘I wasn't even done with
my drink. | didn't even
pay my bill...”

—Todavia no me habia
terminado lo que habia
pedido. No he pagado ni
la cuenta...

S0z, FIENND
TIL. BULWLLWATEL
g . EDLREL
h13d ]

“Woo...ah geez, I'm
blitzed. | jes love them
homemade cocktails.
But they sure do creep
up onya.”

—Uuuuh... Bua, voy
muy piripi. Los cOcteles
caseros son lo mejor,
pero siempre acaban
pegando fuerte.
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BRI LE !
THEDIELN]

= 1o}

“I'm not opening up. Go
away!!”

—No pienso abrir la
puerta. jFuera de aqui!

FABIERAELZLE
Lz, FenlFkIE=

“We're closed today.
Come back tomorrow.”

"Hoy ya hemos cerrado.
iVuelva mafiana!"

HFEELTHDET]

{Cloud] {Cloud}

[EEI3WFZI3. 5 | “What crappy {—Cglljg}mala letra
FFHI, WWVeTHESE gﬁrt]r?:,svgt;g?ﬁtﬁ\nd look at | prece un garabato.

Znl17z ]

Tienda de armas del

4= . =k '+
7EEH-KBFE1RE Sector 7 Weapon Shop | (. =
Fho ! &L, “He, HEY! Waitaminit | A'Mere
=11 you!l” —iEh, ta! jOyeme una
- ) cosal
“ Ty Armero
rgbhhzEEED You can't just walk Y _
- ¢ outta here without buyin' | —_“as te vale no salir
(CdDh------ somethin'!” de aqui sin comprar
' algo.
Armero

HEELTHD», Hh
58731

“Might be unhealthy fer
ya, if ya know what |
mean.”

—Dicen que es malo
para la salud. No sé si
me entiendes.

rk>1
£z 7?71

'V BRIE. &

“‘Hey!! What the--
YOuU!?”

—iEh! ¢ Qué pasa, tio?

M&EllFELMTEoT
cElF LBHEE

37

“Anyone talking to me
must be a novice.”

—Si me hablas, sera
porgue eres nuevo.

| FAE - Yepatsme | aiconado
- fElFTVILIY SOLDIER, the - ggmnaigalr\;eede
—®M{Cloud}’z, name's {Cloud} lamo {Cioud}.
{Cloud}
renmesur, s | Kloud {Cloud}

o TEwEMEIRAL
=N

“So what. Everyone's
gotta start sometime.”

—¢Y qué? Nadie nace
ensefado.

{Cloud}
M&ElETVILIv—D
{CloudVZ, HFAICH
IaETZ LN

{Cloud}

“The name's {Cloud}.
Used to be with
SOLDIER, I got no
business with you.”

{Cloud}

—Soy {Cloud}. No vas a
ensefar nada a un ex-
Soldado.
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oV ' BFEADA

mEACHCas | o | s o
K1

HAOCHELES | Dontansovg | NS sl
hU»z, UG HE ﬁmitfgr:.as\?vzrnmas how amable, asi que no

D TAEDOTLMALY | hearted guy, Il show ya | 16190 Problema en

(CZZATOBE ! |

the ropes.”

ensefarte todo lo que
necesites saber.

B B OEAICEEH DD
TCTRBHELTELG &
WRIZOTERDIBEE
ALYl

“You come back here
tomorrow. | got some
things | gots ta do.”

—~Preparate y vente por
aqui mafana, que ahora
mismo tengo muchas
cosas que hacer.

FTAN---—BRU .
BIFEFAENAE., B
FTRA!!

“Heh heh...He'll forget
about it. OH, you!!”

—Je, je... Todo no se
puede aprender en una
sola noche. Eh, jnovato!

ELWW. ZEoHLME
SMBEHH>TLN

Get my friend on the

second floor to teach ya.

—Lo siento, no puedo
atenderte. Va a tener
gue ayudarte mi

compaiiero de arriba.

FrFy 1 1 HBo>&H.
LTS LTS,
HELMLT, DT
R UG 0LD ? ]

“You dried up old geez.
You tired?”

—NMadre mia, qué cara
tan larga, hombre. ¢ Qué
te pasa? ¢ Estas
cansado?

RDIETIAEZET
HIFTHLNFE -]

“Why don't you rest up
on the third floor of my
house?”

—No me importaria
dejarte descansar en el
tercer piso...

FENICIFVEDEHELD
-yl

“There's just one
condition.”

—Pero con una
condicion.

FrZoz7 LIS IHLY

“You gotta give me

—Tienes que pagarme

NB7ania ] some cash.” algo. d |
. i o - Te doy un guil.
- 1%L ) ioglgl)” - Te doy diez
- 10FIJL - nothin' guiles.
- BHIFEN - Paso.
TFy 1 1 Boxk —iVenga ya, hombre!
— = - _ “‘Damn, man!! Just Mas agarrado que una
o COREIFIG M7 forget about it!” vieja en moto. Olvidate,
&l TN anda.
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“Oh man, oh man...”

—Vaya, hombre... ;No
te da vergiuenza?
Menos mal que me has
dado lastima.

NAYAY el J {4 =] ==
(Z{E->TLN Y

“Go ahead 'n' help
yourself to the room.”

—Enfin...
No te preocupes.
Siéntete libre de
utilizar la habitacion.

r€0e. RIFoT
PO, ok

“‘Cheap %#*"..."

—Vaya rata... Eres de
pufio cerrado, ¢eh?

FrBoh. WENFE
Hholzlz, AL LDY
RIF5U»HRZh ]

“Geez, dude, you're
really old. You sure you
ain't poorer than me?”

—No me lo puedo creer,
hombre. ¢ De verdad
estas mas pobre que
yo?

Mg &Ly TRl
TWELE, WWERDT
iz Hoch 1}

“‘Use whatever bed you
want. Sleep tight, old

guy-”

—Venga, sube y échate
en la cama que quieras.
Que descanses,
hombre.

LEDEE Beginner's Hall Sala para principiantes

[ yeeeeennes Ry

. THzlz? oClE “Unn!! Who the hell are | —jEh! ¢ Qué haces? jEl
) N ) you!? No unauthorized | acceso a esta area esta

BB E LB AN LLTE access.” restringido!

<

Fohict . F10TH
NN
- Flo. EZDEED

‘Do you know about
what's been going on?”
- What, that again?

—¢ Te has enterado de
lo que ha pasado?
- Otravezlo
mismo...

FrE5M. 65B1FH
EBEFESTh -, U
LSADDTHhN_1—
AlZhnd, FEI1TE
. [UCTED L]

“You must be sick of
hearing it... But it's been
so long since there was
any real news here.”

—Seguro que estas
harto de oirlo... pero
hace mucho tiempo que
no se oye ninguna
noticia importante por
aqui.

“You're worried where

—Estoy ansioso por

e TEHLES: - it's all heading, right?” saber qué va a pasar.
‘o - — “‘Everyone's in a buzz —La gente no para de
FNSTFEMWIT 'bout that terrorist group | hablar de Avalancha, un
OEANSEEBIF%E | AVALANCHE blowin' up | grupo terrorista que ha
) R the Sector 1 Mako explotado el reactor de
SRR LI > CRATC Reactor.” mako n.° 1.
rBETHEE. “On the surface they say __Dicen que son un
L they're an anti-Shinra P
FEHESLI=ENMST grupo anti-Shinra, pero

group, but in reality...”
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FEANTTSoLLN
F. EAEETG----- J

la gente cree que en
realidad...

MEENKERANE
BI7Z2TONHTE]

“they say they're just out
to kill as many people
as they can.”

lo que quieren es
asesinar
indiscriminadamente a
cuanta mas gente,
mejor.

FEdh. 5 B8IEEFH
12, CTIEFDEE, LY
WZa—AWHoeh

“Since today's special,
I'm gonna let you in on a
juicy bit of news. But
you gotta keep it to

—Bueno, como hoy es
un dia especial, te voy a
contar una noticia
jugosa. Pero que quede

515 | yourself.” entre tu y yo, ¢eh?
55 PAVAVAVARE B B “Haaa, haaa, haaa!!” —iJa, ja, ja, ja!
FPEHETUNBZL “That's a good one, ain't —iQué bueno! Que
RamM ! ? ETIR] 'ttrzrn\é\;hﬂs f)hne%/o? ?huestln sigan reventando cosas
FR2TMND®L: | only ones makin’ out ahi arriba, que a los
HREI|FEELTEIXREIM 9:)00' a'1re us weapon ﬁjrjrgeros nos viene de
stores!” '
NoTX> DL

COEEMLSIEIT
B5FZE DT

“‘Now, if we can just get
rid of this back stock,
we'll be doin' OK.”

—A ver si nos sirve para
deshacernos de algunos
suministros que nos
sobran.

FLotEE=EHMDE
N “You know what | do? I'll | —¢ Sabes lo que hago?

I 2ODARRIES bet you don't.” No lo sabes, ¢a que no?
731
FrEA AR CENEE. HhDE

_ i “You come here ey .
ERAGY: b QY tomorrow and Il tell Pasate por aqui
12 » mafnanay lo veras.

you.

MdHp~25LUw. “‘Ahh, there just ain'tno | —Ay... Es imposible
FEHGMEE(CTHDD good jobs here in the conseguir un trabajo
(Fo LAY | slums.” digno en la barriada.
FEDEICWLEZLMG |« wanna go to the upper | —Ojala pudiera ir a la
1 world.” ciudad de arriba...

T2 TIREHBIFE A
SLDFIEHFLIT
L

“This is a slum, so don't
think you can stay for
free.”

—No creas que te vas a
guedar a dormir gratis
solo por estar en una
barriada.

FrES59 702 ]

“What are you going to
do?”

—¢Qué vas a hacer?
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[Awy RE B = 5ERL —¢No te ha entrado
. “Doesn't just seeing the | suefio solo de ver las
13> TEIEA ] bed make you sleepy?” | camas?
- noway guiles.
- KFEGW - Paso.
= 1=+ =
MS&IRICIE ! 85 “Tough guy, huh!? —Qué cabezon, ¢no?
2 1 KD EEITIK You'd better sleep when | Pues a ver dénde
you can.” duermes.
&1
Mz—2JTEJEEFIC | “You'd better save when | —Mas te vale empezar
t—TJF3] you can.” a ahorrar.
TCNMIDVICEET —Es la clave para vivir

EAREE ' Bo&
h.Bz2EEE]

“That's the trick to being
tough. Remember that,
old dude.”

una vida digna, hombre.
Recuerda estas
palabras.

NDWWERGLE. &
=Y<d VA

“‘Sweet dreams, pops.”

—Que sueiies bonito.

B>k, FFHLT
hIZT3. TH2TIELY

“‘Rough times, huh pop?
Not a dime on you?”

—Estas tieso, ¢eh? ¢No
llevas ni un guil?

Uizl ! ]
{Cloud} {Cloud} {CLOUD}
[y menns ] ‘Hoo...” —Buaaaa...
FTRHEBIL ! L | “Alls quiet!! Shh, I'm —iTodo despejado
. spying now!” ’ Necesito silencio, jestoy
=S WAt = Sl B ' espiando!
"&B&H L BADN T o) There's AN Hay alo!
TEFUK | 1 3% | something!! DANGERN | 1o 1NV 800
ALERTIV iCuidado! jPeligro!
~ 1! E|RE~! 1]
IHia7z. 1>
37| “Did you hear?” —¢ Lo sabes?
’ - 'Bout what? - ¢Elqué?
- BICE - Don't care - Me daigual.
- ERRTgLY
D Tifal5 e DF “About that little girl {?il]:g}d%gﬁ: umnuggiczae’
EOZtd. [T | named (T and that | (- EHr Gl i
“ R bar called '7th Heaven'.” | < .
ANT V> THELS | Cielo".

[FASFHFBEDIZ
(C. BE>MLVEDD

“I'm not only informed,
I'm kinda nosey too.
Anyhow, | got the
scoop.”

—Estoy bien informada
y SOy un poco maruja,
asi que sé algunas
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WBULAE1-TEDL cositas. Vaya, que
. tengo algun cotilleo.

il
MEAEZLVCL& :
_ “You wanna hear?” —Seguro que te quieres
27?1 L You betl ' enterar, ¢a que si?

- = =iy L N - jYaves!

i*;%ﬁ% l' Don't care - No me interesa.

- Bpkiy
FHDEZDEZY) A al
{BarrethcF FD3 A, | That{Barret} and three {_Bar;/eet(}:()elsélfss ?rez

_ of his henchmen are like h

LEEE . CS5HD this sometimes.” secuaces hacen cosas
N como esas en el bar.

d
A PETBCE | sudenly, they throw | S
LCOdFvIFveo out a customer and start ’

T3D, I3hh . b
L&, KEDICEH
Wehd DL |

talking trash to him. It's
strange, if you ask me.
And that place always
smells like gun powder.”

de repente. No me
digas que no es
sospechoso... Encima
siempre huele como a
polvora.

&3, Eo&.
WMFahCE'E LTS

“It's dangerous, | tell
you. They must be
doing terrible things in

—Tienen pinta de ser
gente peligrosa. Seguro
gue hacen cosas

(CBEHLVI LD ] there.” horribles ahi dentro.
rdh. &' ko T |« o w | —¢Sioqué? Tienes

& Oh really~ We'l,!, aren't que ser el mas guay,
H— LD ] you a cool one! N0?

ICHORICIFTLED
bAEEITEL TTF1

“There's a TV in there,
but my cheap aunt won't

—Hay una tele ahi
dentro, pero las ratas

PESNHUNTN ietme ntnerouse, | Sooo 0o 080
RaDE, EFhH. BT Look for yourself.” e
° N mismo.

5211
FES5VAEL, cD « , —Hablando de teles

L . Now that you mention tes habi '
7EEAILICOLHEEE | it, there used to be an ggnetzllaac;ﬂelfg; aqui
T LERSHOIZAIZT ﬁ]uttrs]gdglgr\rllsnlomtor here en la barriada del sector
i 7.
FZL\Da5>2H0O0L | “But that {Barret), —Pero {Barret} tuvo que
=D HD{Barret}E | busted it up.” coserla a balazos.

b e e e “Shot it up with that —Cogio con la

P D D s B weird machine gun ametralladora del brazo
UHU L VST B hand of his. Blam, blam, | esa que lleva 'y empezé

blam.”

"ra-ta-ta-ta-ta".
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B> TLNEIENIZ

B!
e 7ZUD | hink it was when —Creo que fue cuando
FLUFY BT | President Shinrawas | S0 €l presidente
7 " on.” Shinra en aquel
ELTRIR ' programa.
P —_—— 0
< B0Z1-ATH “He was on again this —Maés le vale a {Tifa}
TLITY FEENH morning, too, you tener cuidado con la tele
2E25HBE know.” de su bar.
FZHhx» {Tifalb»h —Porque hoy
. — 1 e . “{Tifa} better watch out | seguramente salga el
DHIEDTLES RIS for her TV.” presidente Shinra en las
AV Iy~ noticias...
IRAN O B B 51 b ¢
L “ s “‘Hey!! Open up! C'mon | —jOye! jAbre la puerta,
NOTHICE t RAE baby!!” cariino! jHazme el favor!
— 1 1]
! hdSr~ “It's me! Johnny! Mom!!” | —jQue soy yo, Johnny!
lot g iMama!
[BL ! BrorE |« i
Th rﬁ'::,::!,!,,wa'ta —ijCalla! jUn momento!
{Barret}
Fr&L ' FelC A>T {Barret} {—Belgﬁt}a asa tl
+ el “OK! Go on ahead.” venga, p
2| primero.
{Barret} {Barret} {Barret}
FAA------ ] ‘Heh heh...” —Je, je...
F4h73 U (SIEAKE= ;
- « —¢ Tienes ganas de
WCAM? ] “\t(ﬂ%ubv;?)r;’r;? meet your estar con tu nifia?
- #alar - Little baby? i éQhSithIQSZn
- FZ.oEULVTK - Out of my way! medio.
n
{Barret} {Barret}

Ay ! &FdH, %EBD
(&1

{Barret}
“Heh! Jus' calm down.”

—iJe! No te lo tomes
tan en serio. Calmate,
hombre.
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[E DD BICHPL

“Can't have people

{Barret}
—No quiero que nadie

FNBEFT LD suspectin' us.” sospeche de nuestro
- grupo.
{Barret]} {Barret}
. “ | ' . {Barret.} o
Ay ! 1 EF(TB dHoﬁ?;'k?]ngtv?/ﬁgltlTe you h—iJa, jal, ja, jal Nho teI
» agas el tonto, chaval.
2Tl mean!
>4 “p H% ” {Bal’ret}
rLvvohhz---1 I'm tellin’ you... ~Estara bien...?
{Barret}
rk>1 1 {Barret} {Béghet}m ! iTi
F “You! {Cloud)!l Get off | = {Sloud}! i Tira
{Cloud} ! ' FalF3 | your slow-movin' ass!!” 52;?61 entro ya de una
OFALPRE! ! | |
LI ANTY 7th Heaven El Séptimo Cielo
Ralo X% -V VIR N B “Papal!” —iPapi!
JEENEL S “‘Marlene! Aren't you —iMarlene! ¢No le vas
(CloudlleBnADB= ?gllgg(jt;)?fay anything to a decir nada a {Cloud}?
LME 2 ] '
FEMADIBEL, “Welcome home, —Bienvenido, {Cloud}.
{Cloud}. 1EEk(ES3FE< | {Cloud}. Looks like Parece que la misién ha
RO AR everything went well.” sido todo un éxito.
B teldornu —; Qué
(Barret] 4 “Did you fight with B(,Que?tal con
BTz ? | {Barret}?” {Barrey:
S . Yeah - Nos hemos
- WRBROT - Not this time peleado.
- HIVLE - Bueno, bien.
P » | —Me lo tendria que
Xoo(ED 2 | | should have known. haber imaginado.
MBarretlldd A3 A7Z | “He's always pushing

L{CloudiEFHD=»
Moo RAIEMDLT

people around, and
you've always been in
fights ever since you
were little.”

—Barret siempre esta
igual, y ta siempre te
metias en peleas
cuando eras pequefio.

zL1a ]
[aeennn 512 IDBES . N —Estaba un poco
) ) | was worried.
ot T2 preocupada.
~ —Mmmm... Vaya,
[5~H,o {Cloudl&d5 | “Hmm. You've grown {Cloudy}, parece que has

EixZlzolzdh,

up.”

madurado bastante,
.eh?
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FHDITAIL, <5
NEST=DIC ]

“When you were little
you used to get into
fights at the drop of a
hat.”

—Cuando eras
pequeiio, siempre te
metias en peleas a la
minima.

{Tifa}
(b ? HIETTATEH
FHLLVD1

{Tifa}
“Flowers? How nice...”

{Tifa}

—¢Una flor? jQué
bonita! ¢ De dénde la
has sacado?

FrAS LU, sHho/=

“You almost never see
them here in the slums.”

{Tifa}
—Con lo raro que es

(CE&h iz L verlas aqui, en la
barriada...
Tifal {Tifa} {Tifa}
Gy ] “But...” —Pero...
{Tifa}

7Ly kc, BTE
7zl T{Cloud}. 5%
hTZ~ ]

“A flower for me? Oh
{Cloud}, you shouldn't
have...”

—Una flor es un regalo
precioso... Ay,
{CLOUD}, no hacia
falta...

{Cloud}

rZhthGeily | {Cloud) {Clout

=] . Giveitto {Tifa} ] E?;n Sér{; ffay.
- [Tifa}. HIFD Give it to Marlene Marlene.
- RIV.BITFDB

[Tifal Tif

F&pDHES. {Tifa} {—IGar}acias, {Cloud}.

{Cloud}s v~ . LMV
B!

“Thank you, {Cloud}. It
smells wonderful.”

Mmmm, jqué bien
huele!

[BIEEITETLIELY
(CULB»HEIMNE ]

“Maybe | should fill the
store with flowers.”

{Tifa}
—iPodria llenar el bar
de flores!

[Tifa}
FEh-o7z. HH7s.
T |

{Tifa}
“I'm so glad everyone's
safe.”

{Tifa}
—NMenos mal que esta
todo el mundo bien...

{Tifa}

M{Cloud}. T3,
RV, TNE»D>T
BHTzLN]

{Tifa}
“Sorry, {Cloud}. Marlene
seems a little shy.”

{Tifa}

—Lo siento, {Cloud}.
Marlene es un poco
timida.

I

Marlene

“ ”

Marlene
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BT

b~ ! ' TEDE
D—IRIE T ZbAT
21381

Biggs
“‘Aaah!! Nothin' like that
first drink after a job.”

Biggs

—ijAh! Tomarse algo
después de un trabajo
es lo mejor que hay.

ey v g

Biggs
“Hicll”

Biggs
—iHip!

MNCloudlcht . HV
EDEDITITM? ]

“Why don't you have
one too?”

—¢ T no tomas nada?

S ALY~ d RV . No - No me apetece.
L EBSEE.E5 - Yeah, why not? - Venga, solo una.
Hoh
[d-o 1 1 L\uDhd(F | Biggs :
“Ohll That's more like | 2995 |
Lotz ! 1 it —ijTomal! jAsi me gusta!
TVILIvy—THZ c . )
i k= “Even if you were wit Biggs
CUeBEHALHETA SOLDIER, you're stilla | —Aunque seas ex-
12 TTAICEDB w5 rookie here. So you'd Soldado, aqui eres
_— . | better listen to whatever | nuevo. jMas te vale
EEDEICLIFHEXIT | tell ya!” hacernos caso!
oY= g B
Y - Biggs
Male~ 1 P ENTF | wynat? You tellin' me | —Qué pasa? ¢Eres
DBERDETZLN\>TH | you're too good to drink | demasiado guay como
572 | with me?” para tomarte algo
conmigo?
FeviILIv—7Ehin Biggs

“‘Don't act big-headed

—iNo te lo tengas tan

DTHELEFOTh %ﬁségiﬁléssl,}/ou were creido solo por haber
LR AF ! | ’ estado en Soldado!
EYD= Biggs Biggs
Iy P AV IERERE I “Hicl!” —|H|p'

“Oh... Biggs

F&po------ {Barret}lC(&

don't tell {Barret} what |

—Uy... Pero si {Barret}

BWLWLLEES] iUs' said.” aun no te ha admitido
J ' en Avalancha.

DIV Wedge Wedge

[%. {Cloudl&A, ! 1 | Oh, {Cloud}l” —iEh, {Cloud}!

MTifalbwh D¥:EES Wedge

. - “{Tifa} really knows how | —{Tifa} cocina de
THLLLWITRZ, to cook. Mmm...” maravilla, ¢a que si?
INDIND == - - 1 iMmmm!
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NG I [AYEE RS
g ? ]

“‘Anyway, let me tell you

"

somethin’.

—¢Quieres que te
cuente una cosa?

- icE - About what? ) .
VIS - I'mnotinterested | "ﬁ quiue?'nt :
- BEINFEBAT in your stories 0 me interesa.
izEl YAy RV ol
MTifals5»h>TLVD
ppa— Wedge
- {Tifa} always lets me . .
LIS, HEEOIRRT taste her cooking.” d_e{.;'f%zggﬂrse rIT;?os
H3-o9 4] jap p .
FTEMFTEDL, &8
N N “ WEdge
ChIsFEDH>TLIE- |.'§1mrjollfcfk;f me now, —iYa ves lo redondo
5 wo5TC | y-polly. gue estoy gracias a ella!

SnLyvein, FRL
LM, BLILLVEEE
EHBENFEHITHIE L
(FALEILTBAT
JFER

“‘Don't know whether |
should be happy or sad.
But it's the good food
and drinks that make
this shop famous.”

Wedge

—El restaurante tiene
buena fama por la
comida y la bebida, asi
gue le va bien.

MN{Cloud}&hy------ o
""" L, BATHER

“Oh well... forget it
then.”

Wedge
—{Cloud}... Daigual, no
era nada.

L2791
Jr— :

= Jessie Jessie
S>emneoe-----. z —Ay... Ya me estoy

HIZH . FFFEFLT
=

“‘Hey Wedge, you're
getting all excited.”

empezando a poner
nerviosa.

Mg E8am---2 |

“Stop making such a
mess!”

Jessie
—ijMe va el corazén a
mil! ¢ Por qué...?

| ~
i Marlene Marlene
&S, A “Papa, welcome home!” —Papi, jhas vuelto!
D1 ’ ' iBienvenido!
{Tifa}
{Tifa} {Tifa}

NBarret}. Z<A5&
=

“You all right, {Barret}?”

—¢Qué tal, {Barret}?

{Barret] {Barret}

- iBarret&” —iMuy bien! Ha sido un
rEs>51 1 Great!! éxito.
{Barret] {Barret} {Barret}
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TEHan! | 5% “Get in here, fools!! —iNos vemos abajo,
} ) We're startin' the gente! {Empieza la
(FL&H-E ! ! ] meetin'!!” reunion!
(Barret] {Barret} {Barret}
Frhv?ESLEERTE. “Huh? Where'd you get | —jAnda! ¢De ddnde
?” 2

ZDIEZ ? | that flower” has sacado esa flor~
R Marlene Marlene
Feeeees {Cloudlc® 5o “{Cloud} gave it to me.” —Me la ha dado
] {Cloud}.
{Barret} {Barret} {Barret}
FZSNeee--- ] “Oh...” —Anda...
{Barret}

{Barret} {Barret}

rRUY. BOHES
[FE 7= 2 ]

“Did you thank him?”

—¢Le has dado las
gracias, Marlene?

U « Marlene
[eevenannnnns ] ) —_—
U

e oL = Marlene Marlene
FHAE. HINES “Thank you, {Cloud}.” —Gracias, {CLOUD}.
13. {Cloud}]
[BehESHEET S

- “We'll take care of you.” M?_rlene_ daré bi
YAl —La cuidaré bien.
{Tifal {Tifa} {Tifa}
M{Cloud}------ _obIC | Y{Cloud}... come over —{Cloud}... Acércate,
=7 here. anda.
{Tifa} {Tifa} {TIFA}
r&S%. 3 H-oCTy “Sit down.” —Sientate.
{Tifa} {Tifa} {Tifa}
F4Qz------ | ‘How about...” —¢ Quieres tomar algo?
HMEAIDDE 2 —Venga, ¢qué te

- WFIEERAEBE “...something to drink?” | pongo?

- |l don'feel like it - No me apetece
FUrLLVE - Give me nada. P
- V1D <N something hard - Algo fuerte y
AL amargo.

{Tifa} {Tifa} {Tifa}
Frg~>51 1 | “OHR!I" —iJoooo0!
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[FATZEOTHERRES

SFEEA « _ {Tifa}

e, can make 8 kIt | s que sopasaue
HUNBESTHST=D elsg ) y he aprendido a preparar
Xt : mis propios cocteles.
BESAIZOTC.

[Tifalb A DDKDH {Tifa}

. . “‘Everyone says my —ijHasta los clientes
BEHLLLESTN drinks taste the best!” dicen que son los
2CNBATEH mejores!

!

{Tifal {Tifa} {Tifa}

NF£->TT, LM FEDKL
dhn]

“Just a minute. I'll make
one for you.”

—Dame un momento.
Te lo sirvo enseguida.

{Tifa}

Maxh7zh . E2&L
B x27z, {Cloud}HV £
EHLEHOTETY

{Tifa}

“You know, I'm relieved
you made it back
safely.”

{Tifa}

—Es un alivio que
hayas vuelto sano y
salvo.

{Cloud}
ralcEsLe?obom
TLWEDILEE. BAT
Blahvel

{Cloud}

“What's with you all of a
sudden? That job wasn't
even tough.”

{Cloud}

—¢ Por qué lo dices?
Este trabajo no era para
tanto.

{Tifa) {TIFA} S .
FZ354------ | “| guess not...” ;Zéunp.(.).ngo que tienes
{Tifa} {Tifa}
MNCloud}. VILIx— | “You were in SOLDIER.” | —{Cloud}, estuviste en
Sz ot ATEE Ata ) Soldado.
{Tifal
| < EDERENT A {TIFA} {Tifa}

“Make sure you get your | —Pidele la paga a
7ZIFEBarretih bt 5 | pay from {Barret}.” {Barret}.
2T
{Cloud] {Cloud} {Cloud}

M£59 3. Rtz
tLhZIE. Fz. H7l
N7z |

“‘Don't worry. Once | get
that money, I'm outta
here.”

—No te preocupes. En
cuanto tenga el dinero,
me largo.
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{Tifa}
NMaz.{Cloud}. &5
(FES? ]

{Tifa}
“{Cloud}. Are you feeling
all right?”

{Tifa}
—Oye, {Cloud}. ¢ Como
te encuentras?

{Cloud}
N S 3E. 5 {Cloud}
SOOI, ED ﬁCIoYud}h Whyo" —Pues... normal. Por
LTZAl s ER ...Yeah... Why~ qué?
<71
Tif
{Tifal {Tifa}

S5k . B TEIX
LY, 7272, DhwWn\ Tl
LD EST--- ]

“No reason. You just
look a little tired |
guess.”

{Tifa}
—No, por nada. Es que
igual estabas cansado.

FTHRIEDECAICTT
STHIFTI

{Tifa}
“You'd better go down
below.”

{Tifa}
—¢ Por qué no bajas a
ver coOmo esta el resto?

PINSUFFP IR

AVALANCHE Hideout

Base de operaciones de
Avalancha

oIvY

MHELLT, . 7 Y\\;gﬂ%ﬁink I'm a little too ngge

RI>TFEIT ? 1 uptight?” _"_Se Sﬁ;gégtﬁnso?
Bl \I\(l?)ah - Quéva.
- L\)(\;) ......

TROEE L. AEE Wedge

BEIFIRE ! ! . BROR
LBE>T. HFHF

“The next mission will
be to blow up the Sector
5 Reactor.”

— Qué nervios... Enla
proxima mision
volaremos el reactor de
mako n.° 5.

B9 &1

INCloudlchlE . o Wedge

+hHTh~. Bt “{Cloud}, you're great! —{Cloud}, nunca te
Don't you ever get pones nervioso,

BXSREMLIGLYTL | nervous?” ¢verdad? Eres el

7P mejor!

Fr{E UM LTRIE RED Wedge

BULED? IAA---F “Or are you like, —¢Acaso eres
impervious to feelings? | completamente apatico?

AIEDIFIELT L Naw, that couldn't be it.” | jJa, ja, ja, ja! Eso es

131 imposible.

My >~ _ LWV T
Fo. R[EFE TN
{TH. B IXRICLES

“Well, that's OK. Don't
worry about me. | don't
look like it, but I'm a
coward at heart.”

Wedge
— Bueno, no te
preocupes por mi. A

128




DI FELTH

pesar de mi tamafio,
soy un miedica.

H |

Jro— Jessie Jessie
FTSMD------ ] “Oops..." —Uf...
B TCT&L.ZD=Z21—A Jessie

------ o ChIZICIEELT

“Hey, look at the news...

What a blast.”

—¢ Has visto las
noticias? Vaya
explosion.

Moo (XD FADIFE5E
DEL? TH, DT
vE1—3—DiETRE
DESTZFE(F Tz DI

“Think it was all
because of my bomb?
But all | really did was
just make it like the
computer told me.”

Jessie

—¢ Crees que es culpa
de mi bomba? Yo solo
segui las instrucciones
del ordenador...

M7z 1 oW TEHE
FEhoT=eh Uil

“Oh no! | must've made
a miscalculation
somewhere.”

Jessie

—iTch! ;Me habré
equivocado en algun
céalculo?

Jr—

['CTH. FADIREDEE
N, BEoE.
2N ULLAZE]

Jessie

“Hey, that was my first
bomb. Makes me kinda
proud.”

Jessie

— jHa explotado por
todo lo alto! En realidad
estoy orgullosa.

TLIFY MR
Moo S B BB IR
EHECEALTYNIY

President Shinra
“...today the No.1
Reactor was bombed.
The terrorist group

Presidente Shinra
—Avalancha, una
organizacion terrorista,

FeAFS MM OIEL | AVALANCHE has ha atentado contra el
4= == gE o claimed responsibility reactor de mako n.° 1.
TRENHENTHE for the bombing.”
EM
= BA(C 7IND ' '
kel /J:ét) ? “It is expected that Prg&dgnte Shinra
VFR>ESHLERDT | AVALANCHE will —>egun 3”
= — continue its reign of comunicado, amenazan
OZzZ#e(T5 &z T & terror.” con seguir atentando en
LTHEHET | el futuro.
ruomu. SV FHIL Presidente Shinra
) e “But citizens of Midgar, | —Pero no hay nada que
TROHBTHRILL there is no need to fear.” | temer, habitantes de
TTF&LV] Midgar.
. e ‘I have immediately Presidente Shinra
M3 < 1HFENV)\"— | mobilized SOLDIER to | —Desde Shinra, hemos
(FZonLS51 protect our citizenry decidido desplegar

against this senseless

Soldados para que os
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RADOHIGSWESTDRI
HICVILI v —DITEA TR
EULFEUEE, CNT----- 1

violence. Thank you and
good night.”

protejan de la violencia
y...

{Barret}
Ly, CLOUD Sh
Lo HEIEWLWEND
BRI

{Barret}
“Yo, {Cloud}! There's
somethin' | wanna ask

ya.

{Barret}
—Eh, {Cloud}. Quiero
preguntarte una cosa.

FEL5.AL7ZER
B DTz FICVIL DY
—EWeoh? ]

“Was there anyone from
SOLDIER fighting us
today?”

{Barret}
—¢Hemos luchado
contra alguien de
Soldado hoy?

{Cloud}
FLNxe LV hvo7e,
FNIIFESEE]

{Cloud}
“‘None. I'm positive.”

{Cloud}
—Qué va. Estoy seguro.

{Barret]} (Barrey {Barret}
FMFLNSAHEBIETZS | wyou sound pretty sure.” —a(léck))r;gss .mnggho en tus
SO Ltz h ] P gl
{Cloud}
\ o ers {Cloud} {Cloud}

&LV v— &8 “If there was anyone —Si hubiéramos
STULVEbdbiET=b from SOLDIER you luchado contra alguien

. o wouldn't be standing de Soldado, no
MEETBHEI LD here now.” seguirias ahi de pie.
BIF
{Barret}

rBahxVilIv—
b TABEDIC
EShU»RAL! I

{Barret}

“Don't go thinkin' you so
bad jus' cuz you was in
SOLDIER.”

{Barret}

—iNo te vengas tan
arriba solo por haber
sido de Soldado!

{Cloud} {Cloud} {Cloud}
[eeenennnnnnn ] “ — ...
{Barret}
MEEMNCHFEZ (E5E j[‘\l?;:rarﬁt} ou're strona.” {—Bﬁrcr)eézbe duda de que
Ry Y 9- eres un tio fuerte.
FHBEKVILIv— {Barret}

- “Probably all them guys | —Como todo el mundo
2 CDHAIFFE A in SOLDIER are.” en Soldado,
=552 seguramente.
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ceia. bFAEFX
ELAEBE P NSV TFICP

“But don't forget that
your skinny ass's
workin' for AVALANCHE

{Barret}

—Pero ahora formas
parte de Avalancha. jNi
se te ocurra defender a

ENMNTBHTZ, now!” Shinral
FEDIZEFF DAL | “Don't get no ideas 'bout {Bgrcr)et} .
»hRZ ! hangin’ on to Shinra.” | <~ %Zggs aun sigues
{Cloud}
FHFEDNZZELD? | {Cloud) {Cloud}
BEHEOER K “Stayin' with Shinra?” —¢De parte de Shinra?
AIZIZIF7Z ]
MM&E(EX ETHRFo>TLY « {Cloud}
3. MENDEENS LIEL uostion and |- —Me has preguntado
) ] ) gnswered it...that's all.” algo y me he limitado a
A | responderte.
{Cloud}
, {Cloud} {Cloud}
ME ETHRFOTLY “I'm going upstairs. | —Te espero arriba.
3. BENDSEN LI want to talk about my Quiero hablar de mi
° money.” dinero.
L]
U
- — Marlene Marlene
resBe~Ahoo “Papa, you're so great!” | —Papi, jeres el mejor!
Ly ! g
{Barret}
TFw 11 eeeeenennen {Barret} {Barret}
g “Shucks!! ...money...” —iTch! Ay, el dinero...
(F . ERENDEK---1
{Tifal {Tifa} {Tifa}
r4%->7C.{Cloud} ' | | Wait, {Cloud}!” —iEspera, {Cloud}!
{Barret}
{Barret} {Barreg

ITIF & ! #FRI3YIRKR
2THIT ! ]

“Tifa}! Let him go!”

—i{Tifa}! jDéjale en
paz!

FE54 o R IR iR (Barret)
= - “Looks like he still ) .
FIFSHLLDNG misses the Shinra!” —iParece que todavia
F1 1 ' echa de menos Shinra!

S
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
[72%n ' | “Shut up!” —ijCallate!
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v—I[CHEREEST neither Shinra nor Shl' PO
Ly Soldado!
rces. hhshHng |« - {Cloud}

But d(')”n t get me __iPeronote
373 ! | wrongs equivoques!
r2oarlcbbFERAL {Cloud}

57 INSOFD;EENC
HEEBRIEAELY !

“l don't care about
AVALANCHE or the
Planet for that matter!”

—ijTampoco me importa
el planeta ni lo que haga
Avalancha!

[Tifa)

{Tifa}

= £T|fa} : —Disculpate con todo el
FHRI3ICIE., HAFE Straighten things up mundo. por favor. Hazlo
STHL with everyone for me. por mi...
SR Wedge Wedge
[evenns [Cloud}&Ay | “...{Cloud}.” —{Cloud}...
= P RV ANRRY Wedge

W o EICEEULMNMIT
31

“You say you don't care,
but you came to talk to
me.”

—Dices que no te
importamos, pero has
venido a hablar

conmigo.
MCloudl&hy------ Fh
p : Wedge
3 I EB(F LUV {Cloud}... You just want _{Cloud}... Solo

EEe AN

friends.”

guieres amigos.

Ma. &> TL
&7
- JTLRRUPTEL
- olEDERERTS
()

“Isn't that right?”
- Blow off
- lreally don't care

—¢A que si?
- Es broma, ¢no?
- No me importais.

FE5hiad. Iah
. SPLEIBATIE

“Yeah, well. You look
kind of lonely to me.”

Wedge
—La verdad es que no.
Parece que te sientes

(F&1 un poco solo.
MMEHIzUNZDTLD | “If you ever got anything W(;qlge
—Si alguna vez te
- ) you want to get off your )
27z L\ DTHOKD chest, you can always quieres desahqgar, que
TS talk to me.” sepas que aqui me

tienes.

roEnWadb, miiy

“You're terrible. Real

Wedge
— Eres horrible,

1335 1 cold-blooded. siempre tan frio...
Sro— Jessie Jessie
=L~ “‘Money..." —Ay, el dinero...
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F&pds. Flyoeh,
zUh . SEE-THIR
St

“Oh my. It must have
been for a lot of it.”

Jessie
—Madre mia. Ha tenido
gue costar un pastizal.

MS~h 1 FE. LW
h. OFEEZL, S,

“Sure! Well, what the
hell? It's a verbal
agreement. Now let me

Jessie

—Bueno, no pasa nada.
Es un acuerdo verbal.
Solo tengo que hacer

TR E -] figure this out. las cuentas...
{72 1 {Cloud} ! B |« - I Dig | Jessie
_ - 8 ycgg Eteoefr Irtr’]éSJ,OUd}' Did —Ay, i{Cloud}! ¢, Me
CABPITZHh LB ' estabas escuchando?
{Tifa} {Tifa} .
i ' Tifa}

. o Listen, {Cloud}. I'm {
MCloud}. &Hahilr, asking you. Please join A—E(C)i;fnaovsor, {Cloua}.
HzEeh LTl us.” y '
{CI?Ud} . | {Cloud} {Cloud} .
MTifa}------ HBFE “Sorry {Tifa}...” —e{rglfa}... Lo siento,
= pero...
{Tifa} _ :

. _ {Tifa} {Tifa}
FE2NMRATED. | “The Planet is dying. —El planeta esta
DEFELWIE A Lo Slowly but surely, it's enfermo. Si no hacemos
_ dying.” nada, morira.

21
DA AEDNLE |« {Tifay

f* < Sicr’nrg?rﬂ:e Pas to do —Alguien tiene que
KBEpIEnlELa ] 9- hacer algo al respecto.
{Cloud} {Cloud} {Cloud}

o e “So let {Barret} and his | —Pues ya se
MBarretVcBABAE | b ddies do something | encargaran {Barret} y su
MNFBRIEA? about it.” organizacion, ¢no?

- - “It's got nothin' to do {Cloud}
fRICIREFRBE LS with me.” —No es cosa mia.
{Barret} {Barret}

Fpdh. ALIEEHS
hENT B, {Tifall &
phel labll

“You damn right we'll do
something about it. N'
you stay outta this
{Tifa}!”

{Barret}

—Pues claro que nos
encargaremos. {Tifa},
déjalo ya.

TLITU g

M- SRR R
FHICEALTIYNSY
FeRFES N HIE

President Shinra

“The terrorist group
called AVALANCHE has
claimed responsibility
for today's bombing

Presidente Shinra
—Avalancha, una
organizacion terrorista,
ha atentado contra el
reactor de mako n.° 1.
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FEBEFAHEEINTLE of the No. 1 Mako
Reactor.”

ERS

BERHICLDETIND | .. . Presidente Shinra

. _ It is also predicted that __Seqln su

VFEF>SERLEBEHERDT | they will continue with comu%icado amenazan

B CEEBLE similar terrorist activities o
ATl Z T 5 i the future.” con seguir atentando en
LTHENET ' el futuro.
FLirL. 2y EIIL “But | want the citizens Egzlrdoeﬂgehsa}y?gda que
TROBBSARIDL gfs Sﬁﬂgegda[ to be temer, habitantes de
TTF&LV] : Midgar.
M < HENIN_—
FoDLESHR AN Presidente Shinra

HIBISHESFBRIEHIC
IV Iv—DEAER
ELELEE, INT--

“Shinra, Inc. has
mobilized SOLDIER to
protect you from any
violence and thereby...”

—Desde Shinra, hemos
decidido desplegar
Soldados para que os
protejan de la violencia

y...

-
{Tifal {Tifa} {Tifa}
FH~dh ' KHITTo “So! You're really —¢En serio? ¢ De
Bt 1 | leaving!?” verdad te vas a ir?
Tif
Tifa] " {Tifa} {Tifa}
THhHOLWHEEHD | “You're just going to —¢Te piensas ir sin
=0 M o947 walk right out ignoring siquiera escuchar a tu
f}t? FIeATo your childhood friend!?” | amiga de la infancia?
(R i) VY /il B
[hyeeee 2 | {Cloud} {Cloud}
What? ¢ Eh?
- KO E! i ::](;\;Y can you say - iDéjame en paz!
o s O JAYA i ...Sbrry - Lo siento...
{Tifa} {Tifa} {Tifa}
[ICERPPE HEEEND “....You forgot the —Se te ha olvidado la
SR promise, too. promesa...
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
[4988 2 | “‘Promise?” —¢,Qué promesa?
[Tifa} {Tifa} {Tifa}
[Xo5(ENE=NTSD “So you DID forget.” —Lo sabia...
{Tifa}
{Tifa} “Remember? {Cloud}, it | {Tifa}

was seven years ago...”
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rlEL‘E.\ll\'l:El LIT """
{Cloud}, N IE7 EHIil

—No te acuerdas,
{Cloud}. Fue hace siete
anos...

[Tifa} {Tifa} {Tifa}
M5, 5T /KIS | “Look, the well.” —"Mira, jel pozo!"

A S « ” {Tifa}
MEz2Cs 7.1 Do you remember? s Te acuerdas?”
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
Fdpdp------ HOEEH | “Yeah...back then.” —"Ah... Esavez."
{Cloud} {Cloud}
[{Tifa}. ZaHMEHF7Z | | thought you would {Cloud}

diwas | — Tardaste en llegar y
THELOEEMNDZ never come, and 'v empezaba a hacer frio".
getting a little cold.

731
[Tifa} {Tifa} {Tifa}
r&s-k-7=-H “‘Sorry I'm late.” —Hola, ¢llego tarde?
{Tifa} {Tifa}

Mg ~(C?5ENHBo

“You said you wanted to
talk to me about

{Tifa}
—Bueno... ;Qué me
guerias decir?

Tl something?”
{Cloud}
_ - {Cloud} {Cloud}
Mgg----- FIC13212h | “Come this Spring...I'm | —Me voy a marchar a
FMEETIYRAIILA | leaving town for Midgar cuando llegue la
_ Midgar.” primavera.
17<&L
{Tifa}
IREEREE BOF752T | (Tifa} {Tifa}
B~ Rk EH To505 | Allthe boys are leaving | —C6mo no. Se va todo
town.” el mundo...
11
{Cloud}

.| {Cloud} {Cloud}
MEXHAIBEREN | “But I'm different from —Yo soy distinto. No
5, =R tEESNT them. I'm not just going | me voy solo para buscar

. to find a job.” trabajo.
7ZIFUTa N ]
(Cloud] o {Cloud} {Cloud}
Mg, VL Iv—ICia égfg}é‘??m —Entraré en Soldado.
D7ZWVATE ] '
{Cloud} {Cloud} {Cloud}
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rMtzo/ORHK 7= A | 'I'mgoing to be the best | —Y sere de los

o . _ there is, just like mejores. Como Sefirot.

wmEDVILIv—ICl | sephiroth!”

{Tifa} {Tifa} {Tifa}

reo«QA------ %y “Sephiroth... The Great | —Sefirot... El héroe de
iroth?” ; eh?

EIAOR. P Sephiroth la guerra, ¢.eh”~

{Cloud}

r - {Cloud} {Cloud}

HOS5 DRI 1 “| thought about —"Por aquel entonces,
THESHTEET O | Sephiroth all the time. no paraba de pensar en
2. BIAOR - £ Evenin my_sleep. My él, ni siquiera mientras

mom had given up on dormia. Tenia harta a
ShEHENTLVEZ me.” mi madre".
731
{Tifa}
['FA . {CloudIVERTZ {Tifa} {Tifa}
CEEZTCIEBATYE ‘I had no idea you were | —"No sabia que
" - lanning on that.” ensabas tanto en él".
hEREIBIE DT | PN P
-
{Tifa} {Tifa} {Tifa}
M. #FNELh$os “But, what about our —"Bueno, ¢y la
H f)” ’OII
£ promise’ promesa qué”
{Tifa}
TIILIe—(ChEB0 {Tifa} {Tifa}

J{l:/*ﬂ (753 “Isn't it hard to join —¢ Es dificil entrar en
SCEELULVATUL SOLDIER?” Soldado?

7?1
{Cloud}
o {Cloud} {Cloud}
Feeesss LIE<D&BLY | <. | probably won't be

ZRICIEEHEENTZ L

able to come back to
this town for a while.”

—Lo sera... Asi que
tardaré en volver.

Iz, &2kl

{Cloud} {Cloud} {Cloud}

[evennn Sh? | “...Huh?” —¢Eh?

{Tifa} {Tifa} {Tifa} ) .
FREBULZO#AIC | “If you make it, will you a—;allirrr(laenllrggglno. ¢vas
DB ? | be in the newspapers? periodicos?

{Cloud} {Cloud} {Cloud}

TN AUIED L “I'll try.” —Lo intentaré.
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(Tifal {Tifa} {Tifa}
“‘Hey, let's make a —Pues prométeme una
Ma. #IERLEL?1 | promise.” cosa.
Tif
Tifal | {Tifa} {Tifa}
o1 . {Cloud & | “Umm...if you get really | —Cuando seas

Z(CTZ>TEDRE. A
MNER-TEEB----- ]

famous and I'm ever in
a bind...”

Soldado, si me meto en
apuros...

[Tifa}
M{Cloud}. #AZBAIF(C
FTHh

“you'll come save me,
all right?”

{Tifa}
prométeme que vendras
a ayudarme.

{Cloud} {Cloud} {Cloud}
{Tifa} {Tifa} {Tifa}

FFAEVFDEE(C
E—A—"boiONT
BT TN BD ]

“If I'm ever in trouble,
my hero will come and
rescue me.”

—En eso consiste ser
un héroe: jen ayudar a
los deméas!

—ELOULEER UL
LUy ? ]

‘I want to experience
that at least once.”

{Tifa}
—Porfi... Aunque sea
una vez.

{Tifal}

FOyLUealaok {Tifa} {Tifa}

~ 1 #gE L aLY “Come on! Promise me!” | —TU prométemelo.
{Cloud}

Fomofz------ R
541

{Cloud}
“All right...l promise.”

{Cloud}
—Vale... Te lo prometo.

{Tifa} {Tifa} {Tifa}
_ “You remember now, —Ya te has acordado
FPELHL KNS don't you? Our de nuestra promesa,
I RAY AL S <l promise?” éno?
{Cloud}
- {Cloud} {Cloud}
MEFEETEHERT | “'mnotaheroand I'm | —No soy ningln héroe

£, g5 =F
Nzl

not famous. So | can't
keep our promise.”

ni soy famoso. No
puedo cumplirla.

{Tifa}
CHEFHDODIADE
ZEIFLIETLL? S

{Tifa}

“But you got your
childhood dream, didn't
you? You joined
SOLDIER.”

{Tifa}

—Pero has cumplido el
suefo de tu infancia,
¢,no? Entraste en
Soldado.
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whEVILIv—(Tla

2IZRTEED |
{Tifa} {Tifa} .
L v {Tifa}
MG, oo | S So come on! You've ~_Asf que vengal
gotto keep your Cumple tu promesa
CERIRE 1 promise...”
(Barret] {Barret} {Barret}
BB LEOERFFT! “Wait a sec big-time —iUn momento, don
. ” ito!
I o —Shuk SOLDIER! Soldadito!
{Barret}
rChfs. Lirsrey | (Bared {Barret}
. “A promise is a promise! | —Lo prometido es
L&LI7ZR UrTay Here!!” deuda. jToma!
731

B & RRET DAZELN1
500FIJLF(CLvn
=

Received {Barret}'s
stash, 1500 gil!

Obtienes los ahorros de
{Barret}: 1500 G.

{Cloud}
rchis. Lide {Cloud} (cLoupy
/1’ d" =R “This is my pay? Don't —¢ Esto es mi paga?
ULD7ZA U7z make me laugh.” Estas de broma, ¢no?
731
{Tifa} {Tifa} {Tifa}
_ 13 2 ' ” _(‘,Eh7 PerO
[Z2FZNUGw 1 1 | What? Then you'll... entonces. .
{Cloud}
TRDOIYavEH {Cloud} {Cloud}
- “You got the next —¢ Hay otra mision

300 ? fEEDI300 mission lined up? I'll do | preparada? Te la acepto
OTHIFTTY-THLY it for 3000.” por el doble, 3000.
(AN
{Barret} {Barret} {Barret}
TEphuT2E 1 aeenns 1 “What!?” —i¢,Qué hablas?!
{Tifa} {Tifa} {Tifa}
ERIRY I RIAY =], “It's OK, it's OK.” —Calma, calma.
{Tifa} : :

{Tifa} {Tifa}
revey:------ (ANF | “ . psst... (Necesitamos ayuda
- DH (We're really hurting for | desesperadamente,
-S> TR TN help, right?)” ¢verdad?)
FCLL?)
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{Barret}

{Barret}
“Uh....ugh....
(That money's for

{Barret}
—(Pero... ese dinero es
para la educacion de

Marlene's schoolin'....)” | Marlene...)

DFEBIZE - )]
{Barret} {Barret} {Barret}
rl20007= 1 | “2000" —i2000!
{Tifal

oy = {Tifa} {Tifa}
FapDHES. “Thanks, {Cloud}.’ __Gracias, {Cloud}.
{Cloud}]

Sure, I'll explain how
Materia works.

Venga, te explico como
usar las materias.

First, access the menu.

Primero, accede al
menu principal.

You know the basic
functions.

Ya sabes como
funciona.

Press [MENU] to bring
up the menu.

Pulsa X para abrir el
mend.

Directional buttons
move the cursor,

Desplazate con el stick
izquierdo,

like this.

asi.

Select each menu by
using [OK].

Selecciona una opcion y
pulsa A.

If you want to leave the

Si quieres salir del

menu, mend,
just push [CANCEL]. pulsa B.
; 2
See? Let's go ahead. ¢vale? Venga,
contindo.
Now you're in this Este es el menu
menu. principal.

Select the [Materia] sub
menu.

Selecciona la opcion
"Materias".

Select who you want to
use it.

Selecciona un
personaje.

Now look at my weapon
here.

Fijate en esta arma.

Each weapon and armor
has slots in it.

Las armasy las
protecciones cuentan
con ranuras.

Choose which slot you
want to put Materia in.

Selecciona una ranura
para engastar una
materia.

Now select the Materia
you want to use.

Ahora selecciona una
materia.
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This is curative Materia.

Esta es una materia
curativa.

If you want to know
what its effect is,

Si quieres consultar sus
efectos,

line the cursor up with
Check in the menu,

selecciona la opcién
llverll

and push the [OK]
button.

y pulsa A.

It's just like selecting
battle commands.

Es igual que seleccionar
acciones en combate.

Just line the cursor up to
[Magic],

Si seleccionas
"Hechizos",

you can see that the
available magic has
increased.

podras ver que hay un
hechizo nuevo
disponible.

Now you can use new
magic [Cure].

Ahora puedes usar el
hechizo Cura.

And that's all there is to
equipping Materia.

Asi se engastan las
materias.

See? It wasn't that
tough!

Vves? iNo es tan dificil!

When you want to
remove any Materia,

Si quieres quitar una
materia,

it's as easy as pointing
to the Materia slot,

selecciona una ranura

and pushing [MENU].

y pulsa X.

There's just one thing
you have to be careful
of.

Pero tienes que tener
en cuenta una cosa.

Whenever you equip
Materia,

Engastar una materia

your situation changes.

influird en tu condicién.

Parts of you may
become stronger...

Algunos atributos
aumentan...

while others get weaker.

pero otros se reducen.

Normally, when you
equip [Magic] Materia,

Normalmente, al
engastar una materia
magica

your magic power will
get stronger.

aumenta tu Magia,

But your physical
strength weakens.

pero se reduce tu
Fuerza.

So, Materia's kind of a
double-edged sword.

Es decir, las materias
son un arma de doble
filo.

On the left-side of the
screen,

En el esquema
izquierdo,
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you can see the
Materia's effect on you.

puedes consultar los
efectos de las materias.

It's wise not to overuse
Magic Materia.

Lo suyo es no
excederse en el engaste
de materias mégicas.

But try out various
things.

Prueba distintas
combinaciones.

Push [CANCEL] to exit
the sub menu.

Pulsa B para finalizar el
tutorial.

OK, that's about it.

Bueno, ya esta.

I'll give you some
advanced tips later.

Ya te daré algunos
consejos mas
avanzados.

Tabla 18. Propuesta de retraduccién de los textos de los menus.

EN ES
NEW GAME Nueva partida
Continue? Continuar
Load Cargar
Select a save data file. Selecciona una péagina de guardado.
Save Pag.

Checking Save Data File.

Obteniendo datos guardados...

Select a save game.

Selecciona unos datos guardados.

GAME Archivo

Level Nivel

Time Tiempo

Gil Guiles

EMPTY Libre

Loading. Please wait. Cargando... No salgas del juego.
Ex-SOLDIER Ex-Soldado

next level Proximo nivel

Limit level Limite nv.

ltem Inventario

Use Usar

Potion Pocion

Restores HP by 100 Restablece 100 puntos de vitalidad.
Ether Eter

Restores MP by 100

Restablece 100 puntos de magia.

Phoenix Down

Cola de fénix

Restores life

Revive y restablece algo de vitalidad.

Iron Bangle Aro de hierro
Brazalete forjado de hierro, de
calidad considerable.
Grenade Granada
Explosive damage against one | Inflige dafio fisico a un objetivo.
opponent
Antidote Antidoto
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Cures [Poison]

Cura el estado Veneno a un objetivo.

Arrange Ordenar
Customize Manual
Field Escenario
Battle Combate
Throw Arrojadizos
Type Tipo

Name Alfabético
Most + cantidad
Least - cantidad
Key Items Importantes
Magic Magia
Added-Ability Habilidad
Nothing. Ninguna
Ice Hielo

Ice element attack Inflige algo de dafio de Frio.
Bolt Electro

Lightning element attack

Inflige algo de dafio de Rayo.

Fire

Piro

Fire element attack

Inflige algo de dafio de Fuego.

Check

Ver

Arrange Materias
Arrange Ordenar
Exchange Intercambiar
Remove all Quitar todas
Trash Tirar

Equips “Fire” magic

Permite usar magia del elemento
Fuego.

Equips “Ice” magic

Permite usar magia del elemento
Frio.

Equips “Lightning” magic

Permite usar magia del elemento
Rayo.

Equips “Restore” magic

Permite usar magia curativa.

‘All’ effects on paired Magic

Permite que la magia de la materia
vinculada afecte a varios objetivos.

Fire Materia ignea
Ice Materia gélida
Lightning Materia eléctrica
Restore Materia curativa
AP PH

To next level Préoximo nivel
Ability list Habilidades
Equip effect Atributos

Fire2 Piro+

Fire3 Piro++

Ice2 Hielo+

Ice3 Hielo++

Bolt2 Electro+

Bolt3 Electro++

142




Cure Cura
Cure2 Cura+
Regen Revitalia
Cure3 Cura++
All

Strength Fuerza
MaxHP PV max.
MaxMP PM méax.
Equip Equipo
Wpn. Arm.

Buster Sword

Espada mortal

Initial equipment

El espaddn preferido del ex-Soldado,
heredado de un compaiiero.

Gatling Gun

Ametralladora

Initial equip. Long range weapon

Arma de fuego acoplada antafio al
brazo del lider de Avalancha.

Assault Gun

Arma de asalto

Long range weapon

Arma de fuego con gran potencia de
disparo.

Leather Gloves

Guantes de piel

Guantes desgastados por su uso en
el entrenamiento diario.

Arm.

Def.

Bronze Bangle

Aro de bronce

Brazalete forjado de bronce, de
precio asequible.

Acc. Acc.

Slot Ranuras
Growth Pericia
Normal Normal
Nothing Nula
Attack Ataque f.
Attack % Precisién
Defense Defensa f.
Defense % Evasion f.
Magic atk Ataque m.
Magic def Defensa m.
Magic def% Evasion m.
Status Condicion
EXP: Experiencia:
next level: Préoximo nivel:
Limit level: Limite nv.
Strength Fuerza
Dexterity Velocidad
Vitality Entereza
Magic Magia
Spirit Espiritu
Luck Suerte
Attack Ataque f.




Attack% Precision f.
Defense Defensa f.
Defense% Evasion f.
Magic atk Ataque m.
Magic def Defensa m.
Magic def% Evasion m.
Attack Atacar
Magic Hechizos
Item Objetos
Wpn: Arm.

Arm: Def.

Acc: Acc.
Element Elementos
Attack Ataque
Halve Resist.
Invalid Inmun.
Absorb Absorc.
Fire Fuego

Ice Frio
Lightning Rayo
Earth Tierra
Poison Veneno
Gravity Gravedad
Water Agua
Wind Viento
Holy Sacro
Effect Estados
Attack Ataque
Defend Defen.
Death Muerte
Near-death Vitalidad critica
Sleep Sueiio
Poison Veneno
Sadness Melancolia
Fury Furia
Confusion Confusién
Silence Mudez
Haste Prisa

Slow Freno
Stop Paro

Frog Rana
Small Mini
Slow-numb Petrificacion
Petrify Piedra
Regen Revitalia
Barrier Barrera
MBarrier Barrera magica
Reflect Espejo




Shield Escudo
Death-sentence Condena
Manipulate Control

Berserk Locura
Peerless Invulnerabilidad
Paralyzed Pardalisis
Darkness Ceguera

Order Formacion
Limit Limites

Set Nv.

Set BREAK LEVEL.

Cambia el nivel de Limites.

To change BREAK LEVEL, it will begin

Si cambias el nivel de Limites, la

from Limit Point 0. Change BREAK barra de Limite se vaciara.
LEVEL? ¢Continuar?

Yes Si

No No

Limit set! iLimite cambiado!

Check Observar

Select LEVEL. Elige un nivel.

LEVEL 1 Nivel 1

Braver Audacia

Attacks one opponent

Inflige dafio a un objetivo con un
espadazo devastador.

Big Shot

Bomba ardiente

Attacks one opponent

Inflige dafio a un objetivo con un
proyectil explosivo.

Beat Rush

Golpe veloz

Attack an opponent

Ataque devastador con todas las
fuerzas a un objetivo.

LEVEL 2 Nivel 2
LEVEL 3 Nivel 3
LEVEL 4 Nivel 4
Config Ajustes

Window color

Color de ventanas

Select colors for each corner of the

Cambia los colores de cada esquina

window de la ventana.
R R

G \%

B A

Sound Sonido

Set Sound & Music Volume

Ajusta el volumen.

Change the Sound Mode

Ajusta el volumen de la musica y los
efectos.

Controller Controles
Normal Normal
Customize Personalizado

Set buttons yourself

Personaliza los controles.

Press [OK] to configure a key.

Pulsa A para configurar una tecla
nueva.
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Press [CANCEL] to end.

Pulsa B para salir.

Now press the new key.

Pulsa la tecla nueva.

KEYBOARD TECLADO
[OK] A
[CANCEL] B

[MENU] X

[SWITCH] LB
[PAGEUP] RB
[PAGEDOWN] BACK
[CAMERA] RS
[TARGET] START
[ASSIST] LS

[START] Y

[UP] ARRIBA
[DOWN] ABAJO
[LEFT] IZQUIERDA
[RIGHT] DERECHA
Cursor Posicién del cursor
Initial Fija
Memory Recordar

Save cursor when window is closed?

Elige si recordar la posicién del
cursor.

ATB BTC

Change battle time flow Ajusta el paso del tiempo en
combate.

Active Continuo

Recommended Recomendado

Wait Pausado

Battle speed Veloc. combate

Fast +

Slow -

Change battle speed

Ajusta la velocidad del combate.

Battle message

Veloc. mensajes

Change battle message speed

Ajusta la velocidad de los mensajes
en combate.

Field message

Veloc. didlogos

Change field message speed Ajusta la velocidad de otros
mensajes.

Camera angle Cémara combate

Auto Movil

Fixed Fija

Select battle screen movement

Ajusta el movimiento de la camara en
combate.

Magic order Orden de magias
No. N.°

restore Curativa

attack Ofensiva

indirect Apoyo
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Select magic placement

Elige como se ordenan las magias en
combate.

Save

Guardar

Are you sure you want to save?

¢, Quieres guardar la partida?

Saving. Please wait.

Guardando... No salgas del juego.

Saved.

Guardado.

Quit

Salir

Do you want to quit playing Final
Fantasy VII and return to Windows?

¢ Quieres salir del juego? Perderas
todo el progreso que no hayas

guardado.
Please enter a name. Introduce un nombre.
Space Espacio
Delete Borrar
Select Aceptar
Default Inicial
Weapon shop Tienda de armas
Item shop Tienda de objetos
Welcome! Compra o vende articulos en la
tienda.
Buy C.
Sell V.
Exit Salir

What would you like to buy?

Elige qué articulo quieres comprar.

Gil

Guiles

Owned Tienes

Equipped En uso

How many would you like?! ¢,Cuantas unidades quieres
comprar?

How many Unidades

Total Total

Item Objetos

Materia Materias

What would you like to sell?!

Elige qué clase de articulos quieres
vender.

How many would you like to sell?!

¢,Cuantas unidades quieres vender?

Price through AP

Precio segin PH

Price for Master

Precio a nivel maximo

Gil remaining

Guiles si vendes

Tabla 19. Propuesta de retraduccién de los textos de batalla.

EN ES (propuesta)
Attack Atacar
Attack with equipped weapon Ataca con un arma.
Magic Hechizos
Cast spell Conjura un hechizo.
Item Objetos
Use available item Utiliza un objeto.
Change Cambio
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Change position to or from front/back
row

Cambia entre

retaguardia.

vanguardia vy

Defend Guardia
Defend without attacking Adopta una postura defensiva.
Limit Limite

Use a limit skill

Emplea una habilidad Limite.

{CHARACTER} LIMIT BREAK

iLimite de {CHARACTER} al maximo!

Can’t escape!

iNo puedes huir!

Pre-emptive attack!

jPuedes atacar por sorpresa!

Back Attack i Te atacan por la espalda!
Gained EXP and AP. Has obtenido EXP y PH.
Gained EXP. Has obtenido EXP.
Gained AP. Has obtenido PH.

EXP EXP:

AP PH:

EXP: Experiencia:

Level: Nivel:

next level: Préximo nivel:

LEVEL UP iSube nivel!

Gained gil and item(s). Has obtenido guiles y objetos.
Gained qgil. Has obtenido guiles.
Gained item(s). Has obtenido objetos.
Gained gil Botin

Gil Capital

Take everything. Obtener todo

Item Inventario

Exit Terminar

No items No hay ningun objeto.
(Back row) (retaguardia)

MP Centinela

Machine Gun

Rafaga de ametralladora

Guard Hound

Perro guardian

Tentacle Tentaculo lacerante
Mono Drive Ocelodradora

Fire Piro

Enemy Sighted! iObjetivo detectado!
Warning! Warning! jAlerta! jAlertal

1st Ray Torreta laser

Grunt Luchador

Beam Gun Disparo de ondas
Sweeper Aniquilador

W Machine Gun Ametralladora doble
Smoke Shot Bocanada humeante

Guard Scorpion

Escorpion guardian

{Cloud} “{Barret}, be careful!”

{Cloud}: jCuidado, {Barret}!

“Attack while it’s tail's up!

Espera hasta que baje el aguijén

It's gonna counterattack with its laser.

0 nos atacara con el laser.

{Cloud} “It's gonna fire that laser...”

{Cloud}: Va a atacar con ese laser...

148




{Barret} “l dunno what's goin' on, but...

{Barret}: No sé qué esta pasando,
pero...

it looks pretty bad.

no tiene muy buena pinta.

Let's see what it does when it's tail's

A ver qué hace cuando sube el

up...” aguijon...

Rifle Descarga de artilleria
Scorpion Tail Aguijonazo

Search Scope Adquisicién de blanco
Locked On Target Objetivo fijado.

Tail Laser Aguijon laser

Game over...... Se acabo...
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