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“Orkz is made fer' two fings! Fightin' and winnin"”’

—Nob leader



“Case study of the translation of fictive orality in the orc's campaigns in Dawn of War I:
Winter Assault and Dawn of War II: Retribution”

Abstract

This case study addresses the translation of fictive orality of the orc idiolect in
the Spanish and French subtitling of the orc campaigns in the video game Dawn of War
I: Winter Assault and Dawn of War I1: Retribution, from Warhammer 40,000 world.
The objectives are to describe the characteristics of the orc’s idiolect, identify the
solutions provided in each version of the localized videogame—based on the
characteristics related to the fonetics, morphosyntax, and lexical semantics of the source
text—and to determine if the subtitles in Spanish and French actually reflect the
characteristics of fictive orality in the target texts.

Keywords: fictive orality, idiolect, orcs, subtitling, game localization.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo de fin de master es un estudio de caso de la traduccion de la oralidad
ficticia del idiolecto de los orcos en las campafias de Winter Assault de la expansion de
Dawn of War | y Retribution de la expansion Dawn of War Il, videojuegos del universo
de Warhammer 40.000 (en adelante, WH40K).

El corpus seleccionado es multimodal. Estd compuesto tanto por lenguaje oral
—es decir, los dialogos entre los personajes del videojuego en la lengua de partida (LP)
—como lenguaje escrito —el texto en la lengua meta (LM) que aparece en la pantalla.
La LP es un dialecto en inglés creado especialmente para la faccion de los orcos y
probablemente esté relacionado con el dialecto cockney (Brown, 2017; Chick, 2004;
Kat, 2016; Senior, 2017).

Estudiar la oralidad ficticia en la localizacion de videojuegos y las soluciones
empleadas en los subtitulos interlinglisticos es relevante y retador porque la traduccién
de un dialecto de personajes ficticios es un tema que merece ser estudiado con una
mayor profundidad. No en vano Mangiron (2018, p. 124, traduccion propia) afirma que,
a la fecha, «los articulos de investigacién en el ambito de la localizacion de videojuegos
se han enfocado en las caracteristicas y en el analisis de los modelos de localizacion y
en los procesos». Por esta razén es importante analizar la traduccion de los subtitulos
que aparecen durante las camparias del juego e identificar las soluciones utilizadas para
reproducir la oralidad ficticia en estos tipos de textos multimodales.

La metodologia utilizada en este estudio de caso toma como punto de referencia
el marco de analisis multimodal para estudiar la traduccion de variedades linguisticas no
estandares en productos audiovisuales subtitulados desarrollado por Ramos-Pinto
(2018) y se fija en los niveles fonético, morfosintactico y léxico-semantico de la lengua.
Este marco analitico permite identificar la variedad linglistica no estandar de los orcos
en el TP y como esta se representa en el texto meta (TM).

Este trabajo de fin de master estd organizado de la siguiente manera: a
continuacion, en la introduccién se presentan la motivacion y los objetivos de este
estudio de caso. El capitulo 2 es el marco tedrico; aqui se aclaran los conceptos basicos
en el &mbito de la traduccién audiovisual (TAV), localizacion de videojuegos, oralidad
ficticia e idiolecto e incluye la descripcion del marco de analisis multimodal de Ramos-

Pinto (2018). El capitulo 3 incluye la metodologia de la investigacion, el enfoque y las



fases del estudio. El capitulo 4 incluye el estado de la cuestion, en el que se describen
las traducciones existentes en el universo de WH40K y las traducciones del idiolecto de
los orcos en la literatura y en los videojuegos y lo que se ha dicho sobre las mismas
hasta la fecha en la bibliografia especializada. En el capitulo 5 se procede a analizar el
corpus Yy, finalmente, en el capitulo 6 se incluyen las conclusiones y recomendaciones

para futuros estudios.

1.1. Motivacion

En la bibliografia especializada, la localizacion del idiolecto de los orcos es un
tema que aun no ha sido analizado a profundidad. Por esta razén, se decidid seleccionar
dos misiones de las campafas de los orcos en los videojuegos Dawn of War I: Winter
Assault (en adelante, Winter Assault) y Dawn of War Il: Retribution (en adelante,
Retribution) porque para los jugadores resulta de vital importancia completarlas de
antemano con la finalidad de conocer el estilo del videojuego y familiarizarse con la
historia de trasfondo dentro del universo de WH40K (conocido como game lore) y asi
dominar las nuevas facciones, personajes, tropas, maquinarias, etc. Asimismo, los
jugadores reaccionan y participan mejor si entienden bien la situacion del juego
(Nicovich & Martin, 2016, p. 132) y la mecénica del proceso de la jugabilidad del
videojuego (Oswald, Prorock, & Murphy, 2013, p. 116-123). Por ello, una buena
localizacion de las campafias de un videojuego es un elemento fundamental para que el
jugador entienda la historia, tenga una buena experiencia de juego y, de esta manera,
decida seguir consumiendo los videojuegos que la expansion WH40K saque al
mercado.

Traducir las caracteristicas de la oralidad ficticia del idiolecto de los orcos
supone diversos desafios. Por ejemplo, en el siguiente dialogo:

-You talkin' scared. You coward! Dem only humies!

-I've got more brains den you. | sayz we run!

Se observan marcas de oralidad como la escritura fonética, las contracciones,
variaciones linguisticas, etc. Estas caracteristicas, sumadas a las restricciones de tiempo
en pantalla y el solapamiento del texto con el audio durante el juego, hacen que la
localizacion de este videojuego sea una actividad retadora.



1.2. Objetivos del estudio de caso

Es importante identificar la funcion de las caracteristicas agramaticales en el
idiolecto de los orcos para saber si se debe preservar la intencionalidad detras de este
uso caracteristico del lenguaje. Por consiguiente, los objetivos de este estudio de caso
son describir las caracteristicas de la lengua empleada en el TP y las soluciones
brindadas para dicha lengua en los dos videojuegos localizados al espafiol y franceés;
identificar si el TM en espafol refleja la oralidad ficticia del TP; y, finalmente,

identificar si el TM en francés refleja la oralidad ficticia del TP.



2. MARCO TEORICO

El apartado 2.1 del marco tedrico presenta los conceptos basicos para este
estudio de caso, como el texto audiovisual, la localizacion de videojuegos, la oralidad
ficticia y el idiolecto. El apartado 2.2 presenta el marco analitico de Ramos-Pinto
(2018).

2.1. Definicidn de conceptos basicos para el anélisis

A continuacion se incluye la base tedrica necesaria para el presente estudio de
caso. Se definen los textos audiovisuales, la localizacién de videojuegos, la oralidad

ficticia y el idiolecto.

2.1.1. El texto audiovisual

El texto audiovisual es «un acto de comunicacion que involucra sonidos e
imagenes» (Zabalbeascoa, 2008, p. 21, traduccion propia). Estos elementos se
complementan para transmitir un significado y pueden resultar redundantes si se desea
comunicar una paradoja, satira o ironia (Zabalbeascoa, 2008, pp. 29-30). Los
pardmetros del texto audiovisual son: (i) el modo textual que combina el lenguaje oral y
escrito, por ello, los textos audiovisuales son denominados multimodales; (ii) la
proyeccion es la forma de transmision y recepcién del texto, es decir, un texto que se
transmite por el cine, la television, etc.; (iii) el almacenamiento del texto por parte del
usuario, por ejemplo, un disco Blu-ray con las versiones multilingiies de una peliculg;
(iv) la distribucion del texto audiovisual toma en cuenta el perfil de la audiencia; y (V)
las combinaciones en el uso de las pantallas en diversos textos audiovisuales
(Zabalbeascoa, 2008, pp. 34-35).

2.1.2. Localizacién de videojuegos

En los afios sesenta, el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts cred el primer
videojuego llamado Spacewar (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 11). Ya en los afios
setenta, Estados Unidos domind de manera exitosa la industria de los videojuegos con el
lanzamiento de las maquinas recreativas de videojuegos, juegos para consola y
computadora. Diez afios después, la industria japonesa comenzo a competir con Estados

Unidos enfocandose en juegos para maquinas recreativas, pero estos aun no incluian



muchos textos escritos como para considerar traducirlos (Bernal-Merino, 2011, p. 12)
porque estos consistian «principalmente de puntos y lineas y muy pocas lineas de
comando» (Mangiron & O’Hagan, 2006, p.11, traduccion propia).

En los afos ochenta, la industria de los videojuegos se solidifico gracias al
incremento de la calidad de la tecnologia y a las nuevas ideas para desarrollar juegos
novedosos y creativos. En esta época ya se traducian los textos incluidos en el
empaquetado y en la documentacion del videojuego (Bernal-Merino, 2011, p.14). En los
afios noventa, la localizacion de videojuegos tuvo un cambio notable porque se
realizaron traducciones mucho méas completas. Estas incluian la traduccion del menu de
opciones y de los subtitulos incluidos en las escenas del juego. Asimismo, en algunos
videojuegos se realiz6 el doblaje de los dialogos. A partir de los afios dos mil, gracias a
la expansion de Internet, la industria se enfocd en los videojuegos en linea,
incrementando la interaccién entre los jugadores (Bernal-Merino, 2011, p.15). Con esta
expansion informatica, la tipologia y la terminologia de videojuegos también
aumentaron de manera considerable. De esta manera, aparecieron por primera vez los
videojuegos de rol multijugador masivos en linea (massively multiplayer online role-
playing game, MMORPG) como el caso de Word of Warcraft o Final Fantasy Xl y los
videojuegos tacticos de estrategia en tiempo real con multijugadores masivos en linea
(massively multiplayer online real-time strategy tactical role videogame, MMORTYS),
como es el caso de Winter Assault y Retribution.

Asi, la evolucién de la industria de los videojuegos se da gracias al desarrollo
tecnoldgico y de Internet que permitié que este sector econdémico se vuelva atractivo.
Por ejemplo, en Espafia, la Asociacion Espafiola de Videojuegos indicd que en 2016, el
sector representd el 0,11 % del PIB y emple6 de manera directa a 8790 personas
(Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2018). En Latinoamérica, el mercado de
videojuegos tiene ingresos de 5 mil millones de dolares y representa el 3,6 % de los
ingresos a nivel mundial de videojuegos (Chavez, 2018).

El éxito de la industria de los videojuegos a nivel mundial se debe, en parte, a la
localizacion, puesto que «maximiza el rendimiento de la inversién de las empresas que
desarrollan los videojuegos» al tener un mismo producto disponible en diversos
publicos meta (Mangiron, 2018, p. 123, traduccion propia). Por esta razon es importante
estudiar la localizacion en esta industria en crecimiento.

Localizacién, en términos generales, «es adaptar el producto tomando en cuenta

las necesidades linglisticas, regionales y técnicas de un mercado especifico»
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(Chojnowski, 2016, p. 72, traduccion propia). Los profesionales encargados de esta
tarea son los localizadores, quienes son traductores que trabajan a la par con
«disefiadores gréaficos, programadores, editores y linglistas» en esta labor (Gonzélez-
Pifiero, 2017, p. 27, traduccion propia). Estos profesionales ya formaban parte de la
cadena de valor tradicional de la industria de videojuegos, ya sea como parte del equipo
de publicidad o como profesionales subcontratados. Sin embargo, hoy en dia cobran
mayor relevancia gracias a la internacionalizacién y la expansion de Internet (Gonzalez-
Pifiero, 2017, p. 27).

Por otro lado, en el ambito de la traduccion audiovisual, diversos autores —
Bernal-Merino (2006); Chandler & Deming (2011); Mangiron & O'Hagan (2006);
Mangiron (2018)— han debatido acerca del término localizaciéon de videojuegos y el
alcance que tiene dentro de los estudios de traduccion. Al respecto, Mangiron y
O’Hagan (2006, p. 13, traduccion propia) afirmaron que «la localizacion de videojuegos
tiene caracteristicas similares a la traduccion audiovisual, puesto que varios juegos
localizados se doblan o se subtitulan 0 ambos».

En los videojuegos, los subtitulos pueden ser intralingiisticos, es decir en una
misma lengua, o interlinguisticos, de una LP a una LM. En el dltimo caso, «los
traductores trabajan con un archivo de texto o una hoja de célculo con el guion que
traduciran y, a menudo, no tienen acceso al juego original» (Mangiron, 2013, p. 45,
traduccion propia). Esto quiere decir que, aparte de las restricciones de tiempo y espacio
en la préctica general de subtitulacion, en la localizacion de videojuegos el traductor
también se enfrenta a la restriccion relacionada con la falta de informacion extratextual.

Mangiron (2013, p. 46-47, traduccion propia) identifico tres niveles de
subtitulacion en videojuegos en funcion de la cantidad total de texto que se debe
traducir: «(i) escenas cinematicas; (ii) escenas cinematicas y audios de diadlogos durante
el juego; y (iii) subtitulacion completa (escenas cinemaéticas, audios de los didlogos
durante el juego, tutoriales de audio y efectos de sonido)».

Winter Assault incluye subtitulos intralinglisticos en la versién original en
inglés. Estos subtitulos reproducen de manera literal lo manifestado en el audio del
videojuego. Los subtitulos interlingtisticos se incluyen en las versiones localizadas al
aleman, frances, italiano y espafiol (Espafia). Por otro lado, estos subtitulos no son
opcionales, es decir, son subtitulos abiertos que aparecen en la pantalla a lo largo de las
misiones de las campafias. En Winter Assault localizado al francés, de acuerdo a lo

indicado por (Mangiron 2013, p. 46-47), el nivel de subtitulacion es completo (iii),
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mientras que el videojuego localizado al espariol de Espafia tiene un nivel del tipo (ii) de
subtitulacion, es decir, solo se han subtitulado las escenas cinematicas y los audios de
dialogos durante el juego.

Retribution también incluye subtitulos intralingdisticos literales en la version
original en inglés. Las versiones localizadas al espafiol y al francés son completas,
puesto que la interfaz, el audio y los subtitulos estan en la LM correspondiente. El nivel
de subtitulacion también es completo, de acuerdo a lo indicado por Mangiron (2013, p.
46-47).

La Tabla 1 explica con mayor detalle las versiones localizadas del videojuego y

sus caracteristicas.

Tabla 1. Lenguajes disponibles en Winter Assault y Retribution.

Winter Assault Interfaz Audio Subtitulos
Inglés Si Si Si
Francés Si Si Si
Alemén Si Si Si
Italiano Si No Si
Espafiol (Espafa) Si No Si
Retribution Interfaz Audio Subtitulos
Inglés Si Si Si
Francés Si Si Si
Alemén Si Si Si
Italiano Si No Si
Espafiol (Espafia) Si Si Si
Checo Si No Si
Polaco Si No Si
Ruso Si Si Si
Chino tradicional Parcial No Si

Notas. Informacion referencial tomada de Steam (2006, 2011), pero se verifico en los
videojuegos. La interfaz de Retribution en chino tradicional solo cuenta con los titulos
localizados; las descripciones se mantuvieron en inglés.
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2.1.3. Oralidad ficticia

Al abordar la oralidad ficticia se toma como punto de partida el término
«fingierte Miindlichkeit» acufiado por Paul Goetsch en 1985 (Goetsch, 1985). Brumme
(2012, p. 15, traduccién propia), resumiendo el trabajo de Paul Goetsch, indicé que la
funcién de la oralidad fingida en un texto escrito pretende «contribuir a la ilusion de
verosimilitud, situar una accién en una determinada época y region, contrastar el
lenguaje de los personajes segin la clase social o nivel educativo y autenticar la
incorporacion de elementos de la tradicion y saber orales». Como explica Goestsch, la
evocacion de la oralidad en un texto escrito incluye didlogos, narracién oral, el registro
propio de la comunicacidon oral, dialectos, entre otras caracteristicas que dependeran del
género literario con el que se trabaja (Brumme, 2012, p. 14).

En el campo de la traduccion audiovisual, la oralidad es un tema que, si bien ha
sido estudiado —Amador-Moreno & McCafferty (2011); Arias-Badia (2017); Assis-
Rosa (2015); Azevedo (1998); Bafios-Pifiero & Chaume (2009); Brumme (2008, 2009);
Chaume (2001); Ferndndez, Matamala, & Vilar6 (2014); Matamala (2008); Perez
(2018); Schellheimer (2015); Zabalbeascoa (2008, 2010), por mencionar algunas de las
investigaciones— en el ambito especializado de los videojuegos aun no se ha explorado
en profundidad.

En general, la traduccion audiovisual abarca textos multimodales que incluyen
tanto el lenguaje oral como el escrito (Zabalbeascoa, 2008, p. 21). En cuanto al lenguaje
oral, dependiendo de las caracteristicas propias del género del TP, se identifican
elementos faticos y elementos sintacticos, léxicos y fonicos. Por ejemplo, las
interjecciones y las transgresiones linglisticas debido a la inmediatez propia del
lenguaje oral (Brumme, 2009, pp. 152-153).

Las diferentes formas de manifestacibn mediante la palabra oral suponen
diversas caracteristicas que la distinguen del lenguaje escrito. Algunas de estas son la
presencia de «anacolutos, frases inacabadas, dislocaciones, faltas de concordancia,
metaforas y marcas de pronunciacion de forma grafica» (Gonzalez-Villar, 2015, p. 37).
Para Brumme (2012), la oralidad ficticia tiene dos caracteristicas principales: la
evocacion y la simulacion. La evocacion plasma por escrito una situacién de
comunicacion hablada. La simulacion busca «imitar el lenguaje hablado mediante la
oralidad cotidiana» (Brumme 2012, pp. 28-29, traduccion propia). Debido a la

espontaneidad de la lengua oral, los siguientes elementos aparecen con mas frecuencia:
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exclamaciones, coletillas interrogativas, cambios de tema, dudas, reformulaciones,
inicios de conversacion falsos, evasivas, uso de formas deicticas, menos densidad léxica
y una mayor dependencia en el contexto (Amador-Moreno & McCafferty, 2011, p. 4;
Assis-Rosa, 2015, p. 211).

Existen diversas investigaciones que estudian la oralidad desde enfoques
diferentes en el campo de la linguistica, traduccion general y traduccion audiovisual y,
por esta razon, la terminologia es heterogénea. Si bien los términos mas utilizados son:
oralidad construida, oralidad prefabricada, oralidad fingida y oralidad ficticia, en este
estudio de caso se utilizara el término oralidad ficticia para evocar la palabra hablada
plasmada en los subtitulos de la campafia de Winter Assault y Retribution. Brumme
(2012, pp. 28-29, traduccion propia) utiliza el término ficticio para «referir aquellos
objetos, personas o textos que no existen en la realidad o cuya existencia no se
comprueba en el modelo de realidad que el sujeto evaluador se ha formado de ella».
Asi, la oralidad ficticia «se refiere a aludir en un entorno ficticio a lo que ocurre 0 a lo
que se observa en una interaccion cotidiana» (Brumme, 2012, p. 230, traduccion
propia), tomando en cuenta las caracteristicas que conllevan a interpretar el texto como
un enunciado pronunciado de manera oral (Brumme, 2012, p. 28).

Con respecto a la oralidad en la subtitulacién, Assis-Rosa (1999, p. 325) estudid
la variacion linglistica de la subtitulacion de la pelicula Pigmalion (Pascal Film
Productions, 1938) al portugués y analizd las soluciones de centralizacion y
marginalizacion en dos adaptaciones diferentes de la pelicula. Afirmo que las marcas de
oralidad suelen reducirse en la subtitulaciéon debido a limitaciones técnicas (caracteres
por segundo) y al caracter secundario de los subtitulos con respecto a la imagen. Una de
las consecuencias de traducir de manera estandar un TP que tiene un discurso menos
formal es la anulacién de la variacién presente en el TP. De esta manera, la traduccién
se ve reducida al nivel de la escritura de la LM, es decir, se pierden los rasgos de la
oralidad de los personajes (Assis, 2015, p. 215).

Con respecto a las variaciones linguisticas, Romero (2013, p. 192) investigo la
traduccion de variaciones linglisticas en dialectos y en el habla oral coloquial. La autora
afirmé que si bien los rasgos coloquiales en los diadlogos brindan naturalidad, los
recursos coloquiales no normativos se incluyen debido a una ideologia relacionada con
la imagen que se transmite. Como en la subtitulacién se da el cambio de modalidad, de
oral a escrito, y la restriccion de espacio conlleva a condensar el texto, se prioriza el

contenido y, en consecuencia, se eliminan los marcadores de la oralidad. Igualmente,
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Dudek (2018, p. 297, traduccion propia) investigd acerca de las técnicas de traduccion
utilizadas en los subtitulos de la pelicula The peasants con la finalidad de confirmar que
«las variedades no estandar de la lengua no se pueden traducir en productos
audiovisuales sin perder el vocabulario y estructuras gramaticales rasticas» debido a la
falta de una variacion no estandar equivalente en la LM y a la estética del medio
audiovisual. Para esto, Dudek (2018, p. 300) propuso tres enfoques generales aplicables
a la traduccion audiovisual de dialectos: técnicas que explican los elementos lexicales
no estandar, técnicas que reducen el TM y técnicas que producen el efecto de extrafieza.
Finalmente, Dudek (2018, p. 305) concluyd que las técnicas que prevalecen en la
subtitulacion de la pelicula The peasants son la sustitucion perifrésica explicatoria y la
neutralizacion y omision de elementos culturales especificos.

Como indico Goetsch, evocar la oralidad en un texto escrito también incluye el
uso de dialectos (Brumme, 2012, p. 14). Toda (2008, p. 166, traduccion propia) afirmé
que, en realidad, «no se puede traducir un acento o utilizar una expresion dialectal en la
LM en un subtitulo. Las palabras malsonantes también son problematicas porque son
mas llamativas y ofensivas cuando aparecen escritas en la pantalla y su naturaleza no
estandar suele interrumpir la atencion del espectador.

Finalmente, si bien la oralidad ficticia en la subtitulacién en el &mbito de los
videojuegos es un tema que adn no se ha estudiado en profundidad, en general, se puede
indicar que los subtitulos en los videojuegos «transmiten emociones a través del uso de

lenguaje, ortografia y topografia no estandar» (Mangiron, 2013 p. 51, traduccion
propia).

2.1.4. ldiolecto

Halliday (1982, p. 50, traduccién propia) afirmé que «el dialecto es lo que uno
habla habitualmente, estd determinado por lo que uno es, de acuerdo a la regién de
origen, y expresa diversidad dentro de una jerarquia social». En contraste, O’Donnell y
Todd (1991, p. 62, traduccién propia) indicaron que el «dialecto es el tipo de variedad
linglistica hallada entre los idiolectos».

Para Catford (1965, p. 84, traduccidn propia), el idiolecto «es una variedad
permanente del lenguaje relacionada con la identidad del hablante». El idiolecto supone

la interaccién constante con las variedades geograficas, sociales y temporales del
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usuario y no tiene un caracter fijo; es decir, el idiolecto puede modificarse y ampliarse a
lo largo de la vida del hablante (Lorés, 2000, p. 121).

El idiolecto también es el uso caracteristico de la lengua que permite identificar
al hablante gracias a las formas que emplea al manifestar sus habitos lingtisticos en tres
niveles: fonético (el tono de voz), sintactico (frecuencia de uso de frases nominales y
verbales) y léxico-semaéntico (frecuencia de uso de algunas palabras) (Sdnchez-Iglesias,
2006, p. 166).

El alcance del idiolecto puede variar. Al respecto, Hatim y Mason (1997, p. 85,
traduccion propia) anotaron:

Las caracteristicas del idiolecto van desde lo que se podria describir como la
forma idiosincratica de hablar de una persona (el uso de una expresién favorita,
la pronunciacion curiosa de ciertas palabras, el uso excesivo de estructuras
sintacticas, etc.), hasta un conjunto de caracteristicas compartidas de manera
colectiva que distinguen a los grupos de usuarios y los separa del resto en
diversos aspectos.

Por ello, es importante reconocer la caracteristica individual del idiolecto,
porque para traducir se debe tener en cuenta la constitucion linguistica del hablante o
del grupo de hablantes. El idiolecto se forma gracias a la interaccion que tiene con las
variedades sociales, historicas, regionales o de registro, aunque esta claro que, en el
idiolecto, las variaciones van de una persona a otra.

La funcidn del idiolecto dentro del texto también se debe identificar para tomar
decisiones a la hora de traducir; es decir, se debe establecer si este posee valores que
determinen la configuracion del texto (Sanchez, 2006, p. 180). Asi, «el traductor debe
identificar y preservar la intencionalidad detras del uso de estas caracteristicas
individuales en el uso del lenguaje» (Hatim & Mason, 1997, p. 85, traduccion propia).
Asimismo, Hatim y Mason (1997, p. 86) identificaron que, al analizar la funcion que
cumple el idiolecto en un texto, es importante saber si estas caracteristicas son
recurrentes de manera sistematica. De ser asi, el traductor tiene que identificar los
significados pragmaticos y semioticos, junto con los valores retéricos de estas
caracteristicas idiolectales en el texto.

En el &mbito de la literatura, Garcia-Lopez (2004, p. 57) afirmé que el idiolecto
en un texto literario esta supeditado a la subjetividad del autor, a su propia
representacion del mundo y las formas linglisticas que emplea en el texto. Por

consiguiente, el traductor debe considerar los aspectos narrativos, los registros
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linglisticos, marcadores prosodicos y culturales del TP e intentar reflejarlos en el TM
(Garcia-Lépez, 2004, p. 60). Por otro lado, Catford (1965, p. 86) indic6 que el estilo de
un autor influye en las caracteristicas del idiolecto y el uso de colocaciones atipicas.
Con respecto a la traduccion del idiolecto, Catford (1965, p. 86, traduccion propia)
afirmé que:

No es necesario traducir idiolectos porque la identidad personal del hablante no
siempre es una caracteristica importante de la situacion [...] Por ejemplo, en una
novela, las caracteristicas idiolectales en el didlogo de un personaje puede
formar parte del argumento; otros personajes pueden comentar estas
caracteristicas y asi pueden servir para identificar al personaje. En este caso, el
traductor puede brindar una caracteristica idiolectal equivalente.

Asi, Catford, al igual Sanchez (2006, p. 180), resalt6 la importancia de primero
identificar la funcion del idiolecto para luego emplear soluciones adecuadas para su
traduccion.

En este estudio de caso se analizara el idiolecto de los orcos, el cual es
compartido de manera colectiva por un grupo social dentro del universo ficticio de
WHA40K, con la finalidad de identificar si las traducciones al espafiol y francés incluyen
las equivalencias idiolectales que son parte de la oralidad ficticia del personaje y qué

funcién cumplen en el TM.

2.2. El marco de analisis multimodal de Ramos-Pinto (2018)

En este estudio de caso se utiliza el marco de analisis multimodal de
Ramos-Pinto (2018) para analizar la traduccion de variedades linguisticas en productos
audiovisuales subtitulados desde una perspectiva descriptivista. Al respecto, Toury
(1995, p. 1, traduccidn propia) indicd que «la relacion entre la teoria y el descriptivismo
permite desarrollar estudios mas precisos, facilitando una mejor comprensién del objeto
de estudio». El objetivo principal de los trabajos descriptivistas es detallar, explicar y
predecir fendmenos pertenecientes al nivel del objeto de estudio. Toury (1995, p. 13)
también afirmo que los trabajos descriptivistas en los estudios de traduccién se enfocan
en la funcion que tiene la traduccion. Esta funcion determina la composicion textual-
linglistica adecuada que rige las estrategias mediante las cuales un TM se deriva del
TP.
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Con la finalidad de describir y explicar los fendmenos presentes en el idiolecto
de los orcos, se utilizd6 como punto de referencia el marco de andlisis multimodal de
Ramos-Pinto (2018). En la Figura 1 se presentan las tres dimensiones que incluye este

marco de analisis.

Dimension Dimension Dimension
textual diegetica sociocultural
El texto Contexto
multimodal -] [ohaklada | ideolégico
La puesta en Perg!l de_la
— escena = audiencia
meta
Los || Estatus de los
subtitulos subituladores
Retos de
legibilidad

Figura 1. Marco de analisis multimodal de Ramos-Pinto (2018).

Utilizar este marco de analisis en el presente estudio de caso es relevante porque
para entender el idiolecto de los jefes de guerra (Gorgutz en Winter Assault y
Bluddflagg en Retribution) —diversas fuentes en el mundo de los videojuegos
relacionan el idiolecto de los orcos de WH40K con el dialecto londinense cockney
(Brown, 2017; Chick, 2004; Kat, 2016; Senior, 2017)—, y de los orcos en general, se
necesita conocer tanto el texto, como el contexto y los diversos retos que supone
traducir la oralidad ficticia, es decir, la evocacion de la oralidad en los subtitulos del
videojuego, que incluye didlogos, narracion oral, el registro propio de la comunicacién
oral, dialectos, entre otras caracteristicas que dependeran del géenero (Brumme, 2012,
p. 14), en este caso, de los videojuegos. Se habla de variaciones no estandar porque,
siendo un lenguaje influenciado por la naturaleza primitiva del hablante, presenta

diversas desviaciones de las reglas gramaticales u ortograficas formales.

18




2.2.1. Ladimension textual

El texto audiovisual de las campafas seleccionadas combina lenguaje oral y
escrito que se complementa con sonidos e imagenes. En este estudio de caso se
analizara el idiolecto de los orcos, cuya comunicacion estd basada principalmente en la
lengua oral, ya que su escritura es ain mas limitada y se basa en glifos (Lexicanum,
2018a) con variedades subestdndar propias de un sector especifico que no tiene una
ortografia establecida a nivel normativo en el universo de WH40K. La mayoria de las
caracteristicas de este dialecto se alejan del lenguaje estandar formal y plasmarlas en el
texto escrito se podria considerar como un error desde un punto de vista prescriptivista.
En consecuencia, se considera que el idiolecto de los orcos corresponde a una variedad
no estandar porque es un lenguaje influenciado por la naturaleza primitiva, agresiva y
bélica de los personajes ficticios (Lexicanum, 2018c¢).

WHA40K tiene tres razas o bandos principales: el imperio de la humanidad (los
humanos), el Caos (los seres que dominan la energia psiquica) y Xenos (los alienigenas,
entre ellos, los orcos). ElI imperio de la humanidad emplea la lengua llamada «bajo
gotico» en la ficcion, que es en realidad el inglés. El bajo gotico proviene del «alto
gotico», una lengua que, en el universo de WH40K, es equivalente al latin o al francés
durante la época medieval en la realidad (Lexicanum, 2019). Asi, el inglés es la lengua
comun en las razas de Winter Assault y Retribution y tiene una norma ortografica
establecida que se preserva en la lengua escrita.

Segun el marco de Ramos-Pinto (2018, p. 21), el texto del corpus seleccionado
estaria ubicado en la variedad subestandar especifica de un grupo social puesto que, en
el videojuego, los orcos son seres antagonicos al imperio de la humanidad que se
comunican por medio de una lengua oral limitada y de gritos de guerra debido a la
naturaleza bélica que se les otorga en el videojuego. Los gritos también forman parte de
la comunicacion audiovisual porque «son una manifestacion del habla oral con efectos
de sonido para generar un mayor impacto» (Zabalbeascoa, 2008, p. 26, traduccién
propia). Asi, es importante indicar que el grito de guerra de los orcos, llamado
WAAAGH, tiene diversas funciones en el mundo de WH40K. En el marco de las
campanfias analizadas, el grito de guerra tiene el objetivo de arengar a los soldados para
subir de nivel a traves de la construccion de estandartes y asi vencer al enemigo
(Lexicanum, 2018b).
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Figura 2. Tipos de variedades linguisticas no estandar.
Tomado de Ramos-Pinto (2018 p. 21).

Ramos-Pinto (2018) indica que, para analizar el TM, se necesita identificar si
hay cambios ortograficos, morfosintacticos o léxicos al representar la variedad
linguistica no estdndar (Figura 2). Ante este tipo de variedades lingisticas subestandar,
Ramos-Pinto (2018) sugiere dos tipos de soluciones para abordar las variedades
linglisticas de un texto: la neutralizacion y la preservacion (Figura 3).

Si el traductor decide neutralizar el texto, puede estandarizar o dialectizar. Si
decide estandarizar las variaciones linguisticas no estandar, entonces el TM no reflejara
las variaciones del TP y utilizara la variedad estandar de la lengua. Si decide dialectizar,
el TM no reflejara la variacion linguistica del TP y en su lugar utilizard una variante
dialectal no estandar en el TM (Ramos-Pinto, 2018, p. 22). Por otro lado, si el traductor
decide preservar la variedad no estandar del TP, puede centralizar, mantener o
descentralizar el texto. Al centralizar, el TM preserva la variedad, pero algunas
caracteristicas de la lengua no estandar no estan presentes. Si el TM mantiene la
variedad, esto quiere decir que el traductor buscd una variedad equiparable a las
variedades linguisticas no estandar del TP. Finalmente, la descentralizacion es una
solucion que preserva la variedad, pero incrementa el discurso no estandar en el TM
(Ramos-Pinto, 2018, p. 22).
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Neutralizacion Preservacion

Estandarizacion Dialectizacion Centralizacion Mantenimiento Descentralizacion

Figura 3. Soluciones de neutralizacion y preservacion para la traduccion de variaciones
linguisticas no estandar.
Tomado de Ramos-Pinto (2018 p. 22).

2.2.2. Ladimensioén diegética

La construccion del significado en la comunicacion se basa en tres acciones
principales: (i) la locucion que es la emision de ruidos y palabras con un sentido
especifico o definido; (ii) la ilocucion que es la realizacion del acto al emitir un
enunciado; y (iii) la perlocucion es el efecto o consecuencia de la emision de un
enunciado (Austin, 1962, pp. 62-66). El texto escrito que evoca la oralidad tiene
diversas caracteristicas del lenguaje hablado. Por ejemplo, incluye frases que expresan
los sentimientos y actitudes del emisor, se intensifica o dramatiza en un sentido figurado
para enfatizar el enunciado e incluyen expresiones idiomaticas, vulgares y jergas
(Schellheimer, 2015, pp. 65-66).

Ramos-Pinto (2018) indica que, en los productos audiovisuales, las variedades
gue no son estandar construyen un significado comunicativo a través de tres

modalidades descritas a continuacion: lo hablado, la puesta en escena y los subtitulos.

2.2.2.1. Elnivel oral

En un estudio acerca de la traduccion interlingiistica de la oralidad en la ficcién,

Assis-Rosa (2015, p. 209, traducciéon propia) indicé que la oralidad «es una
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representacion literaria del discurso hablado que tiene la finalidad de mostrar la
marginalidad de un personaje dandole una voz especifica». Assis-Rosa (2015, p. 213,
traduccion propia) también indicé que «la ficcion puede recrear la mentalidad de la
oralidad como un perfil discursivo relacionado con... la falta de habilidades,
recurriendo a caracteristicas linguisticas que suelen estigmatizarse al igual que sus
usuarios y contextos». Estas afirmaciones se pueden aplicar al presente estudio de caso,
puesto que los orcos poseen un lenguaje oral limitado en comparacion con otras
facciones en Winter Assault y Retribution. La oralidad ficticia en el dialecto orco
incluye marcas de oralidad que no cumplen las reglas gramaticales u ortograficas
formales del lenguaje escrito. Por ejemplo, en el subtitulo RE35: «Aye? Wot's dat ta
you? By your kit and ya boyz 'ere, youz (1) one of dose Inquisitive type fingy's». | fought
you's (2) were more for (3) killin" orks den (3) payin' (4)'em, lo mas resaltante es que se
mantienen las caracteristicas fonéticas de manera grafica, un rasgo que esta presente en
todos los subtitulos analizados en este estudio de caso. Luego se tiene (1) la omision de
verbos; (2) la adicion de fonemas; (3) el uso coloquial de contracciones para gerundios;
y (4) eliminacion de fonemas. Las caracteristicas agramaticales del idiolecto de los
orcos se desarrollan con mayor detalle en el capitulo cinco del presente estudio de caso.
A estas caracteristicas se les suma la voz gutural, la entonacion y el vocabulario
limitado de los orcos. Es importante recalcar que, a diferencia de otros universos como
el de World of Warcraft, en WH40K no hay reglas oficiales del dialecto de los orcos.
Games Workshop solo saca los cddices que son manuales con instrucciones detalladas
acerca de las facciones del juego de tablero e informacidn relacionada con el game lore.
Lo dnico que incluye respecto a la forma de comunicacion de los orcos es una lista de
los glifos de los orcos, las ilustraciones y sus significados para ayudar a personalizar la

coleccidn del jugador (Games Workshop Webstore, 2018).

2.2.2.2. Lapuestaen escena

De acuerdo con el modelo de Ramos-Pinto (2018), el analisis de la puesta en
escena del producto audiovisual incluye la identificacion de las caracteristicas del
vestuario de los personajes, el comportamiento que tienen y el contexto. La faccion en
cuestion, los orcos, se caracteriza por ser una de las méas agresivas del videojuego, en

especial en el combate cuerpo a cuerpo y en grupos masivos.
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Mufioz-Guerado y Trivifio-Cabrera (2018, p. 197) realizaron un estudio de caso
de WHA40K vy se centraron en las miniaturas y codices. Los autores afirmaron que, en
WHA40K, las facciones son predominantemente masculinas. De las 29 facciones en el
juego de tablero, solo nueve tiene personajes femeninos y solo dos facciones
recientemente creadas son solo femeninas, estando los orcos entre las facciones
completamente masculinas (Mufioz-Guerado & Trivifio-Cabrera, 2018, p. 199). En el
caso de Winter Assault, las facciones son cinco: los marines del caos, eldar, marines
espaciales, la guardia imperial y los orcos. De estas cinco, solo los eldar cuentan con
personajes femeninos, las deméas son facciones completamente masculinas (Steam,
2006). Asi, en WH40K, la idea de masculinidad «ruda» y agresividad se traduce tanto
en el aspecto fisico de estos personajes (Figura 4 y Figura 5) como en su objetivo dentro

del juego, que es ganar la guerra contra el imperio de la humanidad.

Figura 4. Aspecto fisico del jefe de guerra Gorgutz (izquierda) y las unidades basicas de

infanteria «piztoleroz» (slugga boyz) (derecha) en Winter Assault.

Figura 5. Aspecto fisico del Capitan Bluddflagg (izquierda) y Klavozerebro (derecha)

en Retribution.
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Su base militar, al igual que todas sus edificaciones, es ruastica (Figura 6). En
comparacion con otras facciones, no cuentan con maquinarias tecnoldgicas sofisticadas.

Tanto sus estructuras como sus vehiculos utilizan materiales basicos como la madera y

el metal (Figura 7).

Figura 6. Comparacion de la base militar de los orcos (izquierda) y la base militar de

los marines espaciales (derecha) en Winter Assault.

Figura 7. Vehiculo bésico de transporte de los orcos (izquierda) y vehiculo basico de

los marines espaciales (derecha) en Winter Assault.

Las caracteristicas que definen a los orcos llevan a afirmar que son una raza
limitada en tecnologia y recursos, pero muy avanzada en fortaleza fisica. Estas
particularidades son congruentes con el entorno (la batalla), con los rasgos coloquiales
(contracciones) del lenguaje hablado y con la escritura fonética para marcar y preservar

la oralidad (acento gutural) en los subtitulos del videojuego.

2.2.2.3. Los subtitulos

Las convenciones formales para la practica de la subtitulacion han evolucionado
con el paso del tiempo y de la experiencia profesional. Diversos estudios —Bartoll
(2004); Diaz-Cintas (2001); Gottlieb (1997); Ivarsson (1992)— han abordado de
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manera tedrica las convenciones de la practica de la subtitulacion, teniendo en cuenta
varios pardmetros, como por ejemplo la ubicacion del subtitulo (tipicamente centrado y
en la parte inferior de la pantalla), el formato (el fondo del texto y el color y tipo de
fuente), el caracter opcional del uso de los subtitulos (abiertos o cerrados), la tipologia
del producto audiovisual que se subtitulard, la extension y duracion del subtitulo, etc.

Las convenciones formales en la subtitulacion de videojuegos, en general, «no
cumplen con los lineamientos establecidos para la subtitulacion en otros medios
audiovisuales» (Mangiron, 2013, p. 48, traduccién propia), en especial si se habla de
una subtitulacion interlingliistica. Esta ausencia de adhesién normativa puede tener
diversos motivos. Por ejemplo, como la industria de localizacion de videojuegos aun no
tiene muchos afios de operacidn en el mercado, ain no se han desarrollado reglas para
normalizar sus procesos. Asimismo, durante el proceso de desarrollo de videojuegos
hay fechas limite que se deben cumplir; por lo tanto, otras caracteristicas toman
relevancia por encima de la subtitulacién (Mangiron, 2013, p. 48).

En general, los subtitulos en la localizacion de videojuegos aparecen tanto en la
parte superior, en el centro y en la parte inferior de la pantalla en burbujas o cuadros de
texto con una alineacion a la izquierda y centrada (Mangiron, 2013, p. 51). La longitud
y la duracion de los subtitulos en los videojuegos también difieren de las practicas en
traduccion audiovisual, puesto que «la mayoria de los subtitulos en los videojuegos
estan sincronizados con el audio original y se mantienen en la pantalla hasta que termine
el dialogo... y la siguiente intervencion comience» (Mangiron, 2013, p. 49, traduccion
propia). Por esta razon, en la localizacién de videojuegos no hay una restriccion
relevante en materia de condensacion o reduccion, como si sucede en la traduccion para
el cine o la televisién. Esto concuerda con lo indicado por Bernal-Merino (2014, p. 124,
traduccion propia), quien afirmo que los subtitulos en videojuegos «permanecen en la
pantalla hasta que el siguiente personaje hable y la segmentacién no sigue una légica
sintactica aparente» y tampoco hay condensacion en los subtitulos intralinguisticos ni
interlinguisticos.

Sobre la base de la funcidn en los videojuegos analizados, los subtitulos en este
estudio de caso son de tres tipos: introductorios, arengas o lamentos e instrucciones. Los
subtitulos introductorios brindan informacion contextual al jugador antes de iniciar la
campafia, durante la camparia y al finalizar las misiones para continuar con la siguiente
(Figura 8) e incluyen dialogos entre los personajes principales de la campafia (el lider

orco y su subalterno) (Figura 9). Las arengas o los lamentos son intervenciones cortas
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del lider orco cuando el jugador cumple algin objetivo de la campafia o lamentos
cuando estan siendo atacados y las instrucciones son subtitulos que brindan informacion
especifica para orientar al jugador hacia el cumplimiento de los demas objetivos de la
campana.

Los subtitulos analizados son abiertos y tienen, en general, de 100 a 130
caracteres repartidos en hasta seis lineas. No estdn segmentados por sintagmas y
permanecen en la pantalla de cinco a diez segundos en promedio.

Los subtitulos en el TP y en el TM, tanto en espafiol como en francés, se ubican
en la parte superior de la pantalla dentro de un recuadro negro y tienen una alineacién a
la izquierda. La extension de cada subtitulo est4 supeditada a la duracion del audio, el
cual estad segmentado de acuerdo a las intervenciones de cada personaje o, en el caso de
la introduccién (Figura 8), a la informacion completa brindada antes del inicio de la

campana.

Kipt, Bladailogg

Figura 8. Subtitulos introductorios de la campafia en Winter Assault (izquierda) y
Retribution (derecha).

En los subtitulos introductorios de los didlogos iniciales entre Gorgutz y su
subalterno, en la parte izquierda de la pantalla aparece un recuadro con la imagen del
personaje para identificar quién es el emisor de cada enunciado.

En el caso de los subtitulos de las instrucciones durante la campafia, en Winter
Assault el texto se ubica en la parte superior central de la pantalla, dentro de un recuadro
trasltcido para no quitar visibilidad del mapa al jugador. En Retribution, los subtitulos
se encuentran dentro de un recuadro de color plomo, en la parte superior izquierda de la

pantalla.
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Figura 9. Instrucciones de Gorgutz durante la campafia en Winter Assault (izquierda) y

de Bluddflagg en Retribution (derecha).

2.2.3. Dimension sociocultural

Segun el marco analitico de Ramos Pinto (2018, p. 28), la dimension
sociocultural permite poner en contexto las soluciones tomadas dentro de la cultura del
TM. Se identifican siete factores que influencian la dimensién sociocultural. Sin
embargo, para este estudio de caso, solo se tomaran en cuenta el contexto ideoldgico, el
perfil de la audiencia meta, el estatus de los subtituladores y los retos de la legibilidad
del TM, con la finalidad de comprender las caracteristicas no estandar del TP y las

soluciones tomadas en espafiol y francés.

2.2.3.1. Contexto ideoldgico

El lenguaje en los videojuegos se centra en el jugador, en la estética poética de
contar una historia atractiva para el jugador y en la funcién referencial cuando se
brindan instrucciones basicas para el jugador, cumpliendo asi la funcién conativa del
lenguaje (Jakobson, 1960). Es esencial tomar en cuenta estas caracteristicas del lenguaje
en los videojuegos para realizar una localizacién adecuada. Para lograrla, diversos
autores estudiaron el concepto de la transcreacion en la traduccion especializada y en la
localizacion de videojuegos (Benetello, 2018; Gaballo, 2012; Katan, 2016; Mangiron &
O’Hagan, 2006; Pedersen, 2014).

En el contexto de los productos audiovisuales se tienen dos vertientes
principales: el punto de vista que respalda utilizar la creatividad para recrear un texto
escrito no estandar y el enfoque conservador que se inclina por estandarizar el texto
(Ramos-Pinto, 2018, p. 29). La localizacion de videojuegos tiene caracteristicas
especiales que requiere un modelo de transcreacion que explique la libertad brindada al

traductor (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 11) para cumplir el objetivo principal de un
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juego, que es ofrecer entretenimiento al usuario final, y para enfrentar las diversas
restricciones propias de este &mbito (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 13). Esto se
asemeja al primer punto de vista que respalda la creatividad para transmitir variedades
no estandar en el TM. Al respecto, Pedersen (2014, p. 58) indicd que el fendmeno de la
transcreacion comenz6 en la India en el &mbito de la traduccién de textos sagrados y
luego en el méarketing y la publicidad. La transcreacion toma relevancia en estos
sectores como «una actividad que tiene como objetivo hacer que una campafa de
marketing o de publicidad funcione en todos los mecados meta, manteniendo el intento
creativo original de la campafia» (Pedersen, 2014, p. 58, traduccion propia). Para lograr
esto, el traductor tiene una mayor libertad para tomar decisiones que van mas alla del
ambito linguistico. Katan (2016, p. 377, traduccién propia) afirm6 que «en el mundo
académico y en algunos sectores de las profesiones traslacionales (en particular en la
interpretacion comunitaria), se entiende que la traduccién no solo es un ejercicio
linguistico, que los traductores siempre han intervenido en el texto y que la traduccion
es, en realidad, una comunicacion intercultural».

La transcreacion es un término que engloba el concepto de transferencia
interlinguistica fiel y de creacion al mismo tiempo (Chaume, 2018, p. 95) y abarca
diversos aspectos, como «las variables presentes en el proceso de localizacion, las
prioridades y restricciones inherentes a este tipo de traduccion, la competencia del
traductor, el uso del lenguaje en los juegos y las estrategias y técnicas utilizadas para
preservar la experiencia de juego» (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 20, traduccién
propia). Incluso Benetello (2018) indicé que la transcreacion deberia estudiarse como
una disciplina diferente porque la manera en que se maneja la terminologia, la sintaxis,
las omisiones, las adiciones, etc. desafia la nocion establecida de error en los estudios de
traduccion. Por consiguiente, la transcreacion resulta una solucién adecuada para la
localizacion de videojuegos, puesto que halla soluciones para la transferencia
interlinguistica teniendo en cuenta la naturaleza interactiva y ladica de la subtitulacion
en el ambito de los videojuegos.

Debido a la naturaleza del producto analizado, un videojuego de estrategia en
tiempo real para jovenes y adultos, podria haber un menor riesgo de que el espectador
considere como un error el uso del lenguaje no estandar y la preservacion de las

variaciones graficas en los subtitulos.
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2.2.3.2. Perfil de la audiencia meta

Como cualquier producto que se lanza al mercado, un producto audiovisual se
desarrolla tomando en cuenta su audiencia meta. En base a ello, el traductor toma
decisiones considerando las expectativas de la audiencia meta y reflexiona acerca las
expectativas y necesidades que el publico pueda tener antes de escoger una solucion de
estandarizacion o preservacion (Ramos-Pinto, 2018, p. 29).

En videojuegos, las expectativas principales de los jugadores es tener un
videojuego localizado «innovador que sea facil de jugar y de entender» (Mangiron &
O’Hagan, 2006, p. 15, traduccion propia). Por consiguiente, el traductor debe tener en
cuenta que, si decide estandarizar o preservar las variaciones linguisticas no estandar o
las marcas de la oralidad, tiene que priorizar la jugabilidad.

En la localizacion de videojuegos se realizan traducciones centradas en el
usuario; por elo es importante adaptar el texto de acuerdo a las necesidades relacionadas
a la mecanica del juego o a las expectativas de los fanaticos (Mangiron, 2018, p. 128).
Por ello, una buena traducciéon de las campafias de un videojuego es un elemento
fundamental para que el jugador entienda la historia y, previsiblemente, tenga una buena
experiencia de juego.

Tanto Winter Assault como Retribution son juegos de estrategia en tiempo real
para mayores de edad (Steam, 2006, 2011). Con respecto a los géneros de videojuegos,
Vermeulen, Looy, De Grove, y Courtois (2011, p.3) afirmaron que los géneros
«principales» son los juegos de disparos en primera persona, los de lucha, accion y
aventura, deportes, carreras, estrategia, supervivencia de terror, juegos de rol y los de
multijugador masivos en linea. Los géneros «secundarios» son los juegos de aventuras,
simulacion, fiesta y los juegos casuales en el celular o los clasicos. Los autores
realizaron encuestas a un grupo de adolescentes en Bélgica y concluyeron que los
hombres consumen mas los juegos clasificados como principales, a excepcion de los
juegos de carreras (Vermeulen, Looy, De Grove, & Courtois, 2011, p.3). La situacion es
similar en Estados Unidos. Harwell (2014) afirmo que los jugadores varones consumen
casi el 80% de las franquicias de juegos como World of Warcraft o League of Legends,
mientras que el 60% de jugadoras mujeres consumen juegos de baile o juegos casuales

en el celular.
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Por consiguiente, se presume que el perfil de la audiencia meta de las camparias
de Winter Assault y Retribution, en su mayoria, son adolescentes y adultos jovenes

varones.

2.2.3.3.  Estatus de los subtituladores

Dependiendo de la tipologia textual y del contexto del producto audiovisual, a
los traductores se les puede considerar agentes creativos. Esto sucede en la localizacion
de videojuegos, puesto que los traductores gozan de una mayor libertad de creacion,
desafiando el concepto tradicional de traduccion, equivalencia y fidelidad (Chaume,
2018, p. 85). Ante esta libertad, el traductor puede tener una mayor confianza para
recrear un discurso no estandar en el TM. Esto no sucede en otros contextos o tipologias
textuales, en las que cualquier alteracion de las convenciones formales se podria
interpretar como una traduccion erronea o de mala calidad desde un punto de vista
prescriptivista, repercutiendo de manera negativa en la reputacion del traductor (Ramos-
Pinto, 2018, p. 29).

2.2.3.4. Retos de legibilidad

Debido a las restricciones de tiempo y espacio propias de la modalidad de la
subtitulacion, si el traductor decide incluir caracteristicas no estandar para recrear el
discurso del TP, esto podria afectar la facilidad de lectura de los subtitulos (Ramos-
Pinto, 2018, p. 29). Es probable que esta solucion no cumpla las expectativas de los

jugadores, ya que tendrian un videojuego localizado complicado de jugar y entender.
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3. METODOLOGIA

Como ya se ha mencionado en capitulos anteriores, en este estudio de caso se
analizaran el TP, la traduccién de los dialogos y las instrucciones de juego en las
camparias de los orcos en Winter Assault y Retribution. Dentro del enfoque
descriptivista, se realizard un andlisis del nivel fonético, morfosintactico y léxico-
semantico del idiolecto de los orcos, tomando como referencia el marco de analisis
multimodal de Ramos-Pinto (2018).

Se escogio realizar el estudio de caso de estas campafias porque, en general, en
esta parte de los videojuegos se introducen las nuevas caracteristicas del juego, es decir,
las nuevas facciones, jefes, tropas, maquinarias, etc. Las campafias dentro de los
videojuegos forman parte de los modos de juego para un solo jugador, al igual que las
misiones rapidas y las opciones de entrenamiento para conocer y familiarizarse con el
videojuego (Chandler & Deming, 2011, p. 155).

Como parte del proceso de investigacion, se procedio a jugar la campafia del
Desorden, mision 1 titulada «Gather the clans» y la mision 2 «Hunter!» de Winter
Assault y, en Retribution, la mision 1 titulada «Ladon Swamplands» y la mision 2
«Ladon Temple Ruins» en la versién original en inglés y luego en las versiones
localizadas al francés y al espafiol. Las partidas se grabaron utilizando el programa
gratuito OBS (OBS Studio [Programa para computadora], 2014) para identificar los
subtitulos que aparecen durante el juego. Al terminar la grabacion se realizaron pausas
cada vez que aparecia un subtitulo para proceder con la transcripcion.

Es importante resaltar que el texto de estos subtitulos no esta disponible como
archivos de texto dentro de la configuracion del programa ni tampoco se encuentran en
Internet. Si bien algunos usuarios suben a YouTube partidas con comentarios que sirven
como guia de juego para otros jugadores (game walkthrough), las explicaciones de los
jugadores interrumpen el audio original y la mayoria de estas grabaciones no cuenta con
la resolucion suficiente para leer cada uno de los subtitulos y transcribirlos en los tres
idiomas. Asimismo, transcribir un texto de un dialecto ficticio con variaciones
linglisticas no estandar supone una mayor dificultad, puesto que exige una mayor
atencion al detalle a fin de asegurar la correcta transcripcion del texto.

Tanto en Winter Assault, como en Retribution, las misiones duran cerca de una

hora (véase Anexos 8.3.1y 8.3.2).
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Al respecto de la metodologia utilizada para realizar trabajos de investigacion en
el ambito de la localizacion de videojuegos, Mangiron (2018, p. 125, traduccion propia)
comento:

Finalmente, otro tema importante en esta area es la metodologia de la
investigacion que, hasta ahora, se ha pasado por alto en gran medida. Obtener
los materiales de los juegos y analizarlos resulta complejo y requiere mucho
tiempo, debido a su naturaleza interactiva y no lineal. Los investigadores tienen
que tomarse el tiempo de jugar el videojuego y tomar capturas de pantalla o usar
videos grabados y cargados por otros jugadores en plataformas como YouTube,
con la finalidad de acceder al contenido del juego.

Por esta razén, en este estudio de caso se analizaran las dos primeras misiones en
Winter Assault y Retribution. Debido a la naturaleza de un videojuego, en contraste con
otro producto audiovisual, la comunicacion se da tanto entre los personajes del juego,
como entre el personaje ficcional y el usuario, quien a su vez maneja un personaje. Esta
comunicacion no es constante, a diferencia de una pelicula o serie de television, puesto
que debe haber espacios para que el jugador cumpla los objetivos y avance en el juego.
Asi, en este estudio de caso se analizaron 303 subtitulos en inglés, espafiol y francés,
con un total de 5196 palabras. Si bien se podria considerar que es un corpus reducido en
comparacion con otros productos audiovisuales, se debe tomar en cuenta que completar
las cuatro misiones analizadas supone cerca de dos horas de experiencia de juego en
cada una de las tres versiones localizadas analizadas en este estudio de caso.

Como ya se menciono, la localizacién de videojuegos se enfoca en el usuario y
el traductor debe adaptar el texto de acuerdo a las necesidades de los jugadores. Por
ello, es importante analizar los subtitulos dentro de la campafia de un juego basado en
WHA40K, un universo que tiene mucho una robusta historia de trasfondo y estilo (game
lore) que se debe respetar.

De acuerdo con su funcion dentro del juego, este corpus incluye tres tipos de

subtitulos:

T Introductorios: brindan informacion contextual al jugador antes de iniciar la
campana. Incluyen dialogos entre los personajes principales de la campaiia,

el lider orco y su subalterno.
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1 Arengas o lamentos: son intervenciones cortas del lider orco que aparecen
cuando el jugador cumple algun objetivo de la campafia o cuando el jugador
esta en problemas.

T Instrucciones: brindan informacidn especifica para orientar al jugador hacia

el cumplimiento de los demas objetivos de la campafia.
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4. ESTADO DE LA CUESTION

En este capitulo se incluye una introduccidon al universo de WH40K vy a la serie
de videojuegos lanzados al mercado sobre la base de dicho universo. También se indica
el estado actual y las problemaéticas halladas en las traducciones de WH40K al espafiol
en el juego de tablero y en las localizaciones de Winter Assault y Retribution.
Finalmente, se incluye una descripcién de la representacion de los orcos en la literatura,

en el cine y en los videojuegos.

4.1. Warhammer 40.000

El universo de WH40K comenz6 con la creacion del juego de mesa de estrategia
a fines de los afios ochenta, a cargo de la empresa britanica Games Workshop (lvan,
2018). Este juego se basa en un futuro distopico, en el siglo XLI, en el que el imperio de
la humanidad estéa en guerra con las razas alienigenas, como los orcos, a fin de defender
y conquistar toda la galaxia. A fines de los afios noventa, Games Workshop otorgo la
licencia exclusiva para desarrollar los videojuegos basados en el universo de WH40K.
Asi, desde el afio 2003 a 2011, la empresa estadounidense THQ lanzé diversos
videojuegos al mercado, entre los cuales esta la serie de Dawn of War, la cual incluye
tres paquetes de expansion: Winter Assault, Dark Crusade y Soulstorm. (History of
Videogames, 2017). Winter Assault se lanzé al mercado en el afio 2006 siendo el Unico
de los tres paquetes de expansion con un nivel de localizacién parcial (Mangiron, 2016,
p. 190) y un nivel de subtitulacion del tipo (ii) (véase 2.1.3) (Steam, 2006). Asimismo,
en el afio 2009 salié al mercado el videojuego Dawn of War I, el cual solo cuenta con
la interfaz en espafiol, francés, aleman e italiano y no cuenta con ningun nivel de
subtitulacion (Steam, 2009). Luego, en 2011, la empresa Relic Entertainment lanzo la
expansién Dawn of War II: Retribution (GameSpot, 2017). Este videojuego cuenta con
un nivel de localizacion y subtitulacion completa (Mangiron, 2016, p. 191) en espafiol y
francés (Steam, 2011). Finalmente, en 2017, se lanz6 al mercado el videojuego Dawn of
War 1ll. Este también cuenta con un nivel de localizacion y subtitulacion completa en
espanol, francés, italiano y aleman (Steam, 2017). Sin embargo, despues de un afio de
lanzamiento, este videojuego se declar6 como desierto debido a la poca base de
jugadores que tuvo. Por esta razon, Relic Entertainment indic6 que no sacara
extensiones y que se concentrara en otros proyectos de su portafolio (Eurogamer.net,

2018). Los fanaticos de Dawn of War comentan que las principales razones del fracaso
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de Dawn of War |1l fueron el uso del arte y del estilo del género Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA), alejandolo de sus raices como un juego de estrategia en tiempo
real (RTS), el disefio similar al universo de Starcraft y una jugabilidad que no se
compara a las versiones de Dawn of War anteriores debido a la influencia del género
MOBA, el cual se centra en el desarrollo de un personaje o héroe en lugar de la
microgestion de tropas y recursos monetarios y energéticos necesarios para ganar el
juego (Dawn of War Community, 2017; Gamespot Forums, 2018). Si bien el idiolecto
de los orcos tiene las mismas caracteristicas en la literatura relacionada con WH40K y
en estas expansiones, se decidié seleccionar los videojuegos Dawn of War I: Winter
Assault y Dawn of War 11: Retribution debido a la acogida que tuvo entre los jugadores.

4.2. Las traducciones de WH40K

Como ya se ha mencionado, el universo de WH40K abarca productos
relacionados con el juego de tablero, a los videojuegos y a las novelas publicadas
(Games Workshop, 2019). Las traducciones al espafiol del material relacionado con los
productos de WH40K han estado rodeadas de controversias. En 2017, los fanaticos
redactaron una carta dirigida a la empresa Games Workshop Espafia para manifestar sus
molestias acerca de la traduccion del material impreso del juego de tablero, en especial
los codices —manuales del juego que explican las nuevas caracteristicas de las
facciones y maquinarias. Los fanaticos indicaron que hay incongruencias terminolégicas
con respecto a los nombres de los personajes y una tendencia a dejar los nombres
propios en inglés sin ningdn criterio (Hill, 2016, p. 39-50; La VVoz de Orus, 2017). Si
bien estas incongruencias estan relacionadas con el juego de tablero de WH40K, cabe
recalcar que en los videojuegos también hay problemas de localizacion. En Winter
Assault hay problemas de solapamiento de texto en el videojuego localizado al espafiol
y al francés, tanto en el menl de opciones (Figura 10 y Figura 11), como en el juego
(Figura 12).
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Figura 11. Menu de opciones en Winter Assault localizado al espafiol.
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Kasseur de tanks
Racaille de Gorgutz

Figura 12. Texto solapado en Winter Assault localizado al francés.

Aparte de los problemas de la localizacion del videojuego en temas estilisticos,
se debe tomar en cuenta las dificultades para localizar un producto que esta basado en
un universo creado para un juego de tablero desde el afio 1987 (Ivan, 2018) y, que desde
entonces, ha desarrollado literatura relacionada con el juego de tablero, videojuegos y
novelas de ficcion principalmente en inglés, francés y aleman (Games Workshop,
2019). Por consiguiente, es importante recalcar que de antemano los localizadores de
estos videojuegos se enfrentan a un problema de congruencia terminoldgica y estilistica,

a pesar de tener una vasta informacion extratextual.

4.3. Los orcos en la literatura, en el cine y en los videojuegos

El diccionario de la Real Academia Espafiola indica que la palabra orco
proviene del sustantivo masculino en desuso huerco, que significa ‘diablo’ (Diccionario
de la lengua espafiola, 2001b). En contraste, la enciclopedia Britannica indica que la
palabra orc «alude a un demonio u ogro y aparece tanto en las glosas anglosajonas de
800 AD, como en la palabra compuesta orcneas (monstruos) en el poema Beowulf»
(Editors of Encyclopaedia Britannica, 2001, traduccion propia).

En la literatura fantastica, el primer autor en emplear el término orco fue John
Ronald Reuel Tolkien (Tally, 2010). Tolkien cred la raza de los orcos a partir de la
palabra orcneas incluida en el poema Beowulf. Orcneas es uno de los tres tipos de
monstruos que descienden de Cain (Alexander, 2017, p. 251). Sin embargo, Tolkien, en
una carta de 1954, indicé que la palabra orco a su parecer no tiene ningun origen en
particular. En la saga El sefior de los anillos, los orcos son los sirvientes corruptos de

Sauron (Tolkien, 2000, p. 195) y no tienen un lenguaje especifico. Sin embargo, los
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orcos tomaban elementos de otras lenguas, como la lengua negra de Mordor, para
formar sus propias jergas a fin de cumplir sus funciones comunicativas bésicas. Tolkien
se inspir6 en el idioma hurrita para crear la lengua negra de Mordor (Ashford, 2018, pp.
28-29).

La representacion del idiolecto de los orcos que Tolkien brinda en Las dos torres
(Tolkien, 1988, p. 25) utiliza una variacion estandar de la lengua. Solo se vale de
descripciones relacionadas con el tono de voz gutural de estas criaturas.

To Pippin's surprise he found that much of the talk was intelligible many of the

Orcs were using ordinary language. Apparently the members of two or three

quite different tribes were present, and they could not understand one another's

orcspeech [...] “There's no time to kill them properly,” said one. “No time for
play on this trip.” “That can't be helped,” said another. “But why not kill them
quick, kill them now? They're a cursed nuisance, and we're in a hurry. Evening's

coming on, and we ought to get a move on.” “Orders,” said a third voice in a

deep growl.

Philip Jose Farmer también escribié una novela de ciencia ficcion acerca de un
joven quien, como parte de su terapia psiquiatrica, se ve inmerso en un mundo ficticio
en el que él es un orco llamado Red Orc (Farmer, 1991, cap. 14):

Orc took a deep breath before speaking. Only Jim knew what courage Orc had

to summon for what he was about to do. “I cannot kill him. He is flesh of my

flesh. He is your son and my brother.” Everything around Orc seemed to be
fuzzy. [..] Vala turned to Orc. “See? He deserves to die by the law of his own
people”.

“Then let them execute him”, Orc said. “This is ridiculous!” Los shouted.

“You're stupid! I do not understand you! He's not Thoan!”

“He's half-Thoan” Orc said calmly, though he was far from calm inside himself.

Como se puede apreciar en la cita anterior, en esta novela, el dialecto del
personaje orco tampoco muestra una variacion lingtistica diferente a la lengua estandar,
ni caracteristicas propias de la oralidad ficticia que un orco podria tener.

John Dalmas escribio The Orc Wars: The Yngling Saga, Books | & 11 (Dalmas,
1992). En este libro, Kazi, un tirano, tiene un ejército de orcos para vencer a los
neovikingos en Europa. En esta saga los orcos también usan un dialecto con una

variacion estandar del lenguaje (Dalmas, 1992, p. 365):
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“Why didn't you tell us you hold our Yngling prisoner?” For long seconds the
orc did not answer. “I don't hold him prisoner”, he said at last. Kniv questioned
the telepaths again. “He speaks the truth” one said.

Otro ejemplo de la presencia de los orcos en la literatura es el libro Abacar, the
wizard book one: a tale of magic, war, elves, goblins, orcs, monsters, fantasy, and
adventure de Timothy Erenberger (Erenberger, 2001), el cual que no tiene traduccion en
espafol. En este libro el autor también otorga un dialecto con una variacion estandar de
la lengua a los orcos:

The cell across from them was occupied by an enormours orc with four arms

and huge fangs, which protruded from his closed lips. [...] It whispered to them,

“who are you?” This orc seemed to be articulate, which was unheard of for an

orc. The two brothers looked at one another, wondering if they should converse

with the orc. [,,,] “We are warriors from the empire of rome”, Dustin
whispered. The orc seemed to think about this for a moment. “Are you thinking
of escaping?”

“Will you betray us? " he asked.

“Not if you take me with you ”, said the orc.

Por otro lado, el escritor britanico Stan Nicholls desarroll6 dos trilogias con los
orcos como personajes principales, en las que los humanos son los responsables de la
decadencia de la tierra. Los orcos, liderados por el Capitan Stryke, estan encargados de
recuperar la libertad de su raza debido a la persecucién que sufrian a manos de una
hechicera (Nicholls, s.f.; Publishers Weekly, 2008). En el primer libro de la trilogia,
Orcs (Nicholls, 2008), no hay rasgos regionales, sociales ni temporales que caractericen
el idiolecto de los orcos (Tabla 2). Al contrario, algunas variaciones no estandar estan
presentes en el idiolecto de los humanos, siendo los orcos los que emplean un idiolecto
que tiene las caracteristicas de un registro estandar (Tabla 3).

Tabla 2. Variaciones lingisticas en el idiolecto de los humanos en Orcs (2008. p. 197).

Dialogo entre Blaan, Lekmann y Aulay

-1 think we ain't going to find them in —Creo que no vamos a encontrarlos en
these parts, Blaan declared. esta zona, declaro Blaan.

-You leave the thinking to me, big man, —Deja que sea yo el que piense,
Lekmann advised him. It never was your hombretdn, le advirti6 Lekmann. Ese

strong point. nunca ha sido tu punto fuerte.
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Diélogo entre Blaan, Lekmann y Aulay

-Maybe he's right, Micah, Aulay said. If
they were ever here, they've long gone.
-Oh, so your eye ain't that reliable after
all, Lekmann mocked.

—Tal vez Blaan tenga razon, Micah, dijo
Aulay. Si alguna vez estuvieron por aqui,
se habran marchado hace mucho.

—Ah, asi que tu ojo no es tan fiable,

después de todo —se mofd Lekmann.

Como se puede observar, en el TP, los humanos utilizan la forma airn 't en lugar

de are not e is not. En la traduccion al espafiol de Espafia esta variacion no estandar no

se compensd. EI TM también realiza adiciones para explicitar el sujeto de quién se

habla, en el caso de la tercera intervencion al indicar que es Blaan quien tiene la razén y

no usar solo el pronombre como en el TP.

Tabla 3. Idiolecto de los orcos en Orcs (2008. p. 197).

Dialogo entre el capitan orco Stryke y Alfray, el orco responsable del estandarte de la

tropa

Alfray: At least it's giving you a break
from his bullying, and all of us a rest from

his constant grumbling.

—AIl menos te permite descansar de sus
acosos, y a nosotros nos da un respiro de

sus constantes refunfufos.

Stryke: You're assuming he's this way
because of the illness, Alfray, Stryke said.
Is it possible there's another reason? Could
he have taken a blow to the head we don't

know about?

—TU das por supuesto que ese estado se
debe a la enfermedad, Alfray, intervino
Stryke. ¢Podria haber otra razén que lo
explicara? ¢Es posible que recibiera un
golpe en la cabeza del que no nos hayamos
dado cuenta?

Alfray: There's no sign of that. He might
have, | suppose, but you'd expect to see
some marks of it. I'm no great expert on
head injuries, Stryke, I just know, like you,
that they can cause an orc to do and say
odd things.

—No tiene sefiales que lo indiquen. Es
posible, supongo, pero en ese caso cabria
esperar alguna marca. No soy un gran
experto en ese tipo de heridas, Stryke.
Solo sé, como t0, que pueden provocar que

un orco haga y diga cosas raras.
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En el universo creado por Stan Nicholls, si bien los orcos son criaturas que
tienen rasgos anédlogos a las demas representaciones de los orcos en la literatura —como
por ejemplo la agresividad y fortaleza fisica—, aqui el idiolecto y la oralidad ficticia es
estandar (Tabla 3). Como los orcos son los personajes principales y la humanidad se
presenta como antagonista, 1os humanos son los que tienen variaciones linguisticas no
estdndar que pueden denotar un nivel educativo o social determinado. Esta
representacion de los orcos en el universo de Nicholls dista mucho de WH40K a nivel
conceptual en general y a nivel estilistico, con respecto al idiolecto ficticio de los orcos.

Otro ejemplo de la presencia de los orcos en la literatura son las novelas de
Terry Pratchett basadas en sus cémics de Mundodisco. En la novela, un joven llamado
Mr. Nutt (en esparfiol, Sr. Huebo), a lo largo de la novela, descubre que es un orco
(Pratchett, 2014). Analizar el idiolecto de Mr. Nutt no es relevante para este estudio de
caso porque utiliza un lenguaje estandar desde el inicio de la novela. Otros ejemplos de
la presencia de los orcos en la literatura son The orc's treasure de Kevin Anderson
(Anderson & Nino, 2007) y Thraxas de Martin Scott (Scott, 2003).

En el mundo del cine, en las peliculas de El sefior de los anillos los orcos estan
representados como criaturas agresivas que sirven a Saruman en todas sus motivaciones
bélicas y destructivas. Tienen un aspecto monstruoso y fornido. Al igual que en
WHA40K, su voz es gutural y el lenguaje utilizado en las peliculas tiene contracciones y
marcadores de oralidad. Por ejemplo, en El sefior de los anillos: las dos torres
(Wingnut Films, 2002), hay un dialogo entre los orcos respecto de Merry y Pippin. Los
subtitulos en inglés no reflejan la mayoria de marcas de la oralidad, més bien
neutralizan la variedad linguistica. En los subtitulos en espafiol también se realizaron las

mismas soluciones.

Tabla 4. Subtitulos de los orcos en El sefior de los anillos: las dos torres.

Subtitulos en inglés y en espafiol de los orcos en Las dos torres

-I'm starving. -Me muero de hambre.

-We ain't had nothing but maggoty bread for -Llevamos tres dias comiendo sélo pan

three stinking days. agusanado.

Why can't we have some meat? -¢Por qué no podemos comer carne?
What about them? They're fresh. -¢Los comemos a ellos? Estan frescos.
They are not for eating. -No son para comer.
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Como se muestra en la Tabla 4, en inglés se tiene una variedad no estandar
(ain’t) que no se compensO en la traduccion en espafiol y se omitid un adjetivo
peyorativo (stinking). Esta omision quizas se debio a las restricciones de espacio propias
de la modalidad. Sin embargo, como resultado, se tiene una traduccién neutralizada.

Otro ejemplo en el mundo del cine es la pelicula Bright (Netflix, 2017). El
protagonista es el primer orco en convertirse en policia para el desprecio de su propia
raza. Aqui los orcos se representan como criaturas marginadas dentro de la sociedad que
se agrupan en pandillas para delinquir. El creador de la lengua de los orcos para esta
pelicula fue el experto en conlangs, David J. Peterson (Stuart, 2017). El linguista afirmé
que la lengua de los orcos en esta pelicula, Ilamada Bodzvokhan, «tiene muchos
préstamos del ruso debido a la historia [creada] de los orcos. La mayoria provino
originalmente de los pantanos de Pripet, antes de venir a América a fines del siglo XIX
y principios del XX» (Stuart, 2017, traduccion propia). En la pelicula, los orcos hablan
entre ellos en su idioma pero también hablan en inglés subestandar cuando se dirigen a

otras personas.

Tabla 5. Subtitulos de los orcos en Bright (2017).

Subtitulos en inglés y en espafiol entre el orco Version doblada al espafiol de

Jakoby y la pandilla de Fogteeth latinoamérica

-Where's the Wand? -.Donde esta la -.Y lavarita?
varita?
-Whip these -Denles una paliza.  -Golpeen a estos cabrones.
motherfuckers.
-Don't hurt 'em. -No los lastimen. -Levantenlos. No los lastimen.
-Roundtooth. -Diente redondo. -
-False Orc. -Orco falso. -
-Unblooded coward. -Cobarde sin sangre -
pura.
-Where is the Wand? -.Donde esta la -
varita?

Como se muestra en la Tabla 5, los subtitulos en espafiol omiten las palabras
malsonantes (motherfucker) y las contracciones propias de la oralidad (hurt’em),
mientras que en la version doblada si se tradujo motherfuckers y adiciona «levantelos»

porque el lider al decir «don 't hurt them» se refiere a que detengan la paliza.
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En WH40K, existe un debate acerca de la relacion entre el dialecto cockney y el
idiolecto de los orcos. Primero, porque al cockney a menudo se le otorga una
connotacion peyorativa (Ranzato, 2010) y, segundo, porque la representacion de los
orcos en la literatura y en la cultura popular esta relacionada con lo monstruoso y con la
agresividad. Algunas fuentes afines al mundo de los videojuegos afirman esta relacion
(Brown, 2017; Chick, 2004; Fandom-Wiki, s.f.; Senior, 2017); sin embargo, esta
analogia se hace evidente cuando se menciona en la pagina oficial de la expansion
Dawn of War de WH40K, en un articulo acerca de los orcos en el videojuego, que «si
disfrutas controlar un ejército masivo y el acento cockney, entonces los orcos son para
ti» (Kat, 2016, traduccién propia). Asimismo, Dan Poole, el disefiador de audio de la
empresa Relic, indicd que reclutd actores britanicos para grabar las voces de la
expansion Dawn of War porque «el universo de WH40K tiene origenes britanicos, asi
que es muy util reclutar voces cockney auténticas, en especial porque los actores estan
familiarizados con los diferentes tipos de regionalidades [...] y eso es un acierto en
WH40K» (Dawn of War, 2017, 00:08:09, traduccién propia). Por ello, es relevante
brindar a continuacién una breve descripcion de este dialecto londinense.

Mott (2012, p. 71), en su descripcion detallada de la fonética del dialecto
cockney, afirma que este término se usa generalmente para referirse a cualquier acento
de la clase trabajadora que se diferencie de manera clara de la llamada pronunciacion
recibida, es decir, del acento tipico britanico, como el «inglés de la BBC» o el «inglés
de Oxford» (British Library, s.f.).

Sobre la base del exhaustivo estudio realizado por Mott (2012), en términos muy
generales, algunas de las caracteristicas fonologicas mas importantes del dialecto
cockney se resumen en: la pronunciacion del vocablo my [mai] como [mi], la
pronunciacion del diptongo [ei] como [ai], el cambio de la consonante v por w, th por f
y v, la eliminacion de la pronunciacion de /h/ al inicio de las palabras, la pronunciacién
alveolar nasal del sufijo -ing en los gerundios (por ejemplo, thinking [finkin]), el uso de
ain't en lugar la forma negativa am not, is not y are not, la adicion de /sh/ a la
combinacion st [sht], y la «nasalizacion de las vocales adjuntas a las consonantes
nasales» (Mott, 2012, pp. 78-88, traduccién propia) (Tabla 6). Asimismo, «los sonidos
glotales también estan presentes en el dialecto cockney cuando la silaba siguiente no
estd acentuada» (Mott, 2012, p. 82, traduccion propia).
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Tabla 6. Resumen de las caracteristicas del dialecto cockney segun Mott (2012).

' Pronunciacion
Ejemplo de palabras

En lengua estandar En cockney

My [mai] [mi]
Pain [péin] [pain]
Think [zink] [fink]
Southern (th sonora) [saudern] [sauvern]
Happen [hépen] [apen]
Anything [énizin] [énifinn]
Am not [a&m not] [éin]
Strong [stron] [shtron]
Better (oclusiva glotal) [bétta] [be-er]

En cuanto a la traduccion del dialecto cockney, Ranzato (2010) realizd un
estudio de las traducciones del cockney al italiano, utilizando como ejemplo el doblaje
de las peliculas My fair lady (Warner Bros Pictures, 1964), Secrets and lies (Thin Man
Films, 1996) y Lock, stock and two smoking barrels (Polygram Filmed Entertainment,
1998) al italiano. En el caso del musical My fair lady, a pesar de estar basada en la obra
de teatro Pygmalion de George Bernard Shaw, el dialecto cockney en la pelicula original
se considera forzado al presentar a Audrey Hepburn como la nifia de las flores, ya que
no contribuye a la ilusion de verosimilitud a la que la oralidad ficticia apunta (Brumme,
2012, p. 15). Para hallar una equivalencia al cockney en italiano, la pelicula se dobld
utilizando una variacion geografica, es decir, se empled un dialecto del sur de Italia (de
Bari y Népoles) (Ranzato, 2010, p. 114). En el mundo hispano, Pygmalion cuenta con
«cinco traducciones de la misma obra, cuatro de ellas llevadas a cabo en Espafia y otra
en Argentina» (Gofii-Alsua, 2018, p. 103, traduccién propia). La eleccion del dialecto
cockney tiene que cumplir una funcién especifica e importante en esta obra de teatro,
puesto que critica «el grupo de poder social britanico y abarca la reivindicacion de los
derechos de las mujeres» (Gofii-Alsta, 2018, p. 104, traduccion propia). Asi, dos de las
traducciones al espafiol usan el dialecto cheli como equivalente del cockney. De Hoyos
(1981, p. 31) indica que el dialecto cheli estd conformado por las jergas empleadas por
los jovenes en las zonas suburbanas. Gofii-Alsta (2018, p. 107) afirma que el cheli es

un dialecto madrilefio menos marcado que el cockney; por ello, el discurso de la nifia de
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las flores resulta mas estandarizado en el TM debido, en parte, a la ausencia de coletillas
interrogativas utilizadas en el TP para resaltar la inseguridad del personaje. Asimismo,
como el cheli es un dialecto suburbano, la nifia de las flores usa un registro mas
coloquial y no dialectal, empleando adiciones para reforzar la intencion del TP (Gofii-
Alsta, 2018, pp. 108-112). En la traduccion al espafiol de Argentina, se utiliza el
lunfardo como equivalente del cockney. Gugenberger (2015, p. 42) afirma que el
lunfardo es un dialecto que surgio en las poblaciones periféricas de Buenos Aires donde
habitaban argentinos e inmigrantes de bajos estratos economicos. El lunfardo se
expandié cuando las culturas juveniles urbanas incorporaron léxico de diferentes
variedades y registros. Gugenberger (2015, p. 42) también indic6 que el «lunfardo es
caracteristico de las hablas juveniles» tanto en Buenos Aires, como en las zonas
rioplatenses. Asi, en la traduccién al espafiol de Argentina, el TP si mantiene las
coletillas interrogativas propias de la inseguridad de la nifia de las flores e incluye
errores fonéticos y gramaticales con la finalidad de demostrar la falta de educacion y
cultura del personaje (Gofii-Alsta, 2018, p. 113). En conclusién, tanto las traducciones
al espariol de Espafia como al espafiol de Argentina compensaron las caracteristicas
dialectales del cockney, pero los traductores tuvieron que valerse de otros recursos del
Iéxico para compensar otros matices del TP.

La presencia del dialecto cockney también estd presente en los videojuegos,
como por ejemplo en Grand Theft Auto: London 1969 (1999) (World of Longplays,
2017), The Getaway (2002) (TimelessGaming, 2017), Victorian Era Linguistics
Training Manual (2011) (Hahn, 2011), el personaje de Tomi Undergallows en
Neverwinter Nights (2002) (Gethrian, 2014), Tracer en Overwatch (2016), Vivian
Harris en Call of Duty: WWII (2017) (Bell, 2018), el mercader O’aka en Final Fantasy
X (Mangiron, 2016a), entre otros. En el caso de la heroina Tracer, en el videojuego
Overwatch (Hammeh, 2016), la localizacion al espafiol latino estandariz6 el dialecto sin
compensar las caracteristicas del dialecto cockney que posee la heroina (Overwatch en
espafol, 2018). Lo mismo sucede con la localizacion al espafiol de Espafia, porque
tampoco se matizo6 a nivel de registro o de Iéxico (De Castro, 2016). Las razones para
no compensar las caracteristicas dialectales del original o para introducir dialectos
nuevos pueden ser comerciales o creativas. Al respecto, Mangiron (2016, p. 197,
traduccion propia) comento:

En Final Fantasy X (2001), uno de los personajes habla con acento cockney y

otro con acento jamaiquino, a pesar de que ambos hablaban en un japonés
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estandar en la version original. El uso de dialectos nuevos ocurre a menudo en la

localizacion de juegos japoneses y es un ejemplo de la creatividad de los

traductores de juegos al desarrollar una version meta que se sienta como una
version original para los jugadores objetivo.

En el caso del videojuego Grand Theft Auto: San Andreas, Orlando (2018)
realizd un estudio de caso de la localizacion al italiano, puesto que la version italiana
estandarizo los rasgos dialectales de la version original que, si bien no es cockney, tenia
muchas caracteristicas parecidas a los acentos del sur de Londres. Orlando (2018)
propuso mantener los errores gramaticales y expresiones informales propias del
contexto de un videojuego de pandillas.

Por otro lado, un universo con caracteristicas similares a WH40K es World of
Warcraft (WoW). Este videojuego presenta a los orcos como una raza chamanistica
enfocada en defender sus clanes. Su estructura fisica también es fornida y son de color
verde. Al igual que en WHA40K, su escritura se basa en runas y se valen de la lengua oral
(Wowepedia, s.f.). El lenguaje de los orcos en el universo de WoW es un lenguaje
construido o artificial y cuenta con traducciones oficiales certificadas por Blizzard, la
empresa que desarroll6 el videojuego. En este lenguaje se nota la prevalencia de las
contracciones propias del lenguaje oral en el TP; sin embargo, esto no sucede en el TM.
Por ejemplo: Aka'Magosh (te bendigo a ti y a los tuyos), Dae'mon (demonio), Gol'Kosh!
(iPor mi hacha!), etc. (Wowpedia, s.f.). Es evidente que en espafiol, las marcas de la
oralidad ficticia de los orcos en WoW estan estandarizadas probablemente para que los
jugadores entiendan con mayor facilidad ese dialecto y que esto no impacte de manera
negativa en la jugabilidad.

Asimismo, en el videojuego Warcraft Il localizado al espafiol de Espafia, las
caracteristicas de la oralidad ficticia de los orcos, el acento gutural, las variaciones
linguisticas y los marcadores de la oralidad (contracciones) no se mantuvieron ni en los
audios doblados al espafiol ni en los subtitulos intralinglisticos en espafiol traducidos
del inglés (Figura 13). Debido a esta eliminacién, se pierde un rasgo probablemente

disefiado para conferir una mayor agresividad a los personajes en la batalla.
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No os preocupéis, Cairme. Me he criado con los humanos. Conozco sus trucos y estratagemas. No permitiré que
me impidan legar al Oraculo.

Figura 13. Subtitulos en espafiol en World of Warcraft I11: Reign of Chaos.

Los orcos también aparecen en el MMORPG Everquest (Sony Online
Entertainment, 1999), el cual no esta localizado al espafiol. En este videojuego existen
orcos sacerdotes, saqueadores y guerreros, pero no son personajes que se puedan utilizar
en el juego. Estos orcos tienen una apariencia fisica parecida a los orcos en WH40K:
tienen piel verde y una constitucion fisica fornida (Fanbyte, 2000).

Los juegos de rol de fantasia también incluyen personajes orcos. Por ejemplo, en
Calabozos y Dragones (Wizards of the Coast LLC, 1997) hay razas de semi-orcos,
quienes son «el resultado de las cortas alianzas entre orcos y humanos. Su lado humano
los hace inteligentes y calculadores, mientras que su parte orca les proporciona una
ventaja fisica considerable sobre casi todas las razas del mundo» (Shreddermedia, s.f.,
traduccidn propia). Esta descripcion concuerda con la ventaja que los orcos en WH40K
tienen gracias a su constitucién fisica. En Magic: The Gathering también hay diversas
tarjetas de orcos, como el vandalo orco, orco tirocertero, espia orco y el orco
pintasangre (Magic: The Gathering, s.f.-b). El personaje que mas resalta en Magic: The
Gathering es el general Khurzog que esta presente en la tarjeta Artilleria orca (Magic:
The Gathering, s.f.-a). Debido a la estructura del juego de rol Magic basado en tarjetas,
los personajes no tienen la oportunidad de tener un «habla propia». Sin embargo, en las
tarjetas a veces se incluyen citas textuales de los personajes, como es el caso del general

orco Khurzog:
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Tabla 7. Traduccion de la cita textual de Khurzog en Magic: The Gathering.

Dialecto orco en Magic: The Gathering

¢Quieren matar a mis hombres? Pues dos

So they want to kill my men? Well two . .
pueden jugar ese juego

can play at that game

Como se muestra en la Tabla 7, el TP no contiene variaciones linguisticas
propias de un dialecto en especifico. Por ende, en el TM se realiza una traduccion
directa.

Otro ejemplo es el juego de cartas coleccionables WarCry (Sabertooth Games,
2003) basado en el mundo de WH40K. En estas cartas se incluyen personajes orcos,
como Urguck's Chainas, Uzzag Gharkhul Skullburster, Grubbi's Wolfboyz, entre otros.
Este juego solo esta disponible en inglés y no incluye didlogos o citas textuales para
identificar alguna caracteristica del idiolecto de los orcos en este juego.

En resumen, la representacion de los orcos en la literatura, en el cine, en los
videojuegos y juegos de rol tienen en comun una estructura fisica aventajada en
comparacion a sus contrapartes humanas y, por consiguiente, una probable inclinacién
hacia lo bélico. Esta caracteristica a veces se refleja en su idiolecto y a veces no, como
el caso del videojuego Warcraft 111 y los juegos de rol de fantasia. Los traductores y
localizadores tienen el reto de compensar las caracteristicas dialectales (véase 2.1.4 y
4.3), por ello, primero deben identificar la funcion que estas caracteristicas tienen en el

TP para luego buscar las mejores soluciones de traduccion en el TM.
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5. ANALISIS DEL CORPUS

Las dos campafas analizadas en Winter Assault y en Retribution cuentan una
aventura basada en el estilo y en la historia de trasfondo de WH40K (game lore). En el
primer caso, se trata del jefe orco Gorgutz, quien conquista a otros clanes orcos para que
se unan a él. Luego se encuentra con Crull, el dios de los marines espaciales del caos,
con quien debera luchar para luego vencer a la guardia imperial. En Retribution, la
campafa comienza con la destruccién del crucero de los orcos a manos de la humana
Adrastia. Despues tienen que luchar contra los Eldar para luego enfrentarse a los
guardias imperiales, quienes bloquean el camino hacia sus teletransportadores.

El TP del corpus de este estudio de caso consta de 103 subtitulos abiertos
extraidos de las cuatro misiones seleccionadas. Los TM en espafiol y en francés también
constan de 103 subtitulos cada uno. La Figura 14 muestra la cantidad de subtitulos de
acuerdo con la funcién que cumplen en el videojuego. La mayoria de estos contiene
informacién introductoria o de transicion entre una misién y otra. Los subtitulos
introductorios, en su mayoria, pertenecen a las escenas cinematicas. En palabras de
Fernandez-Costales (2012, p. 390, traduccion propia), las cinemaéticas se utilizan como
«una técnica narrativa para construir y desarrollar la trama o la linea de la historia en los

juegos modernos».

Subtitulos en &V y R
38

37

36

35

34
33
32

Cantidad de subtitulos

31 . .
Introductorios Arengas o lamentos Instrucciones

| = Tipos de subtitulos 37 33 33

Figura 14. Clasificacion de los subtitulos en Winter Assault y Retribution.
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En este capitulo se analizardn los subtitulos extraidos de las cuatro misiones
seleccionadas en cuanto a los niveles fonético, morfosintactico y Iéxico. Al finalizar la
tarea de extraccion del corpus se codificd cada subtitulo: se incluyeron las iniciales WA
para los subtitulos de Winter Assault y RE para los de Retribution, seguido de una
numeracion ascendente (véase Anexo 8.1) a fin de facilitar la presentacion de ejemplos
en cada caracteristica del idiolecto de los orcos estudiada a continuacion.

Como parte de la dimension diegética (Ramos-Pinto, 2018, p. 23), la apariencia
de los orcos, sus comportamientos, acciones y el escenario denotan que existe una
relacion congruente entre el habla oral de los orcos y la puesta en escena, confirmando
que todos los elementos comunican un mismo significado: los orcos son una faccién
dentro del universo de WH40K caracterizada por su agresividad en la batalla y su poca
tecnologia. Esto se plasma en su dialecto, el cual esta dentro de un sector subestandar
especifico de un sector social de menos prestigio en comparacion con los usuarios del
nivel estandar de la lengua. A continuacion se presenta un ejemplo de un didlogo en
Retribution entre el capitdn Bluddflagg y la inquisidora humana Adrastia (Relic
Entertainment, 2011). Estos didlogos corresponden al texto incluido desde el subtitulo
RE35 al RE45 (véase Anexo 8.3.2, de 00:22:33 a 00:24:15):

Adrastia: | am here to offer you a business proposition. There is a man, a Space

Marine, | would like you to kill. Chapter Master Kyras of the Blood Ravens.

Perhaps you are familiar with him?

Bluddflagg: | don't know one of dose humies from anotha, but Space Marines is

dead ‘ard. Why da ya want 'im?

Adrastia: Because if he isn't eliminated, this entire subsector will be obliterated.

Then who will you loot Kaptain, and who will you fight?

Bluddflagg: Obliterashun eh? Can't say dat'd be good fer me and my boyz. Wot's

in it fer ol’ Bluddflagg, eh?

Adrastia: §iii

iy @ Three Imperial regiments. A

battleground of your choosing.

Bluddflagg: Frow in dat hat and yous got a deal.

Adrastia: &

Bluddflagg: No hat, no deal. Kill yer own posh humies and leave da Orks out of

it. I's got more pointy eared gits ta stomp fer blasting my ship out da void

anyways.
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Este didlogo ocurre en las escenas cineméticas de Retribution. Como se puede
apreciar, se confirma el estatus que tienen los orcos en el universo de WH40K. Son una
faccion que se centra en lo bélico, no en los recursos ni en la tecnologia. Asimismo, son
menospreciados por la humanidad al ser una raza alienigena. Estas diferencias
diastraticas se plasman en su dialecto, el cual pertenece a un sector subestandar de
menos prestigio dentro del universo de WH40K.

En el apartado 5.1 se presentaran las caracteristicas fonéticas que se manifiestan
de manera gréafica en los subtitulos (véase Anexo 8.2.3). En el apartado 5.2 se presentan
las caracteristicas morfosintacticas y en el apartado 5.3 se presenta el nivel 1éxico y
seméantico del idiolecto de los orcos, quienes emplean un registro subestandar de la
lengua que es restringido, pero expresivo. Se utilizan palabras malsonantes y

expresiones no estandar.

5.1. Nivel fonético

En el nivel fonético se describiran las caracteristicas de la pronunciacién, como
la eliminacion y adicion de fonemas y las caracteristicas dialectales que probablemente

estén basadas en el dialecto cockney.

5.1.1. Eliminacién de fonemas

El habla de los orcos incluye contracciones gue eliminan algunos fonemas y esto
se plasma en el medio escrito (Figura 15). Las eliminaciones, en su mayoria, se dan en
los gerundios, en las palabras iniciadas con h, en las contracciones verbales, entre otros

tipos de eliminaciones de fonemas (véase Anexo 8.2.4).

Tabla 8. Ejemplos de eliminacion de fonemas.

Palabra en el dialecto orco Tipo de eliminacion fonética
Attackin' Eliminacion de —g en gerundios
Mornin' Eliminacién de la consonante final
‘appened Eliminacion de h inicial

‘urts Eliminacion de h inicial

r'strange Contracciones verbales

You'z Contracciones verbales

a' (at) Eliminacion de la consonante final
o' (of) Eliminacién de la consonante final
Kap'n / Kaptin Contracciones en sustantivos
Miss'ta Contracciones en sustantivos
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Palabra en el dialecto orco Tipo de eliminacion fonética

‘em (them) Eliminacion de consonantes iniciales
‘round Eliminacion de vocal inicial

Eliminacion de fonemas

® Gerundios

® Eliminacion de / inicial

® Eliminacion de la consonante final
Contracciones verbales
Contracciones en sustantivos,

pronombres, adverbios

Eliminacion de consonantes, vocales v
preposiciones iniciales

Figura 15. Caracteristicas fonéticas: eliminacion de fonemas en el TP.

En francés se tomaron diversas soluciones para compensar las eliminaciones de
fonemas, como contracciones de pronombres y sustantivos. Por ejemplo:

WAU11: On va faire tomber cette banniéere WAAAGH! avec le rokette dessus et

ils me suivront. B pas d'autre choix!

RE26: On dirait kb y envoiént plus leurs hommes se faire massakrer. Y FAUT

K’ON EN TROUVE D’AUTRES'!

RE45: Bon, OK, je vais ékrasser votre snobinard. Apres, je vous ferai regretter

d’avoir provoké le g Bluddflagg !

En estos casos, el pronombre personal de la tercera persona en plural, Ils, se
representa en la modalidad oral y escrita mediante z, eliminando los fonemas /i/ y /I/.
Esta es una caracteristica del francés popular (Paternostro, 2012, p. 38). También hay un
caso de eliminacion de fonemas en sustantivos, como en capitaine, donde se observa la
eliminacion del el primer fonema /i/ (kaptaine).

En espafiol, en contraste, solo se observa un caso de eliminacion de fonemas:

RE12: jJa, ja! Eztos kretinoz akaban de kometer un error &
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RE12: HA HA! Dese gits just made da & blunder.
Si bien en el TP classic no tiene ningun tipo de variacion fonética, en espafiol se
elimino el fonema /i/ de la palabra clasico (klazco). Esta eliminacion también se realizo

de manera pronunciada en el audio doblado al espariol.

5.1.2. Adicion de fonemas

En el dialecto ficticio de los orcos en WH40K también se observan adiciones de
los siguientes fonemas: /z/ y /s/ (Figura 16). Se afiade el fonema /z/ principalmente a los
pronombres personales de la segunda persona singular (you-youz) y la primera persona
del plural (we-wez). Por ejemplo, en los subtitulos:

WA39: Do yer worst. &  zain't got da teef ta take da likez a' me!

RE13: Attackin' an ork who hadn't found 'im already. Now & z can stomp ‘em

fastal

RE16: Oi! Snag dat base over dere. &/ z can call in some boyz (véase también

RE23y RE50).

La adicidn del fonema /s/ también ocurre en el pronombre de la segunda persona
singular (you-yous) (RE21, RE41) y en el adverbio around (arounds). Cabe mencionar
que en arounds en el subtitulo REO5 no se elimind la /a/ inicial: Young master
Spookums should be ad ‘ere somewheres t0o. En contraste, esto si sucede en los
siguientes subtitulos:

WAU10: Dese boyz worship da giant rokkit dey built dere base 'd . Now it's

time dey worship me!

RE19: Da gits 'ave some kinda fancy shootas up dere. Let's demonstrate some

brutal cunning and go 'd (veéase también WA19 y WAZ20).

Estas excepciones muestran una incoherencia en la construccion del dialecto

porque se utiliza arounds y ‘round de manera indistinta.

53



Adicion de fonemas

m Adicién de /z/
Adicién de /s/

Figura 16. Caracteristicas fonéticas: adicion de fonemas en el TP.

Ni en francés ni en espafiol se observan adiciones de fonemas. Sin embargo,
cabe mencionar que en espafiol solo se observé el fendmeno de la adicion de la letra h
en el siguiente caso:

WAZ33: Me importa un pito ke el piloto esté muerto... & a otro pa ke

pueda matarlo.

WAZ33: | don't care dat da flyer boy iz dead... &h anudder flyer boy so I can

kill "im instead.

A pesar de que en el audio doblado al espafiol se realiza una pronunciacion
estandar, solo en este subtitulo se afiadi6 la letra h al verbo buscadme (buzkadhme).

En resumen, la Figura 17 muestra el numero de veces que los fonemas se

eliminan o adicionan en el TP, en espafiol y en frances.
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35
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15
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41

13

1

8

o

0

Eliminacién de fonemas

minglés

Adicién de fonemas

espafiol © francés

Figura 17. Numero de eliminaciones y adiciones de fonemas en el TP y los TM.

5.1.3. Caracteristicas fonético-dialectales

Las caracteristicas dialectales del idiolecto de los orcos concuerdan con lo estudiado por
Mott (2012), quien indica que en el cockney se realiza el cambio del fonema /v/ por /wi/,
Ith/ por /f/'y Iv/, 1a eliminacion de la pronunciacion de /h/ al inicio de las palabras, la
pronunciacion alveolar nasal del sufijo -ing en los gerundios y el uso de ain't en lugar la
forma negativa am not, is not y are not. La Tabla 9 muestra algunos ejemplos de estas
caracteristicas dialectales en el TP y las soluciones propuestas en las localizaciones al

espafol y francés.

Tabla 9. Ejemplos de las traducciones de las caracteristicas fonético-dialectales.

Cod. Inglés

Espariol

Francés

Gorgutz: Dat way... | get

me a WAAAGH! and not
WAO09 have ta kill every

gretching lovin® nob

around ta do it!

Gorgutz: What you gitz
WA21 doin'? Fight! Dey ain't
dead till 1 sayz dey dead!

Bluddflagg: Young master

REOQ7

Spookums should be

arounds ‘ere somewheres

too.

Gorgutz: Azi... Me
konzeguiré un
iWaaagh! y no tendré
ke matar a todo noble
bezagretching para
hacerlo.

Gorgutz: (Ké hazéiz,
guzanoz? jLuchad! jNo
estaran muertoz hazta
ke yo lo diga!

Bluddflagg: El joven
maeztro Spookums
también debe de andar
por aki.
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Gorgutz : Comme ¢a... Jai
une WAAAGH! sans
devoir tuer tous les Nobz
a gretching pour le faire!

Gorgutz : Ou vous allez?
Cognez! Y sont pas morts
tant que je I'ai pas dit!

Bluddflagg : Le jeune
Maitre des Chokotes doit
pas étre bien loin aussi.



Cod. Inglés Espafriol

Francés

Spookums: ¢Por ké

Spookums: Why dat *urts hierez miz

me feelin's, Kaptin. I'd

- -
RE12 nevah get duff'd by zentlmle[]toz, Kapitan®
anzees No dejaria ke unaz
P ' nenazaz me apalearan.
N: Kapn, you know | N: Kapitan, zabéiz ke
. normalmente no te
wouldn't normally but .
RE35 . - moleztaria, pero ze
dere's a matter dat's big
. trata de un azunto
ere. )
importante.
] . Bluddflagg: jKoza
ELuctdggg%'iriouotLNé%%y enklenke! ;Pienzaz ke
RE46 g Y puedez atakar un

zog an ork's krooza an’

walk away!? kruzero orko y

ezkapar?

Chokotes : Oh z 6 ° pase
sympa, kaptain. Je suis
pas du genre a me faire
charkuter facilement.

N : Kaptain,c 6 e s t
mon genre d’insister...
maisy Oua gros
probleme.

Bluddflagg : Imbécile !
Vous kroyez ke vous
pouvez kanarder un
kroiseur et vous en tirer
komme ca ?

Como se puede apreciar en la Tabla 9, la localizacion al espafiol de las camparias

analizadas soluciona las caracteristicas de la oralidad ficticia del TP mediante la

utilizacion de un rasgo fonético propio del sur de Espafia: el ceceo (Montano, 1951, p.

199). Se trata de un fendmeno fonético que ha variado en el tiempo debido a su rechazo

desde un punto de vista prescriptivo de la lengua (Montano, 1951, p. 197). En Winter

Assault, el ceceo se conserva en los subtitulos en espafiol mediante el uso generalizado

de z en vez de s, aunque estas variaciones no se cumplen siempre. Estas excepciones se

aprecian en los siguientes subtitulos:

WAOL: Llevamos mucho tiempo luchando kontra loz del Kaoz. Loz imperialez

han zido pan komido, pero & s chikoz... sn demaziado duroz para nozotroz.

iNoz aplaztaran zi no huimoz!

WAOQ6: jPara ia s debemoz deztruir eze gran eztandarte Waaagh! Ezo lez

enzefara (véase también los subtitulos WA34 y WAA47).

En el caso de Retribution, el audio del videojuego si esta doblado al espafiol y

los actores cecean de manera constante. En los subtitulos en espafiol también se

mantiene el uso generalizado de z en lugar de s con excepciones. Estas se observan en

los siguientes subtitulos:

REO1: Maldizidn, ¢ ké ha pazado? jZefior Klavozerebro! Informe de est

REO02: Informo de ke hay dafoz zerioz, Kapitan. Sg

ke el Kruzero ha zido

derrotado en eze planeta zelvatiko... Kreo ke lo Ilaman Typhon. jPuaj!
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REO6: No ze kerra perder la eztampida. Enkontradlo... Ah, y akabad kon
kualkier Eldar ke @ s en el kamino (véase también RE22, RE34, RE35 y
RE38).

También se realiza un cambio generalizado de ¢ por k para compensar las
caracteristicas de la oralidad ficticia y las variedades linglisticas no estandar del TP,
aun asi en el TP el uso de la k en lugar de c no es generalizado. Por ejemplo, este
fendmeno se aprecia en los siguientes subtitulos:

WAZ26: You boyz! ®  ct dose Squiggoths runnin’ wild so da trainer ca git in

cb  and use dat kooky juice on deme. Den dey'll be tame

RE18: In da middle of a fight, dere kit ca be kustomised wiv all sorts of gubbinz

ta make'em more Killy

RE21: Hey! Some b ch boyz are poking round. Oi, yous lot! You'z part of MY

krew now (véase también los subtitulos WA32, WA33, RE02, RE04, RE12,

RE13, RE16, RE19 y RE22).

El uso de k en lugar de c en la lengua de partida sucede principalmente en el
caso de nombres propios o términos relacionados con la historia de trasfondo dentro del
universo de WH40K (game lore), por ejemplo: mek boy / mékano / mekaniko;
kommando squad / escouade de kommandos / ezkuadra de komandoz; lootas / pillards /
zakeadorez; nob squad / escouade de nobz / ezkuadra de noblez; shoota boyz /
pistolboyz / piztoleroz; y tankbustas / kasseur de tanks / petatankez.

Se procedi6 a analizar estas excepciones con la finalidad de identificar si existe
alguna tendencia en el uso generalizado del ceceo en la modalidad escrita en las
campanfas localizadas al espafiol. Tal como se explica en detalle en la columna de
comentarios de la Tabla 10, el uso del ceceo en los subtitulos de las campafias
analizadas no cumple ningln patron establecido, puesto que hay excepciones gque no

parecen serguir un criterio especifico.
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Tabla 10. Andlisis del ceceo generalizado en la localizacion al espafiol de las campafias.

Cod.  Subtitulo en espariol con excepciones

Comentarios

WAO1 L: Llevamos mucho tiempo luchando kontra loz
del Kaoz. Loz imperialez han zido pan komido,
pero eztos chikoz... son demaziado duroz para
nozotroz. jNoz aplaztaran zi no huimoz!

En el mismo ejemplo se
emplea un verbo en primera
persona del plural (huimoz).
En WAO4 se utiliza
nezezitamoz y en RE53
vamoz.

WAO04 G: jYo digo ke zierrez la boka! jAki mando yo!
¢Alguna pregunta? jBien! Nezezitamoz méaz
chikoz para este jWAAAGH! para darlez una

buena a loz del Kaoz.

Se utiliza ezte en: WAO5,
WA30, WA36

WAO06 G: jPara venzerlos debemoz deztruir eze gran
eztandarte Waaagh! Ezo lez enzefara.

WAA47 G: Eh... Eze edifizio noz va de muerte. Zolo
nezezita pintura roja y unaz reparaziones jy komo
nuevo! iEh, Grotz! Ven aqui. Mira eze edificio...
O me lo dejaz bien bonito o te daré de mamporroz
en la kabeza hazta ke me kanze.

Tanto en este ejemplo, como
en WAA47, se usa primero z y
luego s. Sin embargo, esto
no sucede en WA36 (ezoz),
REO2 (zerioz), REQ9
(eztabaz), RE26 (buzkémoz)

WA33 G: Me importa un pito ke el piloto esté muerto...
buzkadhme a otro pa ke pueda matarlo.

No hay otro ejemplo con este
verbo en el presente del
subjuntivo. Sin embargo, se
utiliza eztd en RE04, REO7 y
RE48

WA34 G: ;Komo ze zupone ke voy a llevar un jWaaagh!

sin zoldadoz?

Se utiliza zin en RE26 y RE42

REO1 B: Maldizion, ;ké ha pazado? jZefior

Klavozerebro! Informe de estado.

Este sustantivo no se repite.
Sin embargo, la combinacién
zt se utiliza en WAOL1,
WAO02, WAO05, REO3, RE04,
REQ5, etc.

REO02 N: Informo de ke hay dafioz zerioz, Kapitan.
Supongo ke el Kruzero ha zido derrotado en eze
planeta zelvétiko... Kreo ke lo llaman Typhon.

iPuaj!

RE35 B:¢Si...? (Y ati ké te importa? Por tu azpekto y el
de tuz chikoz, supongo ke erez una de ezaz kozaz
inkizidoraz. Penzaba ke te dedikabaz mas a matar

Orkoz ke a pagarlez.

Estos dos subtitulos son los
anicos que utilizan este
verbo en primera persona y
en presente. Sin embargo, en
WA34 se utiliza el verbo en
forma pronominal: ze
zupone.

Este es el unico caso en el
que se utiliza el adverbio de
afirmacion si. Asimismo, se
utiliza azi en WAQO7 y
WAO08, WA18. Lo mismo
sucede con el adverbio mas.
Se utiliza maz en WA31y en
REO7.

REO6 B: No ze kerra perder la eztampida. Enkontradlo...
Ah, y akabad kon kualkier Eldar ke veais en el

kamino.

Este es el Unico ejemplo que
incluye este verbo en
presente del subjuntivo. Se
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Cod.  Subtitulo en espariol con excepciones Comentarios

utiliza el verbo ver en
pretérito pluscuamperfecto
en RE13: vizto.

RE22 B: Zi tenéiz algun problema, hablad kon el En estas dos excepciones se
departamento de kejas. Por zierto, eza ez mi arma. utiliza s y k en un sustantivo
RE38 B: ¢Por ké lo kieres? y verbo. Sin embargo, en

RE26 tenemos el verbo
buzkémoz y en RE25 el
sustantivo azpekto.

RE34 B: Kién demonioz eres... ah... Se utiliza erezen WA31y en
RE25.

En francés, el TM tiene algunas caracteristicas en comun con el francés popular
parisino a nivel fonético, como por ejemplo la adicion de los sufijos -0s (como en
matos, RE18 y bastos, RE17) e -iche (como en fortiche, RE17) a las unidades Iéxicas
(Mandelbaum-Reiner, 1991, p. 107), las formas apocopadas y la ausencia del negativo
ne en el adverbio de negacidon ne pas (Tabla 11). Este Gltimo es un fenémeno que
comenzo a inicios de los afios setenta en la region parisina y de Oise (Berit-Hansen &
Malderez, 2010, p. 11). Berit-Hansen y Malderez (2010) realizaron un estudio en
tiempo real con 64 hablantes de la region parisina acerca de la variacion sintactica del
adverbio de negacién ne pas y pas en francés. Los resultados indicaron que la
eliminacién de ne en el adverbio de negacion ne pas aun no es definitiva, puesto que
esto depende de los hablantes y de la formalidad del contexto. Su utilizacion consiste
una variante sociolinguistica de prestigio (Berit-Hansen & Malderez, 2010, pp. 26-27).

Sin embargo, solo en Winter Assault hay tres subtitulos en los que la particula ne
si esta incluida:

WAZ37: On n’attrape pas le vieux Gorgutz... Le plus méchant Big Boss de tous

les boyz!

WAZ38: C’est raté, humain! Tu B_ me toucheras pas derriére ce truc a

tincelles !

WA39: Cause toujours. Tu n_é pas assez fort pour un Ork comme moi !

Si bien en Paris se mezclan muchos acentos, idiomas y culturas (Paternostro,
2012, p. 33), «el acento de los jovenes de los suburbios de Paris tiene caracteristicas
similares con el francés comun» (Paternostro, 2012, pp. 37-38, traduccién propia). Es
habitual afirmar que un acento parisino es un acento popular, «al punto de que casi
siempre se supone que el francés popular pertenece a la region parisina» (Gadet, 2003,
p. 5, traduccion propia). Alarcon (2009) refuerza esta afirmacion, sefialando que «se
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sabe que el argot tipicamente parisino se impone en todo Francia y que a menudo
termina formando parte de lo que se denomina argot clésico o general» (Alarcon, 2009,
pp. 100-101, traduccidn propia).

Asimismo, Paternostro (2012) afirmé que «el espacio urbano parisino estaria
relacionado con la ciudad, en donde se impulsa la norma francesa, y con los suburbios,
la cuna de los usos periféricos de la lengua. Por esta razon, el atributo parisino, que
tiene una connotacion geografica y social, designaria un acento multicultural que va

mas alla de los limites de los suburbios en si» (Paternostro, 2012, p. 39, traduccién

propia).

Tabla 11. Caracteristicas fonéticas que se asemejan al dialecto parisino popular
multicultural en el TM.,

Cdéd.  Subtitulo en francés Caracteristicas
WA46 SUPER, d’autres boyz ! On dirait que tu vois Ausencia de la particula ne
dans matete ! TO epas un Bizarboy, dis ? en el adverbio de negacion
ne pas
WA15 Y z'ont chaud et nous on gele! On va tuer ces Escritura fonética que
Kramboyz! denota la eliminacion del

fonema/l/ en la
pronunciacion de los
pronombres ils o elles

RE18 En plein combat, leur matos peut étre modifié  Sufijacién gratuita o
avec tout un tas d’akcessoires pour les rendre parasitaria.
enkore plus mortels.

Como se aprecia en la Tabla 11, en este estudio de caso cabe pensar que el TM
pretende acercarse al dialecto parisino popular multicultural como solucion de

traduccidn de las variedades no estandar presentes en el TP.

5.2. Nivel morfosintactico

La morfologia del habla de los orcos se distingue por desviarse ocasionalmente
de las reglas gramaticales de la lengua estandar con la finalidad de caracterizar a los
personajes dentro del universo de WH40K. Sin embargo, la organizacion sintactica de
los enunciados mantiene una estructura estandar. Por ejemplo, en el siguiente subtitulo
se observa:

RE28: Ya got guts skinny, I'll give ya dat. And dey're getting all over da place.

La primera oracion contiene dos proposiciones. La primera tiene sujeto, verbo,

objeto y sustantivo y la segunda tiene una estructura compuesta por sujeto, verbo, objeto
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indirecto y objeto directo. La segunda oracion tiene sujeto, verbo y adverbio. Asi, en
general, se afirma que la estructura sintactica en el idiolecto de los orcos sigue
estructuras basicas del tipo SVO y SVA del inglés. En espafiol, la organizacion
sintactica también es estandar. Por ejemplo, en el siguiente subtitulo se observa:

WA10: Ezoz chicoz adoran al kohete gigante alrededor del ke han konstruido zu

baze.

Esta es una oracion que tiene sujeto, verbo, objeto y complemento, como la
mayoria de los subtitulos analizados.

Lo mismo sucede en francés, puesto que se mantiene una organizacion sintactica
estandar. También resalta la ausencia del uso de la inversién en las preguntas, que es
una una de las caracteristicas del dialecto parisino popular multicultural (Valdman,
1982, p. 224). Por ejemplo, en los subtitulos:

RE38: Pourkoi vous le voulez ?

RE44: Imbécile ! Vous kroyez ke vous pouvez kanarder un kroiseur et vous en
tirer komme ¢a ?

Se observa que no se utilizan las formas de inversién, como en el caso de voulez-
vous y kroyez-vous, respectivamente (véase también WA30, WA34, WA42, RE40,
RE49, etc.).

En lo que concierne al nivel morfosintactico de la lengua, las transgresiones
linglisticas principales son las elipsis verbales y preposicionales y la falta de
concordancia entre pronombre y verbo utilizadas para reflejar la inmediatez del lenguaje
oral (Tabla 12).

Tabla 12. Caracteristicas principales de la morfosintaxis del idiolecto de los orcos.

Cod.  Subtitulo Comentarios

WAO02 Gorgutz: You (1) talkin' scared. You 1. Omision del verbo modal
(2) (3) coward! (4) Dem (2) only 2. Omision del verbo principal
hummies! 3. Omisién de preposiciones

4. Cambio del pronombre sujeto por
pronombre objeto

WA40 Gorgutz: Too late humie! 1'z (5) 5. Cambio de la conjugacion verbal
already gone! de primera a tercera persona
REO3 Bluddflagg: Owowowowowowow! 6. Uso de adjetivo en lugar de

Poncy Eldar! I'll krump ya good (6)! adverbio
RE43 Bluddflagg: I's (5) got more pointy

eared gits ta stomp fer blasting my ship

out (3) da void anyways.
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5.2.1. Falta de concordancia entre sujeto y verbo

El incumplimiento ocasional de la variedad estandar de la lengua a nivel
morfosintactico es la caracteristica mas resaltante del idiolecto de los orcos. Esto
incluye la utilizacion de contracciones verbales consideradas incorrectas desde un punto
prescriptivo de la lengua y la falta de concordancia entre sujeto y verbo.

El dialecto orco utiliza la contraccion verbal no estandar ain 't. Palacios-Martinez
(2010) realiz6 un estudio de investigacion acerca del uso de esta contraccion verbal que
los adolescentes britanicos en Londres emplean en lugar de los verbos be y have. Los
resultados demostraron que el uso de ain’t podria ser «una tendencia general de las
variedades no estandar del inglés hacia la simplificacién de la gramatica» (Palacios-
Martinez, 2010, p. 564, traduccién propia) que tiene motivaciones pragmaticas, ya sea
para hacer énfasis en la negacion del enunciado o para aumentar el dramatismo de una
broma.

La forma ain 't solo se utiliza en Winter Assault en los siguientes subtitulos:

WAZ39: Do yer worst. Youz . got da teef ta take da likez a' me!

WAA4G6: Dis is GREAT! More boyz? It's like ya reed my mind! Youh __ no Weird

Boy, iz ya? (véase también WA18, WA21 y WA28)

En laTabla 13 se presentan algunos ejemplos de estas caracteristicas

agramaticales con comentarios especificos en cada caso.

Tabla 13. Ejemplos de falta de concordancia entre sujeto y verbo en el idiolecto de los
orcos en WH40K.

Cad. Subtitulos Comentarios

WAOQ3 L: I've got more brains den you. | El pronombre en primera persona

(también  sayz we run! del singular no concuerda con la

en WAO04, conjugacion del verbo que se

WA21 interpreta que esta en tercera

WA45) persona singular.

Nota. Este rasgo también afecta a la
adicion de fonemas descrita en
5.1.1.

WA24 Lookz like dey got dere Squiggoth El pronombre en tercera persona del
trainer all locked up! I bet he real singular no concuerda con la
grateful if I free him. Bet he train conjugacion del verbo.
plenty of Squiggoths fer me if | save
him... then threaten' ta kill him!

WA40 G: Too late humie! 1'z already gone!  El pronombre en primera persona

del singular no concuerda con la
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Cad.

Subtitulos

Comentarios

WAA41

WA46

WAA47

RE21

RE37

RE43

RE45

RE47

G: Oi you! Getz away from dat powa
tingy!

G: Dis is GREAT! More boyz? It's
like ya reed my mind! You ain't no
Weird Boy, iz ya?

G: Hey... dat dere buildin’ workz

pretty good. Just needz some red paint

and some fixin’ n’ it’z like new! Hey
GROTZ! C’mere. See dat buildin’...

conjugacion del verbo to be en
tercera persona del singular.

El pronombre en segunda persona
del singular (tacito) no concuerda
con el verbo en tercera persona del
singular.

En esta coletilla interrogativa, la
conjugacion del verbo en tercera
persona del singular no concuerda
con el pronombre en segunda
persona del singular.

En el caso de getz ocurre lo mismo
que lo indicado en WA41. En el
caso de 7z, no solo hay una
corcordancia agramatical, sino que

well ya getz ta fix it real good... or | 20 hay un uso no estandar de tiempos

stomp ya in da head till I git bored!

B: Hey! Some local boyz are poking

round. Oi, yous lot! You'z part of MY

krew now.

B: | don't know one of dose humies
from anotha, but Space Marines is
dead 'ard.

B: I's got more pointy eared gits ta
stomp fer blasting my ship out da
void anyways.

B: I's stomp yer posh humie alright.
Den I's make you wish you'd never
heard of Kaptain Bluddflagg!

B: Boyz, we don't got enuff dakka ta
zog dat humie wagon! Leg it!

verbales: la utilizacion del verbo
modal en presente en lugar de
futuro.

El pronombre personal en segunda
persona del singular no concuerda
con el verbo to be en tercera
persona del singular.

Space Marines es un nombre propio
en plural. No concuerda con el
verbo to be en tercera persona del
singular.

El pronombre en primera persona
del singular no concuerda con la
conjugacion del verbo have en
tercera persona del singular.
Concordancia agramatical y uso no
estandar de tiempos verbales: la
utilizacion del verbo modal en
presente en lugar de futuro.

Se usa el verbo get en lugar de have.
Asimismo, hay una falta de
concordancia del verbo auxiliar con
el verbo principal.

En funcion de lo expuesto en la Tabla 13, se afirma que, debido a la tendencia a

adicionar los fonemas /z/ y /s/, el idiolecto de los orcos suele utilizar los verbos

conjugados en la tercera persona del singular sin mantener concordancia con el

pronombre personal.

Estas caracteristicas agramaticales en el idiolecto de los orcos responden a una

variedad subestandar especifica de un grupo social dentro del universo de WH40K. Asi,
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como se afirmé més arriba, de acuerdo con el marco analitico de Ramos-Pinto (2018),
estas caracteristicas agramaticales, junto con otros rasgos de oralidad ficticia y la puesta
en escena, ayudan a la construccion del significado del TP.

En resumen, como se muestra en la Figura 18, la falta de concordancia entre
sujeto y verbo estd presente solo en el TP. Esta caracteristica agramatical se compenso
en francés con expresiones coloquiales y del argot.

30
25
20
15
10

24

0 0

Falta de concordancia entre sujeto y verbo

minglés mespafiol  frances

Figura 18. Numero de faltas de concordancia entre sujeto y verbo en el TP y los TM.

Las caracteristicas agramaticales forman parte de las variaciones linguisticas no
estdndar. Para su traduccion, Ramos-Pinto (2018, p.22) sugiere dos soluciones
principales: neutralizar o preservar el discurso.

Si el traductor decide neutralizar el texto, puede estandarizar, es decir, utilizar la
variedad estandar de la lengua o dialectizar, es decir, utilizar de manera exclusiva una
variante dialectal no estandar en el TM (Ramos-Pinto, 2018, p. 22). Por otro lado, si el
traductor decide preservar la variedad no estandar del TP, puede centralizar, mantener o
descentralizar el texto. Centralizar la variedad significa preservar la variedad pero no en
su totalidad; mantener la variacion supone buscar una variedad equiparable a las
variaciones linguisticas no estdndar del TP; finalmente, descentralizar es preservar la
variedad e incrementar el discurso no estandar en el TM (Ramos-Pinto, 2018, p. 22).

En la Figura 19 y en la Figura 20 se presenta la frecuencia de uso de las
soluciones de neutralizacion (estandarizacion) y de preservacion (centralizacion y

mantenimiento) en las dos expansiones de WH40K analizadas.
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Figura 19. Soluciones para la traduccion de las variedades no estandar de la lengua en

Winter Assault.
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Figura 20. Soluciones para la traduccion de las variedades no estdndar de la lengua en
Retribution.

La Figura 19 y la Figura 20 muestran que en el videojuego localizado al espafiol

hay una tendencia clara a centralizar, es decir, a preservar algunas de las variaciones
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mediante una menor presencia de discurso no estandar en el TM en ambas expansiones.
Sin embargo, estas soluciones se enfocan en plasmar en el medio escrito solo una de las
caracteristicas dialectales del sur de Espafia, el ceceo.

La situacion es diferente en el videojuego localizado en francés. Primero, en
Winter Assault, se elimind la variacion linglistica, utilizando un discurso estandar casi
en su totalidad. Luego, en Retribution, se nota una evolucién hacia la centralizacion del
discurso y el mantenimiento de las variedades lingtisticas no estandar que conforman la

oralidad ficticia del idiolecto de los orcos.

5.2.2. Uso de adjetivos en sustitucién de adverbios

Otra caracteristica importante del idiolecto de los orcos en WH40K es el uso no
estandar de adjetivos. A menudo, se utilizan adjetivos donde cabria esperar el uso de
adverbios, caracteristica que también estd presente en el dialecto cockney (Matthews,
1938; Winkler, 2012).

Por ejemplo, en la Tabla 14 se presentan ejemplos de esta caracteristica

agramatical.

Tabla 14. Uso agramatical de adjetivos.

Cod. Inglés Espafiol Francés
. . Buzca el eztandarte Trouvez la  grande
Find dere_blg WAAAGH iWaaagh! con ezaz banniere =~ WAAAGH!
banner wid flamey tings . X
WA16 . . llamaz y rémpelo del avec des trucs a flammes
on it and break it good so ; -
todo para ke me zigan a et cassez-la pour qu'ils
dey follow me. . .
mi. me suivent!
Lookz like dey got dere iPareze ke _Uenen On dirait qu'ils ont un
) : enzerrado al kuidador de . N .
Squiggoth  trainer  all traineur a Squiggoths
Garrapatoz Mamut! ) ) -
locked up! | bet he real . enfermé. Je parie qu'l
. . Zeguro ke eztara muy .
grateful if | free him. Bet . ; . sera content que je le
WA24 . agradezido zi lo libero. |. . - .
he train plenty of . libére et qu'il trainera
. . Zeguro ke me entrenara : .
Squiggoths fer me if | . plein de Squiggoths pour
. . muchoz garrapatoz zi le S .
save him... then threaten moi si je le sauve... et si
L zalvo... 'y luego le .
ta kill him! je le menace de le tuer!
amenazo kon matarlo.
B .
B: Owowowowowowow! B: jAyayayayayayay! ~°
: I B: ! |
REO3 Poncy Eldar! I'll krump ya jEldar vanidozo! Te OWOV,VOV\,IOWOWOWOh' .
. Saleté d’Eldar! Je vais
good! deztrozaré!

vous ékrabouiller !
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En los subtitulos WA16 y REO3 de la Tabla 14 se utiliza el adjetivo good en
lugar del adverbio well y en el subtitulo WA24 se utilizé real en donde cabria utilizar
really. En las localizaciones al espafiol y al francés, esta caracteristica agramatical no se
compenso y se utilizé la forma estandar de la lengua.

Asimismo, se observa que en donde cabria utilizar el adjetivo posesivo their, en
el TP se representa de manera gréfica eliminando el fonema /i/ (dere). Este fenémeno se
observa en los siguientes subtitulos:

WA10: Dese boyz worship da giant rokkit dey built d___ base 'round. Now it's

time dey worship me!

RE18: In da middle of a fight, d___ kit can be kustomised wiv all sorts of gubbinz

ta make'em more Killy

Al representar de manera grafica their como dere, se confunde con el adverbio
de lugar there, el cual también se escribe de la misma manera en el TP. Por ejemplo:

RE15: HA! Don't just let 'em shoot ya like dat. Get behind dat mess over g .

RE19: Da gits 'ave some kinda fancy shootas up g . Let's demonstrate some

brutal cunning and go 'round.

En la siguiente tabla, se aprecian las soluciones utilizadas en espafiol y en
francés para esta caracteristica agramatical.

Tabla 15. Uso agramatical de there y their.

Cod. Inglés Espafiol Francés

Dese boyz worship da Ezoz chicoz adoran al Ces boyz vénerent la
giant rokkit dey built dere kohete gigante alrededor grande Rokette qui est
WA10 base 'round. Now it's time del ke han konstruido zu dans leur base. | vaut

dey worship me! baze. jKe me adorena  mieux qu'ils me
mi! venéreront moi!
In da middle of a fight, En medio de la batalla ~ En plein combat, leur
dere kit can be ze loz puede ekipar con  matos peut étre modifié
kustomised wiv all sorts  toda klaze de armaz para avec tout un tas
RE18 . . S \ )
of gubbinz ta make'em que zean auin maz d’akcessoires pour les
more killy deztruktivoz. rendre enkore plus
mortels.
HA! Don't just let 'em iJa! No dejéiz ke oz HA ! Vous laissez pas
RE15 shoot ya like dat. Get dizparen. Ezkondéoz kanarder komme ca.
behind dat mess over detraz de eza porkeria.  Kachez-vous derriére ce
dere. bazar !
Da gits 'ave some kinda ~ Ezoz kretinoz tienen Y z’ont de dréles de
fancy shootas up dere. buenoz akribilladorez Flang la-haut. On va les
RE19 Let's demonstrate some ahi arriba. Ezefiémozlez ékraser par surprise en
brutal cunning and go un poko de aztuzia les kontournant.
'round. brutal y rodeémozlez.
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Segun los ejemplos de la Tabla 15, en el caso de their, en espafiol se escribe el

adjetivo posesivo su de manera no estandar (zu). En los demés casos o bien se realiza

una reformulacion que elimina la palabra o se brinda una solucién estandar. En francés,

esta caracteristica se soluciona utilizando la forma estandar de la lengua y en otros casos

se realizan reformulaciones.

tanto el adjetivo posesivo your, como you are.

Tabla 16. Uso agramatical de your y you are.

Un ejemplo parecido a dere es yer. Esta palabra se utiliza donde cabria usar

Cod. Inglés Espafiol Francés

WAOQ7 Three tings Orkz luv: Loz Orkoz aman trez Les Orks aiment trois
Fightin', fightin' and der kozaz: Luchar, luchary  choses. Se battre, se battre
bannerz! Da banner meanz zuz eztandartez. jUn et les bannieres. Les
yer strong and ready ta eztandarte zignifica ke banniéres montrent qu'ils
fight! So all dese boyz erez fuerte y eztas sont forts et préts a se
follow dere banner. dispuesto a luchar! Azi ke battre. Tous les boyz
Destroy dat and dey got no todoz elloz ziguen uno.  suivent leur banniere. Si
udder banner ta follow but  jDeztrdyelo y no tendran on la détruit, c'est la
mine! otro eztandarte ke zeguir mienne qu'ils suivront!

ke el mio!

WA39 Do yer worst. Youz ain't No lo konzeguiraz. jTe  Cause toujours. Tu n’es
got da teef ta take da likez ~ faltan agallaz para pas assez fort pour un Ork
a' me! vertelaz conmigo! comme moi !

WA43 Looks like da Imperial jPareze que loz guardiaz ~ On dirait que les Gardes
Guardz come ta kick yer ~ te van a dar una patada  Impériaux en veulent a ta
can! en el kulo! peau!

WA44 Waddya mean, charge der  (Eze ez tu plan? (Kargar C’est ton plan ? Les
line? Tell ya what. Youz go kontra elloz? Mira: TG ve charger ? Je vais te dire :
yer way, | go mine and por tu kuenta, yo iré por  tu la joues Chaos, je la
we'll see who comez out da la miay ya veremoz kién joue Ork et on voit qui
udder side! Ilega al otro lado. arrive de I’autre coté !

RE11 Meby you should snazz up Tal vez deberiaz mejorar Remettez votre armure
yer armor dere. It's tu armadura. Ez korrektement. C’est
embarrasing vergonzoza. génant.

RE42  No hat, no deal. Kill yer Zin zombrero no hay Pas de chapeau, pas de
own posh humies and leave trato. Mata tu a loz marché. Tuez vous-méme
da orks out of it. humanoz y deja a loz snobinard et laissez les

Orkoz al margen. Orks trankilles.
RE45 I's stomp yer posh humie  Voy a aplaztar a tu Bon, OK, je vais ékrasser

alright. Den I's make you
wish you'd never heard of
Kaptain Bluddflagg!

humano enkopetado.

iDezpuéz dezearés no
haber oido hablar del

Kapitan Bluddflag!

votre snobinard. Apres, je
vous ferai regretter
d’avoir provoké le
kaptaine Bluddflagg !
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En la Tabla 16 se muestran todos los ejemplos del uso indistinto de la forma yer
para adjetivos posesivos y para el pronombre en segunda persona del singular mas el
verbo to be. En el subtitulo WAOQ7, el espafiol soluciona este rasgo mediante una
escritura no estandar, mientras que en francés se observa lo contrario. En los subtitulos
WA39 y WA43, yer forma parte de las expresiones idiomaticas «do your worst» y «kick
your can». En espafiol esto se soluciondé mediante la escritura no estandar y el uso de
una coloquial propia de un registro subestandar: «dar una patada en el culo», mientras
que en francés se usaron dos expresiones idomaticas coloquiales: «vouloir la peau de
quelqu'un» y «cause toujours» (Centre National de Ressources Textuelles et Lexicales,
2012¢; L’internaute, S.f.-b).

En francés resalta el uso del pronombre vous en los tres ultimos ejemplos. En los
subtitulos RE42 y RE45 Bluddflagg se dirige a Adrastia, la inquisidora humana. Como
los orcos en WH40K son considerados como una faccion inferior, es probable que se
haya hecho esta distincion para mantener una formalidad. En el subtitulo RE11, el
sustantivo armure esta en singular, asi que no queda claro el objetivo de utilizar el

adjetivo posesivo votre si Bluddflagg se dirige a Spookums, su subalterno.

5.2.3. Omision de verbos y preposiciones

Otra caracteristica de la agramaticalidad de los orcos es la omision de verbos
modales, verbos principales y preposiciones.

En la Tabla 17 se presentan algunos ejemplos para analizar estos fendmenos y
las soluciones brindadas en los subtitulos de los videojuegos localizados al espafiol y al

francés.

Tabla 17. Soluciones para las omisiones de verbos y preposiciones.

Cad. Inglés Espafiol Francés

WA31 You, Gorgutz! Youda  Tu, Gorgutz! Erez el Toi, Gorgutz! Tues le
biggest (1), baddest Kaudillo mas grande y plus méchant Big Boss
Warboss ever. You malo. jMéaz grande que  de tous! Plus grand que
bigger den Nazdreg! You Nazdreg! jHasta maz Nazdreg! Plus grand
be bigger (1) den grande ke Ghazzghkull!  que Ghazzghkul!
Ghazghkull!
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Caod. Inglés Espafiol Francés

WA44 Waddya mean, charge ¢Eze ez tu plan? ;Kargar C’est ton plan ? Les
der line? Tell ya what. kontra elloz? Mira: Tu ve charger ? Je vais te
Youz go yer way, | go por tu kuenta, yo iré por  dire : tu la joues Chaos,
mine and we'll see who  la miay ya veremoz kién je la joue Ork et on voit
comez out da (2) udder llega al otro lado. qui arrive de I’autre
side! cote !

En la Tabla 17 se presenta, primero, un ejemplo de omisién del verbo principal
are (1) y luego la omision de la preposicion on (2). En resumen, en la Figura 21 se
observa que en espafol y en francés las omisiones de verbos y preposiciones no se

reflejaron ni se compensaron con otra caracteristica agramatical en la LM.

20 19
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3

Omision de verbos Omision de verbos ~ Omision de preposiciones
principales modales

ON b OO O

minglés mespafiol  frances

Figura 21. Namero de omisiones verbales y preposicionales en el TM y los TP.

5.3. Nivel Iéxico-semantico

Como ya se indicd, el idiolecto de los orcos se limita a la concepcion hablada y
se centra en brindar la informacidn necesaria para cumplir el objetivo de los personajes
dentro del juego. En este subapartado se desarrollara la seleccién de las unidades
lexicales que los orcos utilizan con mayor frecuencia, los términos propios del
game lore que tienen una estrecha vinculacion con la caracterizacion de los personajes,
los rasgos dialectales presentes en el vocabulario de los orcos y como esta faccion crea

unidades Iéxicas a partir de onomatopeyas.
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5.3.1. Seleccion léxica

El Iéxico de los orcos utiliza, en esencia, cuatro verbos principales: stomp,
smash, krump and loot, ya que estos designan las acciones de los orcos durante la
batalla y, al mismo tiempo, los definen como faccién en si. Estos cuatro verbos se usan
también como sustantivos y forman parte de los nombres propios de algunas unidades
de WHA40K. Por consiguiente, estas cuatro palabras forman parte de la terminologia
propia de WH40K.

Stomp significa «caminar con pisadas fuertes de manera intenciona, en especial
como una forma de demostrar que uno estd molesto» (Cambridge Online Dictionary,
2008e, traduccion propia). En el idiolecto de los orcos, este verbo esta relacionado con
la forma de ataque en grupos masivos. Un escuadrén de su unidad de infanteria basica
puede tener hasta 12 integrantes, en comparacion al maximo de ocho unidades de los
marines espaciales. Por esta razon, el verbo stomp esté estrechamente relacionado con la
forma de juego de los orcos en WH40K.

En la Tabla 18 se incluye algunos ejemplos de las soluciones utilizadas para la
traduccion de la voz stomp. En espafiol, los sustantivos utilizados son estampida, como
sustantivo, y los verbos machacar, aplastar y pisotear de manera indistinta. Los verbos
seleccionados no se utilizan de manera congruente. En francés, las traducciones utilizan
los verbos massacrer y écraser.

Tabla 18. Caracteristicas del 1éxico: soluciones para stomp.

Cod. Inglés Espafiol Francés

REO6 Bluddflagg: Hez not want B: No ze kerra perder la B : Y veut pas kouper le
ta miss da stompin’. Let's eztampida. massakre... Laissez-le...
find 'im... oh, and snik any Enkontradlo... Ah, y Oh, et butez tous les
Eldar you find on da way. akabad kon kualkier Eldars ke vous kroiserez

Eldar ke veéis en el enchemin.
kamino.

RE13 Bluddflagg: Attackin' an B: Atakar a un Orko ke B : Attaker un Ork ki les
ork who hadn't found 'im no loz habia vizto. avait pas enkore trouvés.
already. Now wez can jAhora podremoz Komme ¢a, on va les
stomp 'em fastal machakarloz méaz massakrer plus vite !

rapido!

RE26 Bluddflagg: Looks like B: Pareze ke ze han B: On dirait k’y
dey've run out of gits fer kedado zin kretinoz ke z’envoient plus leurs
us ta stomp. LET'S GO podamoz aplaztar. hommes se faire
FIND SOME MORE! iBuzkémoz maz! massakrer. Y FAUT

K’ON EN TROUVE
D’AUTRES!
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Cod. Inglés

Espariol

Francés

RE32 Bluddflagg: Not

now B: Ahora no,
Miss'ta Nailbrain. I'm still Klavozerebro.

Zeior B:
AUn Nailbrain. Je diskute avek

Plus tard, Mister

sassing dis stomped up eztoy inzultando a ezta un Eldar eékrasé.

Eldar.

Eldar pizoteada.

Smash se utiliza como verbo o participio. Las soluciones brindadas en espafiol

son aplastar, igual que para stomp, y triturar. Si se brinda el mismo verbo para stomp y

smash puede resultar confuso, puesto que stomp esta relacionado con la forma de atacar

de los orcos, mientras que smash es un verbo o adjetivo que designa un estado. En

francés se utilizd cogner y se

término (Tabla 19)

recurrio a

Tabla 19. Caracteristicas del Iéxico: soluciones para smash.

la reformulacion,

eliminando el

Cod. Inglés

Espafiol

Francés

WAOQ1 Lider orco: We be
fightin' dem Chaoz Boyz
fer long time now. Da
Imperial boyz before
dem waz easy, but dese
boyz... dey too tough fer
us. Dey smash us good
‘less we run.

Bluddflagg: Oi twiggy!
Wot do all ya boys and a
smashed up jammy
paste have in common?
Come ‘ere, i'll show yal

RE27

Lider orco: Llevamos
mucho tiempo luchando
kontra loz del Kaoz. Loz
imperialez han zido pan
komido, pero eztos
chikoz... zon demaziado
duroz para nozotroz. jNoz
aplaztaran zi no huimoz!
Bluddflagg: iEy,
figurinez! ;Ké teneiz en
komdn kon una pazta
triturada como
mermelada? jVenid aki y
ya vereiz!

Lider orco : Ca fait
longtemps qu'on se bat
avec ces boyz du Chaos.
Les Impériaux étaient
faciles, mais ceux-Ia...
Trop forts pour nous. Si
on court pas, y cognent!

Bluddflagg : Hé,
kloporte ! Est-ce que
vous savez kel est le
point kommon entre
vous et la kompote ?
Non ? Venez, ke je vous
explike !

Krump es un acortamiento del verbo crumple, que significa «caer al suelo de

manera repentina» (Cambridge Online Dictionary, 2008b, traduccion propia). En el

corpus seleccionado solo hay un ejemplo que en espafiol se tradujo como destrozar y en

francés como écrabouiller.
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Tabla 20. Caracteristicas del Iéxico: soluciones para krump.

Cad. Inglés Espafiol Francés

REO3 Bluddflagg: Bluddflagg: Bluddflagg :
Owowowowowowow! jAyayayayayayay! Owowowowowowoh !
Poncy Eldar! I’'ll krump  jEldar vanidozo! jTe Saleté d’Eldar ! Je vais
ya good! deztrozare! vous ékrabouiller !

Loot es otro término importante porque incluso hay una unidad de infanteria

Ilamada Lootas, en espafiol Zakeadorez y en francés Pillards. Este término proviene del

sustantivo looter. Cuando no se trata del nombre propio de la unidad de infanteria, en

espafiol y francés se tradujo como botin.

Tabla 21. Caracteristicas del Iéxico: soluciones para loot.

Cod. Inglés Espafriol

Francés

RE24 Bluddflagg: Some Loota Bluddflagg: jUnoz
boyz wiff der deffguns Zakeadorez con
would be nice! Dey can ~ Matamuchoz noz
really dakka, and make da vendrian como perlaz!

badd'unz all slow and Pueden hazer dakka

suppress'd. como nadie y contener
y ralentizar a loz
maloz.

RE46 Nailbrain: First one dere  Klavozerebro: El

gets da best loot. primero en llegar
konzeguira el mejor
botin.

Bluddflagg : On aurait
bien besoin de Pillards
avek des Kanons Eud’la
Mort ! lls kanardent sek
et pourraient karrément
ralentir la progression
ennemie.

Nailbrain : Le premier
arrivé aura le meilleur
butin.

Asimismo, el corpus analizado incluye interjecciones. Estas unidades cumplen la

funcion emotiva en el lenguaje. Se caracterizan por su patrén de sonido (secuencias de

sonido peculiares o incluso sonidos inusuales) y por su funcion sintactica (representan

oraciones). Las interjecciones matizan nuestras expresiones a nivel fénico, gramatical y

Iéxico (Jakobson, 1960).

En el TP, la interjeccion més utilizada es Oi! Esta unidad cumple la funcion

conativa del lenguaje porque se utiliza para llamar la atencion del receptor. En espafiol

se tradujo como Oy! y Ey! y en francés como Eh ! y Hé . Por ejemplo, en el siguiente

subtitulo se pueden observar estas interjecciones:

RE16: D _ Snag dat base over dere. Wez can call in some boyz.

£ Atrapaoz eza base de ahi. Podemoz llamar a unoz chikoz.

Bl _! Visez la base la-bas. On peut rekruter dez boyz.
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En cuanto a los nombres propios, estos forman parte importante del game lore
de WHA40K basado en el juego de tablero. Como se detallé en el apartado 4.2 de este
estudio de caso, existe la dificultad de mantener la congruencia terminologica.

El término grotz es una de las maneras de referirse a los gretchin, la unidad de
construccion de los orcos (The-Waaagh.com, s.f.). Estos personajes son considerados
esclavos, son pequefios y de complexion débil a comparacion de la unidad basica de los
orcos; por esta razon, a menudo se utiliza como un adjetivo peyorativo. En el ejemplo
de laTabla 22 se observa la incongruencia terminoldgica en Winter Assault y
Retribution en la localizacion al espafiol. En el subtitulo WA47 se mantiene grotz y en
la segunda se opta por usar klavijoz, un término que no se ha usado en el game lore de
WH40K en esparfiol. Asimismo, cabe resaltar que en el TP se usa de manera intercalada

grots y grotz para referirse a lo mismo, es decir, a los gretchin.

Tabla 22. Soluciones para la traduccion de grotz.

Cod. Inglés Espafiol Francés

WAA47 G: Hey... dat dere buildin’ G: Eh... Eze edifizio noz G : Eh... Ce batiment
workz pretty good. Just ~ va de muerte. Zolo marche plut6t bien. Il lui
needz some red paintand nezezita pinturarojay  faut juste un coup de
some fixin’ n’ it’z like unaz reparaziones jy peinture rouge et il sera
new! Hey GROTZ! komo nuevo! jEh, comme neuf ! Eh,

C’mere. See dat buildin’... Grotz! Ven aqui. Mira GROTZ ! Viens voir. Tu
well ya getz ta fix it real ~ eze edificio... Omelo  vois ce batiment... Tu vas
good... or I’z stomp ya in  dejaz bien bonito o te bien le réparer... ou je te

da head till I git bored! daré de mamporroz en la cogne la téte jusqu’a ce
kabeza hazta ke me que je m’endorme !
kanze.

RE50 N: Well Kap'n, wez low  N: Bueno, Kapitan, loz N : En fait, kaptain, c’est
on grots. I'm sure ir's fine klavijoz ezcazean. Pero  k’on manke de Grots.

dough. Mork sez. zeguro ke no hay Mais ¢a devrait aller,
problema. Ezo dice hein ? Voila.
Morko.

El vocabulario del dialecto cockney esta conformado por palabras coloquiales y
Iéxico del inglés estandar; pero las jergas generales y las jergas rimadas son las
caracteristicas principales del vocabulario en el cockney (Fowler, 1984, p. 3). Peter
Wright, en su libro Cockney Dialect and Slang (1981), afirmo que el cockney emplea el
argot de los albafiiles que eran marineros irlandeses que migraron a Inglaterra para

construir ferrocarriles y canales (Fowler, 1984, p. 8). Como el idiolecto de los orcos
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tiene un registro coloquial subestandar, las expresiones idiomaticas son frecuentes. En

la Tabla 23 se presentan ejemplos que incluyen expresiones idiomaticas.

Tabla 23. Caracteristicas del Iéxico: expresiones idiomaticas.

Cod.  Inglés Espafiol Francés

WA19 Sure dere gate iz tough, Ezta puerta ez muy Cette porte est dure, mais
but we kill dere power dura, pero zi la on va couper la nergie et
and da sparkly ting zecamoz de energia, salut le truc a tincelles
'round da gate goez adioz adiéz a laz autour de la porte.
bye-bye. chizpitaz ke la rodean.

WA39 G: Do yer worst. Youz G: No lo konzeguiraz. G: Causes toujours. Tu
ain't got da teef (1) ta jTe faltan agallaz para n’es pas assez fort pour un
take da likez a' (2) me! vertelaz conmigo! Ork comme moi !

B: I don't know one of B: No diztingo unoz .
_ B: Pour moi, tous les
dose  humies from humanoz de otroz, humains v se ressemblent

RE37 anotha, but Space pero loz Marinez . y \

: . . mais en tout cas les Space
Marines is (1) dead Ezpazialez zon . .
, Marines,c 6 est. ko
ard. difizilez de matar.

En el subtitulo WA19, como es conocido, el adverbio bye-bye es una forma
informal de decir good-bye. En la localizacion al espariol se realiza un calco del inglés y
en la localizacion al francés se opta por la interjeccién familiar salut.

En el subtitulo WA39, primero se observa la expresion «have teeth» que hace
referencia a una «organizacion o ley poderosa y efectiva» (Farlex Dictionary of Idioms,
2015, traduccién propia). Luego se observa la expresion «the likes of someone» que
significa «alguien que es igual o tan importante como la persona mencionada»
(Cambridge Online Dictionary, 2008f, traduccion propia). En este ejemplo hay un
cambio de la preposicion of por at. En la localizacion en espafiol se opt6 por buscar
soluciones idiomaticas y en francés se recurrio a la reformulacion.

Si bien en el subtitulo RE37 la principal caracteristica agramatical es la falta de
concordancia entre sujeto y verbo, en francés esta concordancia agramatical se
compensd con una expresion del argot «c’est cotony, cambiando ¢ por k, frase que
denomina «una situacion dificil» (L’internaute, s.f.-a, traduccion propia). Sin embargo,
se observa que las soluciones en espafiol compensan las diversas caracteristicas
agramaticales del TP mediante el uso de un registro coloquial. La siguiente tabla
muestra ejemplos en los que en espariol se utilizaron voces coloquiales que no estaban

presentes en el TP.
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Tabla 24. Registro coloquial en las soluciones en espafiol.

Cod. Inglés Espariol Francés

WAO1 We be fightin' dem Llevamos mucho Ca fait longtemps
Chaoz Boyz fer long tiempo luchando qu'on se bat avec ces
time now. Da Imperial ~ kontra loz del Kaoz. boyz du Chaos. Les
boyz before dem waz Loz imperialez han Impériaux étaient
easy, but dese boyz... zido pan komido, faciles, mais ceux-la...
dey too tough fer us. pero eztos chikoz... Trop forts pour nous.
Dey smash us good 'less  son demaziado duroz ~ Si on court pas, y
we run. para nozotroz. jNoz cognent!

aplaztaran zi no
huimoz!

WA18 Oi! Dat'z one big gate! jOy! jKé kacho Eh, ¢a, c'est une
Okay, boyz. We gotall  puerta! Vale, chikoz. grande porte! OK, les
da campz so far, and dis Tenemoz todoz loz boyz. On aeu les
ain't no different. We kampamentoz lejoz, autres campements, et
march in and take da azi ke no hay celui-1a, ce sera pareil.
Squiggoths fer us boyz! diferenzia. On avance et on prend

iEntraremoz y noz les Squiggoths pour
haremoz kon los nous!
Garrapatoz Mamut!

WA33 | don't care dat da flyer Meimportaunpito Ca mo6 e guece ®
boy iz dead... find me ke el piloto esté boy volant soit mort...
anudder flyer boy so | muerto... buzkadhme a J’en veux un autre pour
can kill 'im instead. otro pa ke pueda le tuer.

matarlo.
RE15 HA! Don't just let 'em iJa! No dejéiz ke oz HA ! Vous laissez pas

shoot ya like dat. Get
behind dat mess over
dere.

dizparen. Ezkondéoz
detraz de eza
porkeria.

kanarder komme ca.
Kachez-vous derriére
ce bazar !

En comparacion con las soluciones brindadas en francés, los ejemplos incluidos
en la Tabla 24 demuestran que en espafiol se utilizan formas cologuiales con mayor
frecuencia aun asi en el TP este tipo de registro no esté presente. En francés, los
subtitulos analizados tienen algunas caracteristicas en comun con el francés popular
parisino (Tabla 25), como por ejemplo el uso de y en lugar de lui, la usencia del uso de
la inversion en las preguntas, las formas apocopadas, el truncamiento, el juego de
palabras, en conformidad con lo indicado por Gadet (2002, p. 42) y Podhorna (2003,
p 291).
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Tabla 25. Caracteristicas del dialecto parisino popular multicultural en el TM.

Cod.  Subtitulo en francés Caracteristicas
WAL11 On va faire tomber cette banniere WAAAGH!  Ausencia de la particula ne
avec le rokette dessus et ils me suivront. en el adverbio de negacion
Z'auront pas d'autre choix! ne pas
WA15 Y z'ont chaud et nous on gele! On va tuer ces Escritura fonética que
Kramboyz! denota la eliminacion de /I/
en la pronunciacion de los
pronombres ils o elles
RE17 Ce ke se fait vraiment de mieux dans la Utilizacion de juegos de
Waaagh ! c’est une bonne vieille bande de palabras.
boyz ! Nuls en bastos mais fortiches en
baston !
RE18 En plein combat, leur matos peut étre modifié  Sufijacidn gratuita o

avec tout un tas d’akcessoires pour les rendre parasitaria.

enkore plus mortels.

Una voz del argot cockney que aparece con frecuencia en el TP es git. Git es
«una persona, en especial un hombre, que es tonto o antipatico» (Cambridge Online
Dictionary, 2008c, traduccién propia).

En la Tabla 26 se incluyen algunos ejemplos (véase también RE19 y RE43) del
uso del sustantivo git, el cual se utiliza como un insulto en el TP. Ni en espafiol ni en

francés se mantiene el término de manera uniforme.

Tabla 26. Caracteristicas del Iéxico: soluciones para git.

Cad. Inglés Espafiol Francés
WA21 What you gitz doin’? ¢Ké hazeiz, guzanoz? Ou vous allez ?
Fight! Dey ain’t dead till jLuchad! jNo estardn  Cognez ! Y sont pas
| sayz dey dead! muertoz hazta ke yo lo morts tant que je I’ai
diga! pas dit !
WA32 G: Nobody bigger den iNadie ez mé&z grande  Personne n’est plus

Ghazghkull, ya ignorant
git! At least... not yet!
Now... where’z my
flyin’ ting. I got me a
Chaos boy skull by da
name of Lord Crull ta

claim for my pointy stik!

ke Ghazzghkull,
guzano ignorante! Al
menoz... de momento.
¢Donde eztd mi koza
ke vuela? jTengo ke
enzartar un kraneo de
un chiko del Kaoz ke
ze llama Zefior Krull
en mi bazton!

grand que
Ghazzghkull, ignare !
Enfin, pas encore...
Bon, ou est mon truc
qui vole ? J’ai le krane
du boy du Chaos qui
s’appelle Lord Crull a
planter sur ma pique !
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Cod. Inglés Espariol Francés

REOQ7 B: Oh, dere heis. | Ah, ahi eztd. Penzé ke Oh, ben le voila. Je
fought da sneaky git’d  zeria maz difizil kroyais ke ce
be harder ta find. enkontrar a eze vermisseau serait plus
kretino. dur a trouver.
REQ9 B: Did you really get ¢De verdad te han C’est le gros gugusses
duff’d by dese panzee dado una paliza eztos  qui vous ont
gits or are yas just kretinoz o ez ke assomme ? Ou vous
sleepin’ on da job? eztabaz durmiendo en avez décidé de faire
el trabajo? une petite sieste
pendant le boulot ?
RE26 Looks like dey've run Pareze ke ze han On dirait k’y
out of gits fer us ta kedado zin kretinoz  z’envoient plus leurs
stomp. LET'S GO FIND ke podamoz aplaztar. hommes se faire
SOME MORE! iBuzkémoz maz! massakrer. Y FAUT
K’ON EN TROUVE
D’AUTRES !

Como se observa en la Tabla 26, en espafiol se opt6 usar los sustantivos guzano
y kretino. Cabe recalcar que, en los subtitulos REO7 y REQ9 el adjetivo sneaky y el
sustantivo panzee (pansy) se omitieron.

En francés se optd por vermisseau y gugusse. En los dos primeros subtitulos de
la Tabla 26 se omitid el sustantivo git. En el subtitulo REO7 se utiliz6 el sustantivo
vermisseau, que es un «ser débil, miserable e insignificante» (Centre National de
Ressources Textuelles et Lexicales, 2012f, traduccion propia), omitiendo también el
adjetivo sneaky. La segunda solucion es el sustantivo gugusse, que es un «payaso que se
hace el ingenuo o idiota» (Centre National de Ressources Textuelles et Lexicales,
2012d, traduccion propia). En este subtitulo, el adjetivo panzee (pansy) se compensé
con el adjetivo gros, el cual solo intensifica al sustantivo que precede, perdiendo asi la
carga semantica del adjetivo en el TP. Finalmente, en el subtitulo RE26 se reformul6 y
se optd por utilizar el sustantivo hommes.

Otra voz del argot cockney que aparece en el TP es bleeding, un adjetivo que se
utiliza cuando «uno esta molesto con algo» (Cambridge Online Dictionary, 2008a,
traduccion propia). Este aparece en el siguiente subtitulo:

RE34: Wot da § zog are... ah...

Kién &h eres... ah...

B , ki vous... euh...
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En espafiol se tradujo como demonioz, formando una locucién interjectiva
coloquial y eliminando la palabra malsonante zog (véase el apartado 5.3.2, Tabla 28)

En contraste, en francés se utilizo la formula de exclamacion familiar Nom de
Dieu (Centre National de Ressources Textuelles et Lexicales, 2012c), cambiando el
sustantivo Dieu por Zog.

También se identifica el término coloquial twiggy. Esta palabra proviene del
sustantivo twig, que es «una rama pequefia y delgada de un arbol» (Cambridge Online
Dictionary, 2008g, traduccion propia), pero de manera retorica se utiliza para denominar
a una persona de complexion delgada (Online Encyclopaedia Britannica, 2001b). Este
sustantivo se observa en un dialogo entre el capitan Bluddflagg y Kayleth, una
comandante de los Eldar, quien no solo es de complexion delgada a comparacion de
cualquier orco, sino que es un personaje femenino. Este ejemplo se muestra en el
subtitulo RE27 a continuacion:

RE27: Oi ____! Wot do all ya boys and a smashed up jammy paste have in

common? Come 'ere, i'll show ya!

iEy, B I ¢ Ké tenéiz en komun kon una pazta triturada como mermelada?

iVenid aki y ya veréiz!

Hé g I Est-ce que vous savez kel est le point kommon entre vous et la

kompote ? Non ? Venez, ke je vous explike !

En espafiol se utilizé el sustantivo figurin en plural. Este hace alucién al «dibujo
pequefio para los trajes y adornos de moda» (Diccionario de la lengua espafiola, 2001a),
manteniendo la idea de esbeltez del término twiggy en el TP.

Sin embargo, en francés se utilizdé kloporte (cloporte), que es el crustaceo
terrestre llamado cochinilla pero, en sentido figurado, es un término o un insulto
utilizado para denotar desprecio (Dictionnaire d’argot en ligne, 2017; Dictionnaire

francais-espagnol Reverso, 2019).

5.3.2. Creacion léxica

Como el dialecto ficticio de los orcos es limitado y basado en el lenguaje oral,
algunas onomatopeyas cumplen la funcion de sustantivos y verbos. Un ejemplo es
dakka. Dakka imita el sonido de una metralleta y se usa como un verbo o sustantivo que

designa las balas o la capacidad tecnoldgica de las armas de fuego de los orcos. Como
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esta es una faccion caracterizada por su bajo nivel en tecnologia, los orcos tienen armas
de fuego rudimentarias en comparacion con las otras facciones en WH40K.

En la Tabla 27 se aprecia el contexto en el que se emplea este término. En
espafol se mantuvo la onomatopeya. Sin embargo, en francés se opto por utilizar la
forma coloquial matos del sustantivo matériel, bastos del sustantivo balle d'arme a feu y
kanarder del verbo coloquial canarder, que significa «disparar a alguien repetidas veces
manteniéndose cubierto» (Centre National de Ressources Textuelles et Lexicales,
2012a, traduccidn propia). Respecto a las dos primeras opciones, matos y batos, en un
articulo de reflexién acerca de la formacion del argot en francés, Mandelbaum-Reiner
(1991, p. 106) indico que la adicion de algunos sufijos, como el caso del sufijo —os, no
agrega significado a la palabra. Por ello, se le denomina sufijacion gratuita o ludica. Asi,
en francés se optd por utilizar una solucion coloquial al sustantivo dakka basado en una

onomatopeya.

Tabla 27. Creacion léxica: Dakka.

Cod. Inglés Espafiol Francés
RE17 Da first and da best part Lo mejor para el Ce ke se fait vraiment de
of da Waaagh is agood jWaaagh! Ez una buena  mieux dans la Waaagh !
ol' mob of Boyz! Bad at horda de chikoz. jEl c¢’est une bonne vieille
dakka, but great at dakka no ze lez damuy  bande de boyz ! Nuls en
stompin'! bien, pero en la bastos mais fortiches en
eztampida zon baston !
invenziblez!
RE24 B: Some Loota boyz B: jUnoz Zakeadorez con B : On aurait bien besoin
wiff der deffguns would Matammuchoz noz de pillards avek des
be nice! Dey can really  vendrian como perlaz! Kanons Eud’la Mort ! lls
dakka, and make da Pueden hazer dakka kanardent sek et
badd'unz all slowand  como nadie y contener y  pourraient karrément
suppress'd. ralentizar a loz maloz. ralentir la progression
ennemie.
RE47 Boyz, we don't got iChikoz... noz falta Boyz, on a pas le matos

enuff dakka ta zog dat  dakka para enfrentarnoz  rekis pour kasser le chariot
humie wagon! Leg it!  aeze karro humano! jA  humain ! On se kasse !
largarze!

El término zog, en el idiolecto de los orcos de WH40K, es una palabra
malsonante utilizada de forma similar a fuck (The-Waaagh.com, s.f.). Al respecto, Pujol
(2006, p.130, traduccion propia) indicod que «la palabra fuck abarca diferentes tipos de
informacién pragmatica, como la extrema ira, énfasis, disgusto, desprecio, sorpresa y

felicidad». En el ejemplo de la Tabla 28, esta palabra se utiliza para expresar sorpresa.
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En espafiol, esta palabra malsonante se neutralizd, pero se escribié de manera no
estandar. En francés se mantuvo el término zog y se adapt6 a la interjeccion merde

alors.

Tabla 28. Creacion léxica: palabras malsonantes.

Cod. Ingleés Espafiol Francés

REO1 Zog me, wot 'appened? Maldizion, ha Zog alors! K’esk’y s’est
Mista Nailbrain! Status pazado? jZefior passé ? Mister
reporta! Klavozerebro! Informe de Nailbrain ! Diagnostik !

estado.

cké

El grito de guerra de los orcos es el WAAAGH. Este grito est4 estrechamente
relacionado con la moral de las unidades y con el nivel de tecnologia durante el juego.
Una forma de incrementar esta moral es construyendo estandartes WAAAGH que se
utilizan como defensa estatica y para avanzar de nivel. Este grito de guerra esta
Iéxicalizado en WH40K porque cumple la funcion tanto de sustantivo como de
interjeccion. Como sustantivo se usa para designar la batalla en si. En la Tabla 29 se

puede observar que WAAAGH se mantiene en espafiol e inglés y se utiliza de manera

variable en mayusculas o minusculas.

Tabla 29. Creacion léxica;: WAAAGH.

Cad. Inglés Espafiol Francés

WA34 Gorgutz: How am | Gorgutz: ¢ Komo ze Gorgutz : Comment je
supposed ta run a zupone ke voy a llevar fais pour commande
WAAAGH! out here un jWaaagh! sin une WAAAGH! sans
wid no boyz? zoldadoz? un boy?

WA27 Gorgutz: What did I tell  Gorgutz: iKé os dije,  Gorgutz: Je lI'avais bien
ya boyz. Now dat we all chikoz! jAhora ke ya  dit! Maintenant qu'on
one big happy family. zZomoz una gran fait une belle grande
It'z time fer more familia feliz, ez hora  famille, on va cogner
fightin'l And | know just de luchar maz! jA por fort! Etje saisouilya
da humie outpost to start eze puerto de avanzada un avant-poste humain
da WAAAGH! humano para empezar pour commencer la

el Waaagh! WAAAGH!
RE17 Bluddflagg: Da firstand Bluddflagg: Lo mejor  Bluddflagg : Ce ke se

da best part of da
Waaagh is a good ol'
mob of Boyz! Bad at
dakka, but great at
stompin'!

para el jWaaagh! Ez
una buena horda de
chikoz. jEl dakka no
ze lez da muy bien,
pero en la eztampida

fait vraiment de mieux
dans la Waaagh ! c’est
une bonne vieille
bande de boyz ! Nuls
en bastos mais
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Cod. Inglés Espariol Francés

zon invenziblez! fortiches en baston !
RE53 Bluddflagg: Oh well. Bluddflagg: Oh bien.  Bluddflagg : Oh, bon.
'Ere we go! WAAAGH! jAlla vamoz! Onyva! WAAAGH !
iWAAAGH!

En las camparias analizadas, en general, los nombres propios se localizaron si
tienen una carga semantica. Sin embargo, esto no sucede con el personaje de Mr.
Nailbrain en Retribution. En francés, se mantuvo el nombre en inglés, a pesar de tener
una carga semantica importante, puesto que este personaje es un orco que tiene un
instrumento parecido a un destornillador incrustado en la cabeza (véase Figura 5). Por
ello, en espafiol se optd por «Zefior Klavozerebro». Otro ejemplo es el caso del
comandante Spookums. Su nombre viene del inglés spook, el sustantivo informal para
referirse a un fantasma (Cambridge Online Dictionary, 2008d), ya que este personaje
tiene la habilidad de infiltrarse para atacar al enemigo. En espafiol se mantuvo el
nombre en inglés y en francés, al contrario, se optd por Chokotes, que viene de choc, es
decir, un «impacto que resulta en una conmocion» (Centre National de Ressources
Textuelles et Lexicales, 2012b, traduccidn propia).

Otro ejemplo es la unidad de reliquia de los orcos, el Squiggoth. Esta unidad se
considera un vehiculo o tanque debido a su gran tamafio y su habilidad para transportar
unidades. Es una subespecie de los squigs, unas criaturas que pueden ser insectos u
hongos vivos. El término es una mezcla de squig y mammoth. El sustantivo en espafiol,
Garrapatoz Mamut, es congruente con el game lore de WH40K. En francés, en
contraste, se mantuvo Squiggoth.

En resumen, en los subtitulos en espafiol se recurre a la utilizacion de un ceceo
generalizado y de soluciones coloquiales para compensar todas las caracteristicas de la
oralidad ficticia de los orcos, mientras que en los subtitulos en francés se opta por
utilizar soluciones que tienen algunas caracteristicas del dialecto parisino popular

multicultural.
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6. CONCLUSIONES

A partir de lo investigado en el marco teoérico del presente estudio de caso, la
mayoria de obras literarias que presentan personajes de la raza de los orcos —Dalmas
(1992); Erenberger (2001); Farmer (1991); Nicholls (2008); Tolkien (1988)—, las
televisivas y cinematograficas—Netflix (2017); WingnutFilms (2002)—, los juegos de
rol —Magic: The Gathering (s.f.-a); Sabertooth Games (2003); Wizards of the Coast
LLC (1997)—, y los videojuegos —Blizzard Entertainment (2002); Sony Online
Entertainment (1999)— otorgan a dichos personajes una variedad estandar de la lengua.
Solo resalta el caso de World of Warcraft, puesto que a los orcos se les atribuye un
lenguaje construido o artificial con traducciones oficiales que en algunos casos
neutralizan el discurso, estandarizando las caracteristicas de la oralidad ficticia del
lenguaje construido. Por ello, el interés de este trabajo es hacer una revision académica
de la caracterizacién de los orcos porque, en escencia, hasta ahora solo la comunidad de
fanaticos ha comentado el estado de esta cuestion.

Tomando en cuenta el habla oral y el contexto, se confirma que los orcos son
una faccion de la raza alienigena que se centra en la agresividad, la fortaleza fisica y en
lo bélico, no en los recursos ni en la tecnologia a diferencia de otras facciones. Como
son una faccion enteramente compuesta por personajes masculinos, resalta la relacién
entre fortaleza fisica, agresividad y masculinidad. Asimismo, las diferencias diastraticas
se plasman en su dialecto ficticio, el cual pertenece a un sector social de menos prestigio
dentro del universo de WHA40K. Estas caracteristicas contribuyen a la ilusion de
verosimilitud que la oralidad ficticia pretende cumplir.

El marco analitico de Ramos-Pinto (2018, p. 17) ha sido til para entender el
idiolecto de los orcos, el cual es compartido de manera colectiva y los distinguen del
resto, y para identificar las variaciones linguisticas, como se recrearon tanto en el TP
como en el TM, la funcidn que estas variaciones cumplen en el acto comunicativo y
coémo estas se plasman en el texto multimodal. El contexto ideolégico v el estatus de los
subtituladores son dos factores clave de la dimension sociocultural para tomar
decisiones a la hora de preservar las variaciones lingiisticas no estandar de un producto
multimodal (Ramos-Pinto, 2018, p. 29). En los videojuegos no se siguen las normas
estandar de la subtitulacion en la traduccion audiovisual (Mangiron, 2013, p. 44). Por
ello, el traductor tiene una mayor libertad para intentar recrear un discurso no estandar

alterando las convenciones formales de la subtitulacion. Como el dialecto ficticio de los
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orcos se establecid desde el inicio de la creacion del juego de tablero, la audiencia meta
no es ajena a las caracteristicas especificas que forman parte de la oralidad ficticia de
los orcos. Por esta razén, se asume que existiria un menor riesgo de que el publico meta
considere que mantener de manera grafica esta variacion subestandar de la lengua en el
TM sea un error o que los subtitulos sean de mala calidad.

El idiolecto de los orcos, probablemente basado en el cockney, se caracteriza por
realizar adiciones y eliminaciones de fonemas, contracciones verbales, por la falta de
concordancia entre sujeto y verbo, por el uso agramatical de adjetivos y por la omision
de verbos y preposiciones. En la modalidad escrita, estas caracteristicas se mantienen de
manera grafica. Estos subtitulos evocan y simulan por escrito lo hablado, manteniendo
una escritura fonética. La intencion y el objetivo del uso de estas caracteristicas
individuales en el uso del lenguaje estan relacionados con la identidad de los orcos y
con su lugar segregado dentro del universo de WH40K.

El TM en espaiiol refleja la oralidad ficticia del TP solo en un rasgo de la
pronunciacion fonética. Sin embargo, la utilizacion de z y k de manera generalizada para
compensar para las variedades no estandar de la lengua no refleja las demas
caracteristicas del idiolecto de los orcos. Se produce un ceceo generalizado que no esta
presente en el TP, brindando asi una solucion parcialmente dialectal, porque no tiene
otras caracteristicas de las regiones ceceantes del sur de Espafia, como por ejemplo la
eliminacién de la d intervocalica y en los participios. Por ello, las soluciones adoptadas
en espafol no corresponden con un dialecto en concreto, sino que toman rasgos de
algunas zonas de habla hispanica y emplean unidades lexicales y expresiones propias de
un registro coloquial.

Por otro lado, el TM en francés, en especial en Retribution, refleja la oralidad
ficticia utilizando la adicion de los sufijos a las unidades Iéxicas, la no utilizacion de la
inversion en las preguntas, la formas apocopadas, el truncamiento, el juego de palabras
y la ausencia del negativo ne del adverbio de negacion ne pas. Al igual, por ejemplo,
gue en las soluciones tomadas en las traducciones de Pigmalién al espafiol (Gofii-Alsua,
2018), en las que se selecciond el dialecto cheli y el lunfardo para compensar las
caracteristicas dialectales del cockney, los subtitulos en frances en Retribution reflejaron
la oralidad ficticia empleando el dialecto parisino popular multicultural (Francoise
Gadet, 2003; Paternostro, 2012; Valdman, 1982).

En el presente estudio de caso, el 32,03% de los subtitulos analizados son

instrucciones para el jugador. En el caso de Winter Assault localizado al espafiol, como
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el audio no esta doblado al espafiol, resulta muy importante para el jugador entender los
subtitulos con instrucciones durante el juego. La rapida comprension del jugador puede
verse aminorada debido a la decisién de mantener las caracteristicas graficas y las
variaciones linguisticas no estandar de la oralidad ficticia de los orcos en el TM. Esto no
sucede en el videojuego Winter Assault localizado al francés y de Retribution, ya que
estas versiones si tienen los audios doblados a la LM correspondiente. En estos casos,
los subtitulos pasan a reforzar lo indicado en la modalidad oral.

Durante el juego, por momentos, el audio de subtitulos y las intervenciones de
los personajes se solapan. Aqui los subtitulos resultan ain mas importantes para la
experiencia del jugador.

Recibir mucha informacién y estimulos de manera simultanea puede impactar en
la facilidad de lectura de los subtitulos en los que se mantuvo las variedades no estandar
de la oralidad ficticia de los orcos. Al igual que el estudio realizado por Mangiron
(2016b), la facilidad de lectura en juegos en los que se conserva las caracteristicas de la
oralidad ficticia en los subtitulos se deberia analizar usando la técnica de seguimiento de

0j0s.
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8. ANEXOS

8.1. Corpus linguistico

8.1.1. Dawn of War |: Winter Assault

Los subtitulos con codigo de tiempo marcados con un asterisco no aparecen en los videos adjuntos en el Anexo 8.3 del presente
caso de estudio. La visualizacion de los subtitulos en pantalla no siempre sigue un mismo orden ni aparecen de manera obligatoria en
todas las partidas. Los cddigos de tiempo marcados con un asterisco se tomaron de diversas grabaciones que los jugadores suben a la
plataforma YouTube. En inglés se tomd de la cuenta de (RedAlert2Havoc, 2013) y en espafiol de la de (Pretoriano669, 2017).

DoW I, mision 1: didlogos entre Gorgutz (G) y el lider orco (L) i cinematicas iniciales

Inglés | CT Espafiol CT Francés

WAOL | 00:01:47 | L: We be fightin' dem | 00:01:43 | L: Llevamos mucho tiempo | 00:01:40 | L: Ca fait longtemps qu'on
Chaoz Boyz fer long time luchando kontra loz del Kaoz. se bat avec ces boyz du
now. Da Imperial boyz Loz imperialez han zido pan Chaos. Les  Impériaux
before dem waz easy, but komido, pero eztos chikoz... zon étaient faciles, mais ceux-
dese boyz... dey too tough demaziado duroz para nozotroz. la... Trop forts pour nous. Si
fer us. Dey smash us good iNoz aplaztaran zi no huimoz! on court pas, y cognent!

'less we run.

WAOQ2 | 00:01:58 | G: You talkin' scared. | 00:01:54 | G: Parezez azuztado. jErez un | 00:01:51 | G: Tu as peur. Tu es un
You coward! Dem only kobarde! jZolo zon humanoz! lache. C'est que des
humies! humains!

WAOQ3 | 00:02:03 | L: I've got more brains | 00:01:59 | L: jTengo méz koko ke ta! | 00:01:55 | L: Je suis plus malin que toi.
den you. I sayz we run! iDigo ke huyamoz! Je dis qu'il faut filer!




DoW I, mision 1: didlogos entre Gorgutz (G) y el lider orco (L) T cinematicas iniciales

Inglés CT Espafiol CT Francés

WAO04 | 00:02:07 | G: And | sayz you shut da | 00:02:02 | G: jYo digo ke zierrez la boka! | 00:02:00 | G: Et je dis que tu la
hell up! I'm da Boss! jAki mando yo! ¢Alguna boucles! C'est moi, le Boss!
Questionz? Good! We pregunta? jBien! Nezezitamoz Des questions? Bon! Il faut
need more boyz for dese maz chikoz para  este dautres boyz pour la
here WAAAGH! Before iWAAAGH! para darlez una WAAAGH! pour casser ces
we take da Chaos boyz buena a loz del Kaoz boyz du Chaos pour de bon!
down good!

WADO5 | 00:02:21 | G: Dis here is da first of | 00:02:17 | G: Ezte es el primero de loz | 00:02:18 | G: Ici c'est le premier des
da five big Ork Clanz. zinco grandez Klanez Orkoz. cing grands Clans Orks.

WAWO06 | 00:02:25 | G: Ta take 'em, we need ta | 00:02:21 | G: jPara venzerlos debemoz | 00:02:24 | G: Pour l'avoir, il faut
destroy dem big deztruir eze gran eztandarte détruire cette grande
WAAAGH banner! Waaagh! Ezo lez enzefiaré. banniere WAAAGH! Ca

That'll teach 'em.

leur apprendra!

WAO7

00:02:45

DoW I, mision 1: subtitulos de Gorgutz durante el juego

Inglés
Three tings Orkz
Fightin', fightin' and der

luv:

bannerz!  Da  banner
meanz yer strong and
ready ta fight! So all dese
boyz follow dere banner.
Destroy dat and dey got
no udder banner ta follow

CT
00:02:56

Espafriol
Loz Orkoz aman trez kozaz:
Luchar,  luchar 'y zuz
eztandartez. jUn eztandarte

zignifica ke erez fuerte y eztas
dispuesto a luchar! Azi ke
todoz elloz ziguen uno.
iDeztrayelo y no tendrén otro
eztandarte ke zeguir ke el mio!

CT
00:02:44

Francés

Les Orks aiment

trois

choses. Se battre, se battre et

les banniéres. Les banni

eres

montrent qu'ils sont forts et

préts a se battre. Tous

les

boyz suivent leur banniére.

Si on la détruit,

c'est la
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Espafiol

Francés

but mine! mienne qu'ils suivront!

WAO8 | 00:03:06 | Dat way... | get me a| 00:03:17 | Azi... Me konzeguiré un |00:03:08 | Comme c¢a.. Jai une
WAAAGH! and not have iWaaagh! y no tendré ke matar WAAAGH! sans devoir tuer
ta kill every gretching a todo noble bezagretching tous les Nobz a gretching
lovin' nob around ta do it! para hacerlo. pour le faire!

WAQ9 | 00:03:35 | Da base iz mine, ya hear | 00:03:38 | Ezta baze ez mia, ¢me oiz, | 00:03:20 | Cette base est a moi, vous
me vya gretchin' lovin' noblez bezagretchings? entendez, tas de Nobz a
nobs? Gretchin!

WAU10 | 00:04:54 | Dese boyz worship da | 00:04:41 | Ezoz chicoz adoran al kohete | 00:04:34 | Ces boyz vénerent la grande
giant rokkit dey built dere gigante alrededor del ke han Rokette qui est dans leur
base 'round. Now it's time konstruido zu baze. jKe me base. Il vaut mieux qu'ils me
dey worship me! adoren a mij! vénéreront moi!

WAI11 | 00:05:05 | We take down dat big | 00:04:50 | jZi deztruimos eze gran|00:04:42 | On va faire tomber cette
WAAAGH! banner wif da eztandarte jWaaagh! kon el banniere WAAAGH! avec le
rokkit on it and dey sure ta kohete, zeguro ke me zeguiran! rokette dessus et ils me
follow me! Dey don't get iNo tendréan eleczion! suivront. Z'auront pas d'autre
any udder choice! choix!

WA12 | 00:05:32 | Annuder base belongs ta | 00:05:17 | jOtra baze para mi! 00:05:05 | Jai gagné une autre base.

00:08:07 | me. 00:09:06 | Ezoz chikoz zon muy raroz. | 00:07:47 | Ces boyz la sont bizarres. Ils
Dese here boyz r'strange Adoran a los Kamionez y al venerent leurs truks a
ones. Dey worship dere Taller Mekaniko que loz haze. I'Atelier Mekano.
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Espafiol

Francés

Trukks n" da Mek Shop
makin' 'em.

WA13 | 00:08:13 | Destroy dere big | 00:09:14: | jDeztruye eze eztandarte ke | 00:07:55 | Si on balance des pieces de
WAAAGH! banner wid lleva trozoz de kamionez y truks sur leur banniere
Trukk partz on it n' maybe puede ke bazte para le zigan al WAAAGH! peut-étre gu'ils
dey'll wize up enuff ta viejo Gorgutz! préféreront suivre le vieux
follow ‘ol Gorgutz! Gorgutz!

WA14 | 00:08:28 | Dat base iz mine now! 00:09:31 | jEza baze ez mia! 00:08:10 | Cette base est a moi !

WA15 | 00:10:16 | Dey got da heat and we | 00:11:07 | jElloz tanto kalor y nozotroz | 00:10:52 | Y Zz'ont chaud et nous on
here freezin'! Time ta take tan frioz! Hora de akabar kon gele! On wva tuer ces
down dese Burna Boyz. loz Achicharradorez. Kramboyz!

WA16 | 00:10:22 | Find dere big WAAAGH | 00:11:13 | Buzca el eztandarte jWaaagh! | 00:10:59 | Trouvez la grande banniére
banner wid flamey tings con ezaz llamaz y rompelo del WAAAGH! avec des trucs a
on it and break it good so todo para ke me zigan a mi. flammes et cassez-la pour
dey follow me. qu'ils me suivent!

WA17 | 00:11:01 | I got me annuder base! 00::11:26 | jYatengo otra baze! 00:11:27 | J'ai une autre base!

WAI18 | 00:11:05 | Oi! Dat'z one big gate! | 00:11:29 | jOy! jKé kacho puerta! Vale, | 00:11:34 | Eh, c¢a, c'est une grande
Okay, boyz. We got all da chikoz. Tenemoz todoz loz porte! OK, les boyz. Onaeu
campz so far, and dis ain't kampamentoz lejoz, azi ke no les autres campements, et
no different. We march in hay diferenzia. jEntraremoz vy celui-la, ce sera pareil. On
and take da Squiggoths fer noz haremoz kon los avance et on prend les
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Espafiol

Francés

us boyz! Garrapatoz Mamut! Squiggoths pour nous!

WA19 | 00:11:21 | Sure dere gate iz tough, | 00:11:45 | Ezta puerta ez muy dura, pero | 00:11:50 | Cette porte est dure, mais on
but we kill dere power and zi la zecamoz de energia, adi6z va couper la nergie et salut le
da sparkly ting 'round da adioz a laz chizpitaz ke la truc a tincelles autour de la
gate goez bye-bye. rodean. porte.

WAZ20 | 00:11:30 | Dem Power Generators | 00:11:56 | jZuz Generadorez de Energia | 00:12:02 | Ces Générateurs a nergie
are tough! Get me some zon duroz! jTrae algunoz sont durs! Envoyez des boyz
rokkit boyz to blow dem koheteroz para ke loz vuelen a rokettes pour les kasser
up fast! ya! vite!

WA?21 | 00:16:06 | What you gitz doin'? | 00:16:58 | ;Ké hazéiz, guzanoz? jLuchad! | 00:16:04 | Ou vous allez? Cognez! Y
Fight! Dey ain't dead till | iNo estaran muertoz hazta ke sont pas morts tant que je l'ai
sayz dey dead! yo lo diga! pas dit!

WA22 | 00:16:19 | Who dat rumblin'? 00:17:12 | (Ké ez eze ruido? 00:16:19 | Qui c'est qu'est 1a?

WA23 | 00:16:29 | Now dat waz funny! | 00:17:20 | jAhora ke noz eztdbamoz | 00:16:27 | Ca, c'était marrant! Chargez,
Charge, boyz! Dis fight iz divirtiendo! jKargad! Ya kazi boyz! On a déja gagné! Je
already mine... | can taste tengo la viktoria... jPuedo peux le sentir!
it! olerlal

WAZ24 | 00:16:44 | Lookz like dey got dere | 00:17:37 | jPareze ke tienen enzerrado al | 00:16:46 | On dirait qu'ils ont un
Squiggoth  trainer  all kuidador de Garrapatoz traineur a Squiggoths
locked up! I bet he real Mamut! Zeguro ke eztard muy enfermé. Je parie qu'il sera
grateful if I free him. Bet agradezido zi lo libero. Zeguro content que je le libére et
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Espafiol Francés
he train plenty of ke me entrenard muchoz quil  trainera plein de
Squiggoths fer me if | garrapatoz zi le zalvo... y luego Squiggoths pour moi si je le
save him... then threaten’ le amenazo kon matarlo. sauve... et si je le menace de
ta kill him! le tuer!

WA?25 | 00:18:53 | | gotz me a Squiggoth | 00:18:06 | jYa tengo un kuidador de | 00:17:56 | Jai un traineur a Squiggoths!
trainer! But before | can Garrapatoz Mamut! Pero antez Mais avant davoir les
get me da Squiggoths, da de ke pueda traérmeloz, ze Squiggoths, il faut amener
trainer must getz near dem tendra ke azerkar a elloz. I'entraineur tout pres d'eux.
first.

WA26 | 00:19:02 | You boyz! Distract dose | 00:18:16 | jChikoz! Diztraed a ezoz | 00:18:06 | Les boyz! Attirez ces
Squiggoths runnin' wild so Garrapatoz ke andan zueltoz Squiggoths en courant pour
da trainer can git in close para ke el kuidador ze azerke y que le traineur  puisse
and use dat kooky juice on lez dé el zumo majara. s'approcher et leur balancer
deme. Den dey'll be tame. Entonzez loz tendra du jus! Apres, ils seront bien

amanzadoz. gentils.

WAZ27 | 00:20:05 | What did 1 tell ya boyz. | 00:20:29 | jKé os dije, chikoz! jAhora ke | 00:19:30 | Je l'avais  bien  dit!
Now dat we all one big ya zomoz una gran familia Maintenant qu'on fait une
happy family. It'z time fer feliz, ez hora de luchar maz! belle grande famille, on va
more fightin'! And | know iA por eze puerto de avanzada cogner fort! Et je sais ou il y
just da humie outpost to humano para empezar el a un avant-poste humain
start da WAAAGH! Waaagh! pour commencer la

WAAAGH!
WAZ28 | 00:20:02 | Oh... and bring da| 00:20:43 | Oh... Y trae a loz Garrapatoz | 00:19:49 | Oh... et améne les

106




DoW I, mision 1: subtitulos de Gorgutz durante el juego

Squiggoths. We ain't fed
'em yet!

Espafiol
Mamut. jAdn no han komido!

Francés
Squiggoths. 1l faut qu'ils
mangent!

WA29

00:20:29

Let's see... da rokkit base?
Mine! Da Trukk base?
Mine! Da Burna base?
Mine! Da Squiggoth base?
Mine! Hear dat boyz?!?!

00:20:10

A ver... ;La baze de Kohetez?
iMia! ;La de los Kamionez?
iMial ¢La de los
Achicharradorez? jMia! ;La de
los Garrapatoz Mamut? jMia!
¢ Me o0iz?

00:19:08

Alors... La base Rokette? A
moi! La base Truk? A moil
La base Krameur? A moi! La
base Squiggoth? A moi!
Compris, les boyz?

Dol, misién 1: didlogo entre Gorgutz y Lider orco i cinematicas finales

Inglés CT Espariol CT Francés

WAS30 | 00:28:22 | G: Dis planet iz mine | 00:27:57 | G: jAhora ezte planeta ez mio! | 00:25:53 | G : Cette planéte est a moi!
now! All da Ork Boyz iTodoz me obedezeran! ;Kién ez Tous les Orks m'obéissent!
answer ta me! Who da el Kaudillo? C'est qui le Big Boss?
Warboss?

WA31 | 00:28:34 | L: You, Gorgutz! You da | 00:28:08 | L: jTa, Gorgutz! Erez el |00:26:05|L: Toi, Gorgutz! Tu es le
biggest, baddest Warboss Kaudillo méas grande y malo. plus méchant Big Boss de
ever. You bigger den iMaz grande que Nazdreg! tous! Plus grand que
Nazdreg! You be bigger jHasta maz grande ke Nazdreg! Plus grand que
den Ghazghkull! Ghazzghkull! Ghazzghkul!

WA32 | 00:28:42 | G: Nobody bigger den | 00:28:17 | G:jNadie ez maz grande ke | 00:26:14 | G : Personne n'est plus grand
Ghazghkull, ya ignorant Ghazzghkull, guzano ignorante! que Ghazzghkull, ignare!
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Francés

git! At least... not yet!
Now... where'z my flyin'
ting. 1 got me a Chaos
boy skull by da name of
Lord Crull ta claim for
my pointy stik!

Al  menoz.. de momento.
¢Doénde eztd mi koza ke vuela?
iTengo ke enzartar un kraneo de
un chiko del Kaoz ke ze llama
Zefor Krull en mi baztdn!

Enfin, pas encore... Bon, ou

est mon truc qui vole? Jai le
krane du boy du Chaos qui
s'appelle Lord Crull a planter
sur ma pique!

DoW I, mision 2: didlogo inicial de Gorgutz (G) i cinematicas iniciales

CT

CT

Francés

5 Espafiol

Inglés

WAZ33 | 00:30:00 | G: | don't care dat da | 00:29:25 | G: Me importa un pito ke el piloto | 00:27:20 | G: Ca m’est égal que ce boy
flyer boy iz dead... find esté muerto... buzkadhme a otro volant soit mort... J’en veux
me anudder flyer boy so pa ke pueda matarlo. un autre pour le tuer.

I can kill 'im instead.

WA34 | 00:30:08 | G: How am | supposed | 00:29:34 | G: (KOomo ze zupone ke voy a | 00:27:30 | G: Comment je fais pour
ta run a WAAAGH! out Ilevar un jWaaagh! sin zoldadoz? commande une WAAAGH!
here wid no boyz? sans un boy?

WAZ35 | 00:30:18 | G: And right near a | 00:29:44 | G: ;Y juzto al lado de una baze de | 00:27:43 | G: Et a c6té d’une Dbase
humie base? Dis just humanoz? jQué bueno! humaine? C’est trop cool!
grand!
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Inglés

CT

Espafiol

CT

Francés

WA36 | 00:31:54 | G: Dat's it, boyz. Time | 00:31:19 | G: Ezo es, chikoz. Ez hora de | 00:29:25 | G: Ca y’est, boyz. C’est
ta show humies a real enzefiar a ezoz humanoz lo ke I’heure de montrer a ces
WAAAGH! Time ta ez un jWaaagh! iEz hora de humaines une vraie
take dis here world fer tomar ezte mundo de una WAAAGH ! Les Orks vont
us Orks once and for maldita vez! prendre ce monde une fois
all! pour toutes !

WA37 | 00:32:21 | G:  Can't catch ol'| 00:31:47 | G: No kogeran al viejo| 00:29:50 | G: On n’attrape pas le vieux
Gorgutz... da biggest, | (00:37:57) | Gorgutz, el maz grande y malo Gorgutz... Le plus méchant
baddest Warboss of all de todoz loz Kaudilloz. Big Boss de tous les boyz!
da boyz!

WA38 | *02:31 | G: Not good enuff, | *14:57 | G: jNo bazta, humano! jNo | 00:33:55 | G: C’est raté, humain! Tu
humie!  You can't puedez tokarme aki, detraz de ne me toucheras pas derriere
touch me behind dis eztaz chizpitaz! ce truc a tincelles !
here sparkle thingie!

WA39 | *02:46 | G: Do yer worst. Youz | *15:11 | G: No lo konzeguirdz. jTe | 00:34:13 | G: Causes toujours. Tu n’es
ain't got da teef ta take faltan agallaz para vertelaz pas assez fort pour un Ork
da likez a' me! conmigo! comme moi !

WA40 | 00:32:36 | G: Too late humie! I'z | 00:32:02 | G: jDemaziado tarde, humano! | 00:30:07 | G: Trop tard, humain. Je suis
already gone! iMe he ezkapado! déja parti !

WA41 | 00:38:53 | G: Oi you! Getz away | 00:37:41 | G: jEh, ta! jApartate de eze | 00:34:53 | G: Eh, toi! Tires-toi de ce
from dat powa tingy! kacharro! truc a nergie !

WA42 | 00:39:41 | G: Da sparkle thingie | 00:38:39 | G: jLaz chizpitaz ze han ido! | 00:36:29 | G: Le truc a tincelles est
broke! Wherez dat ¢Donde ezta eze mekaniko? jLe cassé ! Ou est-ce gretchin de
mekboy-fer-a- voy a hazer papilla kon zuz mékano ? Je vais en faire de
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gretching at? I'm propiaz herramientaz! la bouillie avec ses outils !
gonna beat him ta a
pulp wid his own
tools!

DoW I, mision 2: didlogo de Gorgutz (G) i cinematicas intermedias

Espafiol Francés

WA43 | 00:41:01 | G: Looks like da | 00:41:52 | G: jPareze que loz guardiaz te | 00:39:36 | G: On dirait que les Gardes
Imperial Guardz come van a dar una patada en el kulo! Impériaux en veulent a ta
ta kick yer can! peau!

WA44 | 00:41:15 | G:  Waddya mean, | 00:42:08 | G: (Eze ez tu plan? ¢Kargar | 00:39:55 | G: C’est ton plan? Les
charge der line? Tell ya kontra elloz? Mira: Tu ve por tu charger ? Je vais te dire: tu
what. Youz go yer way, kuenta, yo iré por la mia y ya la joues Chaos, je la joue Ork
I go mine and we'll see veremoz kién llega al otro lado. et on voit qui arrive de
who comez out da I’autre coté !
udder side!
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WA45 | 00:41:50 | G: Dat Crull almost got | 00:42:42 | G: jEze Krull kazi me pilla! jEz | 00:40:32 | G: Ce Crull a failli m’avoir.
me good! Time ta learn hora de enzeflar a ezoz Il est temps de donner & ces
dez stupid humies a eztupidoz humanoz kémo ze crétins d’humains une legon
lesson in gettin’ aplazta! Pero primero necezito de crassemet ! Mais avant, il
squished! But first, | maz chikoz. Hora de hazer el me faut d’autres boyz. Je
needz me more boyz. Ilamamiento ezpezial... ¢Eh, vais crier 1’appel spécial...
Time ta put out da chikoz? ;Donde 0z metéiz? EH, LES BOYZ! OU
special call... HEY VOUS ETES ?

BOYZ! WHERE YA
AT?

WA46 | 00:42:10 | G: Dis is GREAT! | 00:53:30 | G: jEztupendo! ¢Méaz chikoz? | 00:41:00 | G: SUPER, d’autres boyz !
More boyz? It's like ya iEz como si me leyeraz el On dirait que tu vois dans ma
reed my mind! You penzamiento! ¢No zerdz un téte ! T’es pas un Bizarboy,
ain't no Weird Boy, iz Eztrambotiko? dis ?
ya?

WA47 | 00:46:08 | G:  Hey... dat dere|*26:37 | G: Eh... Eze edifizio noz va de | 00:43:02 | G: Eh... Ce batiment marche
buildin’ workz pretty muerte. Zolo nezezita pintura plutdt bien. Il lui faut juste

good. Just needz some
red paint and some
fixin’ n’ it’z like new!
Hey GROTZ! C’mere.
See dat buildin’... well
ya getz ta fix it real
good... or I’z stomp ya

roja y unaz reparaziones jy
komo nuevo! jEh, Grotz! Ven
aqui. Mira eze edificio... O me
lo dejaz bien bonito o te daré de
mamporroz en la kabeza hazta
ke me kanze.

un coup de peinture rouge et
il sera comme neuf! Eh,
GROTZ! Viens voir. Tu
vois ce batiment... Tu vas
bien le réparer... ou je te
cogne la téte jusqu’a ce que
je m’endorme !
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Inglés
in da head till I git
bored!

CT

Espariol

CT

Francés

WA438

00:48:13

G: Da last humie base!
Last one dere's a rotten
corpse! Ya think I'm

kiddin'... I'm killin' da
last one dere dat izn't
me! RUN YA

GRETCHIN-LOVERS!

00:50:17

G: jLa ultima baze humana! jLa
ultima con un putrido cadaver!
Kreez ke bromeo.. jVoy a
matar a todo el ke no zea yo!
iKorred, besagretchins!

00:47:08

G: La derniere base
humaine ! Y restera que des
cadavres ? Vous croyez que
je rigole ? Je vais les tuer
jusqu’a ce qu’il reste que
moi! ALLEZ, TAS DE
GRETCHIN !

WAA49

00:57:52

DoW I, mision 2: didlogo de Gorgutz (G) i cinematicas finales

Inglés
G: Titan? What dat?

CT
00:56:51

Espafiol
G: ;Titan? ;| Ké ez ezo?

CT
00:52:30

Francés
G : Titan ? C’est quoi ?

WAS0

00:58:21

G: Soundz good, Crull.
I'll gather da boyz, and
once | crush da humies,
I help ya bleed
somethin' good.

00:57:21

Krull.

G: Me pareze bien,
Reuniré a loz chikoz y, kuando
aplaztemos a los humanoz, te
haré zangrar komo un zerdo.

00:53:05

G: Ca me va, Crull. Je
rassemble les boyz, et quand
J’aurai crasé les humains, je
te saignerai a mort.
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8.1.2. Dawn of War Il: Retribution

DoW I1, misién 1: Dialogos entre Kapt. Bluddflagg (B) y Mr. Nailbrain (N) i cinematicas iniciales

CT Inglés CT Espariol CT Francés

REO1 | 00:00:14 | B: Zog me, wot | 00:00:14: | B: Maldizion, ¢ké ha pazado? | 00:00:05 | B: Zog alors! K’esk’y s’est
‘appened? Mista iZefior Klavozerebro! Informe passé ? Mister Nailbrain !
Nailbrain! Status de eztado. Diagnostik !
reportal

REO2 | 00:00:20 | N: ~ Status  reporter's | 00:00:20 | N: Informo de ke hay dafioz | 00:00:11 | N: La machine a [Dair
busted Kap'n. Best zerioz, Kapitan. Supongo ke el kassée, kaptain. Je suppose
guess da Krooza's been Kruzero ha zido derrotado en ke le kroiseur s’est ékrasé
shot down into dat eze planeta zelvatiko... Kreo ke sur cette espéece de planeéte-
jungly planet... Typhon lo llaman Typhon. jPuaj! jungle... Typhon, je krois
| fink dey calls it. k’elle s’appelle. jAaaah !
Yikes!

REO3 | 00:00:35 | B: 00:00:35 | B: jAyayayayayayay! jEldar | 00:00:27 | B: Owowowowowowoh !
Owowowowowowow! vanidozo! jTe deztrozaré! Saleté d’Eldar ! Je vais vous
Poncy Eldar! I'll krump ékrabouiller !
ya good!
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Cod. CT

Inglés

o

Espafiol

CT

Francés

REO4 | 00:00:48 | B: Dat fancy tart's close. | 00:00:48 | B: Eza chulita eztd zerka. jLa | 00:00:40 | B: Cette chochotte est tout
| can feels her! noto! pres. Oui, je la sens preske !

REO5 | 00:00:53 | B: Young master | 00:00:52 | B: El joven maeztro Spookums | 00:00:45 |B: Le jeune Maitre des
Spookums  should be también debe de andar por aki. Chokotes doit pas étre bien
arounds 'ere somewheres loin aussi.
too.

REO06 | 00:00:58 | B: Hez not want ta miss | 00:00:56 | B: No ze kerrd perder la| 00:00:49 |B: Y veut pas kouper le
da stompin'. Let's find eztampida. Enkontradlo... Ah, massakre... Laissez-le... Oh,
'im... oh, and snik any y akabad kon kualkier Eldar ke et butez tous les Eldars ke
Eldar you find on da veais en el kamino. vous kroiserez en chemin.
way.

REO7 | 00:01:52 | B: Oh, dere he is. 1|00:01:42 | B: Ah, ahi ezta. Penzé ke zeria | 00:01:49 | B: Oh, ben le voila. Je
fought da sneaky git'd be maz difizil enkontrar a eze kroyais ke ce vermisseau
‘arder ta find. kretino. serait plus dur a trouver.

REO8 | 00:01:57 | B: Give 'im a kick and | 00:01:47 | B: Dezpertadlo de una patada. 00:01:54 | B: Réveillez-le d’un koup
wake 'im up. de pied.

REQ09 | 00:02:00 | B: Did you really get | 00:01:59 | B: ¢De verdad te han dado una | 00:02:07 | B: C’est le gros gugusses

duffd by dese panzee
gits or are yas just
sleepin' on da job?

paliza eztos kretinoz o ez ke
eztabaz durmiendo en el
trabajo?

qui vous ont assommé ? Ou
vous avez décidé de faire
une petite sieste pendant le
boulot ?
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DoW I1, misién 1: subtitulos durante el juego entre Kapt. Bluddflagg (B), Mr Spookums (S), Mr. Nailbrain (N) y Ork Boy (Ob)

Céd. CT Inglés CT Espafiol CT Francés

RE10 | 00:02:07 | S: Why dat 'urts me | 00:02:06 | S: ¢Por ké hierez miz| 00:02:13 | S (Chokotes): Oh z’étes pas
feelin's, Kaptin. I'd zentimientoz, Kapitan? No sympa, kaptain. Je suis pas
nevah get duffd by dejaria ke unaz nenazaz me du genre a me faire charkuter
panzees. apalearan. facilement.

RE11 | 00:02:13 | B: Meby you should | 00:02:12 | B: Tal vez deberiaz mejorar tu | 00:02:19 | B: Remettez votre armure
snazz up yer armor dere. armadura. Ez vergonzoza. korrektement. C’est génant.
It's embarrasing.

RE12 | 00:02:36 | B: HA HA! Dese gits | 00:02:24 | B: jJa, ja! Eztos kretinoz | 00:05:51 |B: HA HA'! Ces imbéciles
just made da classic akaban de kometer un error ont fait une sakrée gaffe !
blunder. klazko.

RE13 | 00:02:42 | B: Attackin' an ork who | 00:02:29 | B: Atakar a un Orko ke no loz | 00:05:56 | B: Attaker un Ork ki les
hadn't found 'im already. habia vizto. jAhora podremoz avait pas enkore trouvés.
Now wez can stomp 'em machakarloz méz rapido! Komme c¢a, on va les
fasta! massakrer plus vite !

RE14 | 00:03:03 | B: Heh Heh. Dat was | 00:03:09 | B: jJe, je! Ezo ha zido| 00:06:51 |B: Hi hi. C’était marrant.
fun. Okay boyz, back ta divertido. Vale, chikoz, a OK, boyz, au boulot!
work. WAAAGH! trabajar. jWAAAGH! WAAAGH !

RE15 | 00:03:13 | B: HA! Don't just let 'em | 00:03:27 | B: jJa! No dejéiz ke oz | 00:07:08 |B: HA'! Vous laissez pas

shoot ya like dat. Get
behind dat mess over
dere.

dizparen. Ezkondéoz detraz de
eza porkeria.

kanarder komme ca. Kachez-
vous derriére ce bazar !

115




DoW I1, misién 1: subtitulos durante el juego entre Kapt. Bluddflagg (B), Mr Spookums (S), Mr. Nailbrain (N) y Ork Boy (Ob)

Cod. CT

Inglés

-

Espafiol

CT

Francés

RE16 | 00:04:11 | B: Oi! Snag dat base | 00:05:13 | B: jEy! Atrapaoz eza base de | 00:08:12 | B: Hé! Visez la base la-bas.
over dere. Wez can call ahi. Podemoz llamar a unoz On peur rekruter dez boyz.
in some boyz. chikoz.

RE17 | 00:06:01 | B: Da first and da best | 00:07:06 | B: Lo mejor para el jWaaagh! | 00:10:50 | B: Ce ke se fait vraiment de
part of da Waaagh is a ez una buena horda de chikoz. mieux dans la Waaagh!
good ol' mob of Boyz! iEl dakka no ze lez da muy c¢’est une bonne vieille bande
Bad at dakka, but great bien, pero en la eztampida zon de boyz! Nuls en bastos
at stompin'! invenziblez! mais fortiches en baston !

RE18 | 00:06:12 | B: In da middle of a | 00:07:17 | B: En medio de la batalla ze | 00:11:00 | B: En plein combat, leur
fight, dere kit can be loz puede ekipar con toda klaze matos peut étre modifié avec
kustomised wiv all sorts de armaz para que zean adn tout un tas d’akcessoires
of gubbinz ta make'em maz deztruktivoz. pour les rendre enkore plus
more killy mortels.

RE19 | 00:06:44 | B: Da gits 'ave some | 00:07:44 | B: Ezoz kretinoz tienen buenoz | 00:11:38 |B: Y z’ont de droles de
kinda fancy shootas up akribilladorez ~ ahi  arriba. Flang la-haut. On va les
dere. Let's demonstrate Ezefiémozlez un poko de ékraser par surprise en les
some brutal cunning and aztuzia brutal y rodeémozlez. kontournant.
go 'round.

RE20 | 00:08:38 | B: Ah, me poor zogged | 00:09:24 | B: Ay, mi pobre Kruzero... 00:12:42 | B : Ah, mon pauvre Kkroiseur.
Krooza... Z0g...

RE21 | 00:08:43 | B: Hey! Some local | 00:09:28 | B: jEh! Unoz chikoz de lazona | 00:12:48 | B: Hé! Y’a des Boyz du
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DoW I1, misién 1: subtitulos durante el juego entre Kapt. Bluddflagg (B), Mr Spookums (S), Mr. Nailbrain (N) y Ork Boy (Ob)

Cod. CT

Inglés

boyz are poking round.
Oi, yous lot! You'z part
of MY krew now.

-

Espafiol

eztan kuriozeando. iEy,
vozotroz! Ahora zoiz parte de
mi ekipo.

CT

Francés

koin ki s’en mélent. Ouh,
tout le monde ! Z’étes dans
MON ékipe, maintenant !

RE22 | 00:08:52 | B: Any problems with | 00:09:36 | B: Zi tenéiz algun problema, | 00:12:55 |B: Si c¢a vous plait pas,
dat, ya talk ta da hablad kon el departamento de adressez-vous au bureau des
complaints department. kejas. Por zierto, eza ez mi plaintes. Représenté ici par
Dat's my gun by da way. arma. mon arme.

RE23 | 00:09:39 | Ob: Nice hit... ah boss? | 00:10:32 | Ob: jBuen golpe... eh, jefe! Y | 00:13:46 | Ob: Bien joué... ah, Boss'!
An' look, wez, ah, saved mira, eh, hemoz guardado ezto Euh, et dites voir, on vous a
dis for ya... yeah... para ti... Zi... gardé ca... ouais...

RE24 | 00:12:48 | B: Some Loota boyz | 00:15:43 | B: jUnoz Zakeadorez con | 00:16:59 | B: On aurait bien besoin de
wiff der deffguns would Matammuchoz noz vendrian de pillards avek des Kanons
be nice! Dey can really perlaz! Pueden hazer dakka Eud’la Mort ! lls kanardent
dakka, and make da como nadie y contener vy sek et pourraient karrément
badd'unz all slow and ralentizar a loz maloz. ralentir  la  progression
suppress'd. ennemie.

RE25 | 00:13:05 | B: Good job boyz. | 00:15:59 | B: Buen trabajo, chikoz. Klaro, | 00:17:14 | B: Bon travail, boyz. Bien
'‘Course da Eldar will puede que ahora loz Eldar sir, maintenant les Eldars
probably be coming vengan a por nozotroz con maz vont étre enkore plus furaz

after us even 'arder now.
Not dat dat's a bad fing.

fuerza. Y no ez ke zea algo
malo...

apres nous. Mais c¢’est pas si

117




DoW I1, misién 1: subtitulos durante el juego entre Kapt. Bluddflagg (B), Mr Spookums (S), Mr. Nailbrain (N) y Ork Boy (Ob)

Cod. CT

Inglés

-

Espafiol

CT

Francés

grave ke ¢a, au contraire.

RE26 | 00:16:33 | B: Looks like dey've run | 00:19:01 | B: Pareze ke ze han kedado zin | 00:21:30 | B: On dirait k’y z’envoient
out of gits fer us ta kretinoz ke podamoz aplaztar. plus leurs hommes se faire
stomp. LET'S GO FIND iBuzkémoz maz! massakrer. Y FAUT K’ON
SOME MORE! EN TROUVE D’AUTRES !

RE27 | 00:19:56 | B: Oi twiggy! Wot do all | 00:22:02 | B: iEy, figurinez! ;Ké tenéiz | 00:24:16 | B: He, kloporte ! Est-ce que
ya boys and a smashed en komun kon wuna pazta vous savez kel est le point
up jammy paste have in triturada como mermelada? kommon entre vous et la
common? Come ‘ere, i'll iVenid aki y ya veréiz! kompote ? Non ? Venez, ke
show yal je vous explike !

RE28 | 00:20:52 | B: Ya got guts skinny, | 00:22:54 | B: Rekonozko ke tienez | 00:25:15 |B: Z’avez la téte dure,
Il give ya dat. And agallaz, flakucha. Y van a minus. Je vous l‘akkorde.
dey're getting all over da kedar derramadaz por todaz Mais elle va pas tarder a
place. partez. rouler par terre.

RE29 | 00:21:43 | B: You shoulda had | 00:23:30 | B: Debizte haber kontado kon | 00:25:56 | B: Vous auriez di amener

more 0' ya skinny boyz
dis mornin' if you were
goin' ta shoot down MY
Krooza. Now look at ya!

méaz chikoz flakuchoz ezta
mafiana zi keriaz derribar mi
Kruzero. jMirate ahora!

beaukoup plus de gars
rachitks, si vous komptiez
abattre  MON  kroisseur.
Regardez-vous!
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DoW I1, misién 1: subtitulos durante el juego entre Kapt. Bluddflagg (B), Mr Spookums (S), Mr. Nailbrain (N) y Ork Boy (Ob)

Cod. CT
RE30 | 00:21:53 | B: Why,

Inglés

I'm gonna...
gonna...

-

00:23:38

Espafiol

B: ¢Por ké? Voy a... voy...

CT
00:26:04

Francés

B : Oh, je vais... je vais...

DoW 1, misién 1: cinematicas finales entre Kapt. Bluddflagg (B) y Mr. Nailbrain (N)

Inglés

CT

Espafiol

CT

Francés

RE31 | 00:22:02 | N: Umm. Kap'n? 00:23:50 | N: Mmm... ;Kapitan? 00:26:16 | N : Euh... Kaptain ?

RE32 | 00:22:04 | B: Not now Miss'ta | 00:23:52 | B: Ahora no, Zefior | 00:26:19 | B: Plus tard, Mister
Nailbrain.  I'm  still Klavozerebro.  Aln  eztoy Nailbrain. Je diskute avek un
sassing dis stomped up inzultando a ezta Eldar Eldar ékrasé.

Eldar. pizoteada.

RE33 | 00:22:09 | N: Kap'n, you know | |00:23:57 | N:  Kapitan, z&bez ke | 00:26:24 | N: Kaptain, c’est pas mon
wouldn't normally but normalmente no te moleztaria, genre d’insister... mais y’a
dere's a matter dat's big pero ze trata de un azunto un gros probleme.

‘ere. importante.

RE34 | 00:22:19 | B: Wot da bleeding zog | 00:24:07 | B: Kién demonioz eres... ah... 00:26:34 | B: Nom de Zog, ki vous...
are... ah... euh...

RE35 | 00:22:33 | B: Aye? Wot's dat ta | 00:24:21 | B: (Si...? ;Y ati ké te importa? | 00:26:47 | B: Ouais?... Et vous alors? A

you? By your kit and ya

Por tu azpekto y el de tuz

Voir votre matos et vos boyz,
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DoW 1, misién 1: cinematicas finales entre Kapt. Bluddflagg (B) y Mr. Nailbrain (N)

Inglés CT Espariol CT Francés
boyz ‘ere, youz one of chikoz, supongo ke erez una de je dirais ke z’étes de la
dose Inquisitive type ezaz kozaz inkizidoraz. Kisition. Je kroyais ke vous
fingy's. | fought you's Penzaba ke te dedikabaz mas a autres vous préfériez tuer les
were more for Kkillin' matar Orkoz ke a pagarlez. Orks plutot ke des les payer.
orks den payin' 'em.

RE36 | 00:22:47 | B: Like ya hat by da | 00:24:35 | B: Por zierto, bonito zombrero. | 00:27:02 | B : Joli chapeau, au fait...
way...

RE37 | 00:23:02 | B: | don't know one of | 00:24:50 | B: No diztingo unoz humanoz | 00:27:17 |B: Pour moi, tous les
dose humies  from de otroz, pero loz Marinez humains y se ressemblent,
anotha,  but  Space Ezpazialez zon difizilez de mais en tout cas les Space
Marines is dead ‘ard. matar. Marines, ¢’est koton.

RE38 | 00:23:09 | B: Why da ya want 'im? | 00:24:57 | B: ¢Por ké lo kieres? 00:27:24 | B : Pourkoi vous le voulez ?

RE39 | 00:23:30 | B:  Obliterashun eh? | 00:25:08 | B: Eztinzion, ;eh? Ezo no zeria | 00:27:36 | B: Réduit n’a néant hein ?
Can't say dat'be good fer bueno ni para mi ni para mi Ca nous rendrait pas trop
me and my boyz. chikoz. service, a moi et mes boyz.

RE40 | 00:23:26 | B: Wot's in it fer old | 00:25:14 | B: (Y ké gana el viejo| 00:27:42 |B: Et keske le vieux
Bluddflagg eh? Bluddflagg, eh? Bluddflagg y gagnerait,

hein ?

RE41 | 00:23:42 | B: Frow in dat hat and | 00:25:29 | B: Lanza eze zombrero y | 00:27:57 |B: Hum, vous rajoutez le
yous got a deal. zerraremoz el trato. chapeau et c’est marché

konklu.
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DoW 1, misién 1: cinematicas finales entre Kapt. Bluddflagg (B) y Mr. Nailbrain (N)

Inglés

CT

Espariol

CT

Francés

RE42 | 00:23:50 | B: No hat, no deal. Kill | 00:25:39 | B: Zin zombrero no hay trato. | 00:28:06 | B: Pas de chapeau, pas de
yer own posh humies Mata tu a loz humanoz y deja a marché. Tuez vous-méme
and leave da orks out of loz Orkoz al margen. snobinard et laissez les Orks
it. trankilles.

RE43 | 00:23:56 | B: I's got more pointy | 00:25:45 | B: De todaz maneraz, tengo | 00:28:12 | B: De toute facon, j’ai plein
eared gits ta stomp fer méz orejaz punteagudaz ke d’oreilles pointues a
blasting my ship out da aplaztar por haber atakado mi ékrabouiller ~ pour  avoir
void anyways. nave. dégommé mon vaisseau.

RE44 | 00:24:09 | B: You twiggy fing! | 00:25:58 | B: jKoza enklenke! ;Pienzaz | 00:28:24 | B: Imbécile! Vous kroyez
You fink you can zog an ke puedez atakar un kruzero ke vous pouvez kanarder un
ork's krooza an’ walk orko y ezkapar? Kroiseur et wvous en tirer
away!? komme ca ?

RE45 | 00:24:15 | B: I's stomp yer posh | 00:26:05 | B: Voy a aplaztar a tu humano | 00:28:30 | B: Bon, OK, je vais ékrasser
humie alright. Den I's enkopetado. iDezpuéz votre snobinard. Apres, je
make you wish you'd dezearas no haber oido hablar vous ferai regretter d’avoir
never heard of Kaptain del Kapitan Bluddflag! provokeé le kaptaine
Bluddflagg! Bluddflagg !
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DoW |1, mision 2: subtitulos de Kapt. Bluddflagg (B) y Mr. Nailbrain (N) durante el juego

Espafiol

Francés

00:24:50 | N: First one dere gets da | 00:26:51 | N: El primero en llegar | 00:29:11 | N: Le premier arrivé aura le
best loot. konzeguira el mejor botin. meilleur butin.

RE47 | 00:26:22 | B: Boyz, we don't got | 00:28:35 | B: jChikoz... noz falta dakka | 00:30:31 | B: Boyz, on a pas le matos
enuff dakka ta zog dat para enfrentarnoz a eze karro rekis pour kasser le chariot
humie wagon! Leg it! humano! jA largarze! humain ! On se kasse !

RE48 | 00:53:44 | N: Teleporta's up an | 01:03:48 | N: El teleportador eztd en| 01:03:30 | N: La téla-dépula est fin
runnin’ boss. marcha, jefe. prét, boss.

RE49 | 00:53:47 | B: Is it den? Tested it | 01:03:51 | B: (Ah zi? Ya lo haz probado, | 01:03:33 | B: Vraiment? Vous avez
den 'ave ya? ¢no? fait un test ?

RE50 | 00:53:51 | N: Well Kap'n, wez low | 01:03:55 | N:  Bueno, Kapitan, loz | 01:03:36 | N: En fait, kaptain, c’est
on grots. I'm sure it's klavijoz ezcazean. Pero zeguro k’on manke de Grots. Mais
fine dough. Mork sez. ke no hay problema. Ezo dice c¢a devrait aller, hein ? Voila.

Morko.

RES51 | 00:53:57 | B: After you den Mr. | 01:04:01 | B: Dezpuéz de ti, Zefior| 01:03:42 | B: Alors, apres vous, Mister
Nailbrain Klavozerebro. Nailbrain.

RES52 | 00:54:02 | B: l'ave no idea if dat | 01:04:07 | B: Ni idea zi ezo kiere dezir ke | 01:03:48 | B: J’ai pas kompris si ¢a
means it works... funciona... marchait ou pas.

RE53 | 00:54:06 | B: Oh well. 'Ere we go! | 01:04:09 | B: Oh bien. jAlla vamoz! | 01:03:51 |B: Oh, bon. On y val!
WAAAGH! iWAAAGH! WAAAGH !
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8.2. Caracteristicas del corpus linguistico

8.2.1. Tipos de subtitulos

Anexo-Tabla 1. Clasificacion de subtitulos segun la funcién que cumplen en las campafias

analizadas.

Tipo de subtitulos Winter Assault Retribution

Introductorios WAO01, WA02, WAO3, REO1, REO2, REO3, RE04,
WAO04, WAQ5, WAO06, REO5, RE09, RE10, RE11,
WAZ33, WA34, WA35, RE31, RE32, RE33, RE34,
WA36, WA43, WA44, RE35, RE36, RE37, RE38,
WA49, WA50 RE39, RE40, RE41, RE42,

RE43, RE44, RE45

Instrucciones WAO7, WA1l, WAL13, REO6, REO8, RE15, RE16,
WAL16, WA18, WA19, RE18, RE19, RE21, RE22,
WA20, WA22, WA24, RE24, RE47, RE48, RE49,
WA25, WA26, WA27, RES50, RE51, RE52
WAZ28, WA32, WA41,
WAA42, WA45, WA47

Arengas o lamentos WAO08, WA09, WALDO, REO7, RE12, RE13, RE14,
WA12, WA14, WA15, RE17, RE20, RE23, RE25,
WA17, WA21, WA23, RE26, RE27, RE28, RE29,
WAZ29, WA30, WA3L, RE30, RE46, RE53

WAZ37, WA38, WA39,
WA40, WA46, WA48

8.2.2. Soluciones de la traduccidn de las varaciones lingtisticas no estandar

Anexo-Tabla 2. Clasificacion de las soluciones de traduccion segun Ramos-Pinto (2008).

Tipo de solucion ~Winter Assault , ) Retribution ,
Espafiol Francés Espafriol Francés
WAO01, WAO02,
WAO03, WAO07,
WAO08, WAD9,
WA10, WA11, RE09, RE22,
Neutralizacion _ WA12, WA13, _ RE23, RE36,
(estandarizacion) Ninguno WA14, WA16, Ninguno RE46, RE4S8,
WA17, WA18, RE49, RE51,
WA22, WA23, RE53
WA24, WA25,
WA26, WA27,

WAZ28, WA30,




Winter Assault Retribution

Tipo de solucion o , o ,
P Espafiol Francés Espafiol Francés

WA31, WA32,

WAZ33, WA34,

WA35, WASG,

WAZ37, WA3S,

WA39, WA4OQ,

WAA41, WA42,

WAA43, WA44,

WA45, WA4G,

WAA47, WA50

REO1, REO2,

REO4, REO5,

RE06, REOQ7,

REO8, REO09,

RE10, RE11,

RE12, RE13,

RE14, RE15, REOQ2, RE04,
RE16, RE17, REQS8, RE11,
RE18, RE19, RE12, RE13,
RE20, RE21, RE14, REI16,
RE22, RE23, RE17, RE1S,
RE24, RE25, RE20, RE24,
RE26, RE27, RE25, RE27,
RE28, RE29, RE29, RE32,
RE31, RE32, RE34, RE37,
RE33, RE34, RE38, RE39,
RE35, RE36, RE40, RE41,
RE37, RE38, RE42, RE43,
RE39, RE40, RE44, RE45,
RE41, RE42, RES0, RE52
RE43, REA44,

RE45, REA46,

RE47, REA48,

RE49, RESO,

RE51, RES52,

RES3

WA19, WA21,
WA29, WA4S,
WA49

Preservacion Todos los
(centralizacion)  subtitulos

REO1, REO3,
REO05, REO06,
REO07, RE10,
Preservacion . RE15, RE19,
(mantenimiento) Ninguno WA15, WA20 REO03, RE30 RE21. RE26.
RE?28, RE30, ,
RE31, RE33,
RE35, RE47
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8.2.3. Caracteristicas graficas generales

Los subtitulos, tanto en el TP como en el TM, mantienen las caracteristicas graficas,

es decir, se realizan cambios en la ortografia para demostrar la oralidad ficticia del idiolecto

de los orcos a través de una escritura fonética propia de la variedad no estandar. Las

caracteristicas graficas mas comunes presentes en los subtitulos del TP se presentan a

continuacion.

Anexo-Tabla 3. Caracteristicas graficas de la oralidad ficticia en los subtitulos.

Lengua estandar  Idiolecto de los orcos  Espafiol Francés

Another Annuder Otro Autre

Captain Kap’n Kapitan Kaptain

Crew Krew Ekipo Ekipe

Cruise Krooza Kruzero Kroiseur

Enough Enuff Bazta Reformulacion

For Fer Para Pour

Have ‘Ave Tienen / haz Ont/ avez

Humans Humies Humanoz Humaines

I will I’'s/i’z Tengo / Voy / He Je suis / J’ai / Je vais

Isn’t Izn’t Reformulacion Reformulacion

Mister Mista Zefor Mister

Never Nevah Reformulacion Reformulacion

Old or Buena / viejo Vieille / vieux

Other Udder Otro Autre

Running Runnin’ Andar suelto En courant

Should have Shoulda Debizte Auriez

That Dat Eze Ce

The Da La/lo/ezoz La/cely

Their Dere Zuz Leur

Them Dem Zuz [ reformulacion Ces / reformulacion

There Dere Ahi La

Their Dere Zu Leur

These Dese Loz / eztos / ezoz Ces / ceux

Thing Fingy / tingy / thingy / Kacharro / koza Truc / reformulacion
ing

Think Fink Kreo Krois

This Dis Ezto / ezte Ca/ici

To Ta A / reformulacion A / reformulacién

Udder Other Otro Autre

What Wot Ké /kién/ K’eske
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Lengua estandar Idiolecto de los orcos  Espafiol Francés

With Wiv / wiff / wid Kon Avek

Work Workz Va Marche

You Ya Te / reformulacion Te / reformulacién
Your Yer Tu Votre

You are Yer Eztas / reformulacion  Sont / reformulacion

Nota. Respecto de estas caracteristicas graficas la oralidad ficticia de los orcos, en espafiol,
52% de soluciones busca mantener la variedad mediante el uso de la letra k y la z de manera
generalizada, mientras que en francés esto solo ocurre el 28% de las veces.

8.2.4. Caracteristicas fonéticas

Anexo-Tabla 4. Eliminacién de fonemas: gerundios.

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra
Attackin' Attacking Verbo
Buildin' Building Verbo
Doin’ Doing Verbo
Fightin' Fighting Verbo
Fixin' Fixing Verbo
Flyin' Flying Verbo
Gettin' Getting Verbo
Kiddin' Kidding Verbo
Killin' Killing Verbo
Makin' Making Verbo
Runnin' Running Verbo
Talkin' Talking Verbo
Feelin's Feelings Sustantivo
Rumblin’ Rumbling Sustantivo
Stompin' Stomping Sustantivo
Freezin' Freezing Adverbio
Lovin' Loving Adjetivo
Somethin’ Something Pronombre
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Anexo-Tabla 5. Eliminacion de fonemas: eliminacion de /h/ inicial.

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra
‘appened Happened Verbo

‘urts Hurts Verbo

‘ard Hard Adverbio

‘arder Harder Adverbio

‘ere Here Adverbio

im Him Pronombre

Anexo-Tabla 6. Eliminaciéon de fonemas: contracciones verbales.

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra
r'strange (They) are strage Verbo
where'z Where is Verbo
You'z You are Verbo

Anexo-Tabla 7. Eliminacion de fonemas: eliminacion de la consonante final.

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra
a' At Preposicion

o} Of Preposicion

an' And Conjuncién
Mornin' Morning Sustantivo

ol Old Adjetivo

Anexo-Tabla 8. Eliminaciéon de fonemas: otras contracciones en sustantivos.

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra
Badd'unz Bad ones Pronombre
Kap'n - Kaptin Captain Sustantivo
Miss'ta Mister Sustantivo
Suppress'd Supressed Adverbio

Anexo-Tabla 9. Eliminacién de fonemas: consonantes, vocales y preposiciones iniciales.

Eliminacién de la
consonante inicial
Eliminacién de la
vocal inicial
Eliminacién de

Dialecto orco Inglés estandar Tipo de palabra Tipo de eliminacion
'em Them Pronombre

'n And Conjuncién

'round Around Adverbio

‘course Of course Adverbio

preposicioén inicial
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Anexo-Tabla 10. Adicion de fonemas /z/ y /sl.

Dialecto orco

Inglés estandar

Tipo de palabra

Sayz Say
Gotz Got
Getz Get
Youz You
Needz Need
Arounds* Around
Wez We
Yous You

Verbo
Verbo
Verbo
Pronombre
Verbo
Adverbio
Pronombre
Pronombre

*Nota: En arounds (RE05) no se eliminé la vocal a inicial, como en ‘round (RE19) (Anexo
Tabla 9). Asimismo, al pronombre You se le afiade tanto /s/ (RE 21 y RE41), como /z/
(WA37, WA42 y RE35).

8.2.5. Caracteristicas morfosintacticas

Anexo-Tabla 11. Falta de concordancia entre sujeto y verbo.

Cod.  Subtitulo Caracteristica agramatical
WAOQ1 ... Da Imperial boyz before dem waz easy... They was
WAQO3 ... I sayz we run! I says
WAOQ04 And I sayz you shut da hell up! ... | says
WAI18 ... and dis ain't no different This ain’t
WAZ21 ... Dey ain't dead till | sayz dey dead! They ain’t / | says
WA24 Lookz like dey got dere Squiggoth trainer... Bet he He train
train plenty of Squiggoths fer me...
WA?25 | gotz me a Squiggoth trainer! ... Da trainer must | gots/ He must gets
getz near dem first.
WA28 ... We ain't fed 'em yet! We ain’t
WAZ39 ... Youz ain't got da teef ta take da likez a' me! You ain’t
WA40 ... 1'z already gone lis
WAA41l ... Getz away from dat powa tingy! You gets away
WA45 ... | needz me more boyz... I needs
WA46 ... You ain't no Weird Boy, iz ya You ain’t/ is you?
WAA47 ... Well, ya getz ta fix it real good... or | &stomp ya You gets/ lis
in da head...
REO4 ... I can feels her! I can feels
RE21 ... You'z part of MY krew now. You is
RE35 ... Youz one of dose Inquisitive type fingy's. You is
RE37 ... Space Marines is dead ‘ard. They is
RE43 I's got more pointy eared gits ta stomp... I has
RE45 I's stomp yer posh humie alright. Den I's make you lis/1is

wish you'd never heard of Kaptain Bluddflagg!
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Anexo-Tabla 12. Omision de verbos y preposiciones.

Cbéd.  Subtitulo Caracteristica agramatical
WAO01 (1) We be fightin' dem Chaoz Boyz (2) fer long 1. Omision del verbo will
time now... (3) Dey too tough fer us. Dey smash 2. Omision de la
us good 'less we run. preposicion a
3. Omision del verbo are
WAO02 You (1) talkin' scared. You (1) (2) coward! (3) Dem 1. Omisién del verbo are
(2) only hummies! 2. Omision de la
preposicion a
3. Uso del pronombre
objeto them por el
pronombre personal
they
WAO08 ... I get me a WAAAGH! and (1) not have ta Kill... 1. Omisién del verbo will
WA11l ... Dey (1) sure ta follow me! ... 1. Omisién de will be
WA15 Dey got da heat and we (1) here freezin' ... 1. Omisién del verbo are
WA21 What (1) you gitz doin'? ... 1. Omision del verbo are
WAZ22 Who (1) dat rumblin'? 1. Omision de is doing
WAZ24 ... | bet he (1) real grateful if | free him. Bet he (2) 1. Omision de will be
train plenty of Squiggoths... 2. Omision de will
WA27 ... Now dat we (1) all one big happy family... 1. Omisién del verbo are
WA30 ... Who (1) da Warboss? 1. Omisién del verbo is
WA31l ... You (1) da biggest, baddest Warboss ever. You 1. Omisién del verbo are
(1) bigger den Nazdreg! You (2) be bigger den 2. Omision del verbo will
Ghazghkull!
WA32 Nobody (1) bigger den Ghazghkull... 1. Omision del verbo is
WAZ35 ... Dis (1) just grand! 1. Omision del verbo is
WAA42 Da sparkle thingie (1) broke! ... 1. Omision del verbo is
WA45 ... We’ll see who comez out (1) da udder side! 1. Omision de la
preposicion on
WA49 Titan? What (1) dat? 1. Omisién del verbo is
REO6 Hez (1) not want ta miss da stompin’ 1. Omisién del verbo will
RE35 ... Youz (1) one of dose Inquisitive type fingy's... 1. Omisién del verbo are
RE50 ... Wez (2) low on grots... 1. Omision del verbo are
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8.2.6. Caracteristicas Iéxicas

Seleccion léxica

= stomp

= smash

= loot
grotz / grots
krump

Anexo-Figura 1. Frecuencia de uso de la seleccion Iéxica en el dialecto de los orcos.

Creacion léxica

= WAAAGH
= Z0og
Dakka

Anexo-Figura 2. Frecuencia de uso de las palabras especificas del dialecto de los orcos.
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8.3. Enlaces de las camparias

8.3.1. Dawn of War I: Winter Assault

En inglés:

http://www.mediafire.com/file/nzozzOrccgxpfz9/Dawn_of War | Winter Assault
ingl%25C3%25A9s.mov/file

En espaiiol:

http://www.mediafire.com/file/9vr1t9kmmrc4898/Dawn_of War_|I_Winter Assault
espa%25C3%25B1ol.mov/file

En francés:

http://www.mediafire.com/file/fapo6k5dncvgvnk/Dawn of War | Winter Assault
franc%25C3%25A9s.mov/file

8.3.2. Dawn of War Il: Retribution

En inglés:
http://www.mediafire.com/file/z6jacci097aalbk/Dawn of War 1l Retribution ingl
%25C3%25A9s.mov/file

En espafiol:

http://www.mediafire.com/file/iy98z0j50u0tgiv/Dawn_of War |I_Retribution_espa
%25C3%25B1ol.mov/file

En francés:

http://www.mediafire.com/file/93n40le4dzi31k3/Dawn_of War_Il_Retribution_fra
nc%25C3%25A9s.mov/file
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http://www.mediafire.com/file/nzozz0rccgxpfz9/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_ingl%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/nzozz0rccgxpfz9/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_ingl%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/9vr1t9kmmrc4898/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_espa%25C3%25B1ol.mov/file
http://www.mediafire.com/file/9vr1t9kmmrc4898/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_espa%25C3%25B1ol.mov/file
http://www.mediafire.com/file/fapo6k5dncvgvnk/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_franc%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/fapo6k5dncvgvnk/Dawn_of_War_I_Winter_Assault_franc%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/z6jacci097aalbk/Dawn_of_War_II_Retribution_ingl%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/z6jacci097aalbk/Dawn_of_War_II_Retribution_ingl%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/iy98z0j50u0tqiv/Dawn_of_War_II_Retribution_espa%25C3%25B1ol.mov/file
http://www.mediafire.com/file/iy98z0j50u0tqiv/Dawn_of_War_II_Retribution_espa%25C3%25B1ol.mov/file
http://www.mediafire.com/file/93n40le4dzi31k3/Dawn_of_War_II_Retribution_franc%25C3%25A9s.mov/file
http://www.mediafire.com/file/93n40le4dzi31k3/Dawn_of_War_II_Retribution_franc%25C3%25A9s.mov/file

