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Resumen

Este trabajo busca establecer relaciones entre taxonomias existentes para extraer patrones
de traduccién en un videojuego, con especial atencién en los elementos traducibles y el
humor. Se utiliza como corpus de analisis la traduccion EN>ES del videojuego
Hearthstone (2014), un juego de cartas coleccionables en linea. Para hacerlo, en primer
lugar se proporciona un marco tedrico que permite entender con profundidad la
localizacion de videojuegos. Posteriormente se crea una metodologia que ofrece las
herramientas necesarias para llevar a cabo el anélisis y finalmente se presentan el anélisis
y los resultados obtenidos. Este analisis se materializa, en primer lugar, en una pregunta
de investigacion que responde a si existe una relacion entre las técnicas de traduccion de
Molina y Hurtado (2002) y los elementos traducibles del videojuego de Mangiron y
O’Hagan (2013). En segundo lugar, en dos subpreguntas de investigacion que
profundizan en el humor. La primera subpregunta plantea si existe una relacion entre las
técnicas de traduccién de Molina y Hurtado (2002) y los tipos de humor de Zabalbeascoa
(2001), y la segunda subpregunta indaga sobre si la tendencia al traducir el humor de este
videojuego es extranjerizadora 0 domesticadora segin una escala propuesta por Van
Poucke (2012), basada en Venuti (2001). Con todo ello, se consigue responder esas
preguntas y constatar, por un lado, la utilidad de las taxonomias en el analisis de
traducciones, y, por otro lado, comprobar si la teoria se manifiesta en la realidad en forma

de patrones de traduccion.

Palabras clave: localizacién de videojuegos, patrones de traduccion, técnicas de

traduccion

Resum

Aquest treball busca establir relacions entre taxonomies existents per extreure patrons de
traduccio en un videojoc, amb especial atencid als elements traduibles i 1’humor.
S’utilitza com a corpus d’analisi la traducci6 EN>ES del videojoc Hearthstone (2014),
un joc de cartes col-leccionables en linia. Per fer-ho, en primer lloc es proporciona un
marc teoric que permet entendre amb profunditat la localitzacio de videojocs.
Posteriorment, es crea una metodologia que ofereix les eines necessaries per portar a
terme I’analisi i finalment es presenten 1’analisi i els resultats obtinguts. Aquesta analisi

es materialitza, en primer lloc, en una pregunta d’investigacidé que respon si existeix una



relacié entre les tecniques de traduccié de Molina i Hurtado (2002) i els elements
traduibles del videojoc de Mangiron i O’Hagan (2013). En segon lloc, en dues
subpreguntes d’investigacié que aprofundeixen en I’humor. La primera subpregunta
planteja si existeix una relacié entre les tecniques de traduccio de Molina i Hurtado (2002)
i els tipus d’humor de Zabalbeascoa (2001), i la segona indaga sobre si la tendéncia al
traduir I’humor d’aquest videojoc és estrangeritzadora o domesticadora segons una escala
proposada per Van Poucke (2012), basada en Venuti (2001). Amb tot aix0, s’aconsegueix
contestar aquestes preguntes i constatar, d’una banda, la utilitat d’aquestes taxonomies a
I’analisi de traduccions, i, d’altra banda, confirmar si la teoria es manifesta en la realitat

en forma de patrons de traduccio.

Paraules clau: localitzacié de videojocs, patrons de traduccio, tecniques de traduccio

Abstract

This project seeks to establish relations between existing taxonomies to extract translation
patterns in a videogame, paying special attention to translatable assets and humor. The
corpus for the analysis will be the EN>ES translation of the videogame Hearthstone
(2014), an online collectible card game. To do so, firstly, there is a literature review to
deeply understand video game localization, followed by a methodology to obtain the
necessary analysis tools, and, finally, the analysis and its results. This analysis is
embodied, first, in a research question that answers whether there is a relation between
the translation techniques by Molina and Hurtado (2002) and the translatable assets in a
video game by Mangiron and O’Hagan (2013), and, second, in two sub-questions delving
into humor. The first sub-question is whether there is a relation between the translation
techniques by Molina and Hurtado (2002) and the types of humor by Zabalbeascoa (2001),
and the second sub-question is about finding out if the translation of humor in this
videogame tends towards a foreignizing or a domesticating approach according to the
scale by Van Poucke (2012), based on Venuti (2001). All this achieves to answer these
questions and verify, on the one hand, these tools’ usefulness in the analysis of
translations, and, on the other hand, confirm that theory is manifested in reality in the

form of translation patterns.

Key words: game localization, translation patterns, translation techniques
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1. INTRODUCCION

1.1. Motivacién personal y justificacion académica

Tras afios amando las lenguas y disfrutando de la bonita via de escape que suponen los
videojuegos, fue precioso conocer el mundo de la traduccion audiovisual y ver que me
permitiria combinar dos disciplinas que me apasionan: los videojuegos Yy la traduccion.
Esa es la motivacion personal que me lleva a este trabajo, Analisis de la traduccién de un
videojuego. ‘Hearthstone’. Ademas, tengo la suerte de poder justificarlo académicamente,
pues este trabajo busca profundizar en los aspectos tedricos aprendidos en el master (los
elementos traducibles del videojuego, el humor y las técnicas de traduccion) para ver si

se podria establecer algin patron de traduccidn que los relacione.

1.2. Temay objetivos

Para hacerlo, el tema elegido ha sido analizar la traduccion EN>ES de Hearthstone, un
juego de cartas en linea. A traves de este analisis, se buscara dar respuesta a una pregunta
de investigacion, que es si existe una relacion entre los elementos traducibles del
videojuego y las técnicas de traduccion. De ella surgen dos subpreguntas: si en
Hearthstone existe una relacion entre tipos de chiste y técnica de traduccion, y si hay una
tendencia domesticadora o extranjerizante a la hora de traducir el humor del juego. Los
objetivos del trabajo, por lo tanto, son dar respuesta a esas preguntas, que dejaran ver si

lo aprendido en la teoria se manifiesta en la practica en forma de patrones de traduccion.

1.3. Estructura

En el marco teorico, se explora la localizacion de videojuegos a partir de la teoria, y en el
analisis se explora la localizacion de videojuegos a partir de un producto real, Hearthstone.
Eso se consigue mediante una metodologia que cuenta con diversas taxonomias (técnicas
de traduccion, elementos traducibles, tipos de chiste y modelo de
domesticacion/extranjerizacion), que son las herramientas que se usaran en el analisis. A
través de este analisis, centrado en el texto en pantalla del juego, se buscara establecer
una relacion entre esas taxonomias, cosa que permitir ver si en el juego existe un patron
de traduccion y que permitird, pues, responder a la pregunta de investigacion y las
subpreguntas. Asi pues, las siguientes paginas muestran el camino que se ha seguido para

llegar a esas respuestas y, al fin y al cabo, la magia que hay en traducir un videojuego.
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2.MARCO TEORICO
2.1. El videojuego

Dado que esta investigacion trata sobre la localizacion de videojuegos y su corpus lo
conforma un videojuego, la primera base de este trabajo es definir el objeto de estudio,
los videojuegos. Por lo tanto, los siguientes apartados exponen algo esencial para
desarrollar este analisis: primero, se define qué es un videojuego y, segundo, se trata el

videojuego desde el punto de vista de la traduccion.

2.1.1. Definicion de videojuego

A pesar de que todos tenemos una idea de lo que es un videojuego, no es facil encontrar
una definicién que recoja todos los matices de la palabra, y mas si buscamos los que son
relevantes desde el punto de vista de la traduccién y tenemos en cuenta que la definicion
deberia recoger las distintas evoluciones del término en los Gltimos afios a causa de las
evoluciones tecnoldgicas en el sector. Un ejemplo de ello es la definicion del Diccionario
de la Real Academia Espafiola, que define videojuego como Dispositivo electronico que
permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o

de un ordenador’ (Real Academia Espariola, 2001).

Esta definicion, aunque es insuficiente, sirve como base para buscar los demas elementos
que caracterizan al videojuego. Por un lado, se habla de mandos, televisor y ordenador,
cosa que hace pensar en las plataformas de videojuegos: también existen, por ejemplo,
los videojuegos para moviles, los videojuegos portéatiles o los que se juegan en salones
recreativos, cosa que deja entrever que es necesario tratar con mas atencion las
plataformas de los videojuegos. Por otro lado, se echan en falta otras cuestiones clave de
los videojuegos, como su interactividad. En consecuencia, hay que buscar otras
definiciones que contribuyan a completar la del Diccionario de la Real Academia
Espariola, como la de Frasca (2001). El autor define el videojuego como «Cualquier tipo
de software de entretenimiento que incluye imagenes y texto, utiliza una plataforma
electronica, como por ejemplo un ordenador o una consola, e implica uno o mas jugadores,
en un entorno fisico o en red» (p. 4) (no obstante, una vez méas, no se menciona la

interactividad de los videojuegos).

Al combinar ambas, se va obteniendo una definicidn mas completa y se van entendiendo

las caracteristicas bésicas del videojuego, aunque sigue siendo necesario un enfoque
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desde el punto de vista traductolégico. Asi que, una vez entendemos esa base, podemos
afiadir que «los videojuegos son textos multimedia interactivos y multimodales
almacenados en soporte electronico que combinan diversos elementos: imagenes, texto,

sonido y voces y cuya principal funcion es entretener» (Mangiron, 2020, p. 5).

En la definicion de Mangiron se habla de dos adjetivos que diversos expertos consideran
esenciales para definir y diferenciar los videojuegos: multimodal e interactivo. Respecto
a la multimodalidad (ya que se combinan video, audio y técnicas narrativas), O’Hagan
(2005) apunta que es la multimodalidad de los videojuegos lo que ha hecho méas notable
la diferencia entre videojuego y otras formas artisticas, como el cine, ya que ha permitido
a los jugadores que interactten con la historia y que se vean mas implicados en el juego.
Respecto a la interactividad, Bernal-Merino (2015) la considera clave para definir el
videojuego y la incluye en las siglas MIES (Multimedia Interactive Entertainment
Software), ya que destaca que lo que caracteriza a los videojuegos son la multimedialidad,
la interactividad, el factor del entretenimiento y la naturaleza de software.

Asi que, como conclusién y como explica O’Hagan (2009), los videojuegos crean un
entorno polisemidtico y multimodal donde el jugador interactia con el sistema de juego
a través de diferentes canales de comunicacion. Los jugadores, gracias a la
multimodalidad y la interactividad, pueden formar parte de elaboradas y profundas
historias de las que no solo son espectadores, sino que también son protagonistas. Todos
los elementos mencionados, que conforman la naturaleza del videojuego, hacen que su
traduccidn se diferencie de otras modalidades, por lo que el siguiente apartado explora el

videojuego desde el punto de vista traductologico.

2.1.2. El videojuego desde el punto de vista de la traduccién

Desde el punto de vista de la traduccién, es esencial entender que el videojuego ha de
verse a la vez como producto audiovisual y como producto de software. Por ende, la
localizacion de videojuegos tiene puntos en comdn con la localizacion de software y con
la traduccion audiovisual (Mangiron y O’Hagan, 2006), asi que es esencial remarcar qué
la separa de estas modalidades y qué la une con ellas. Por lo tanto, el objetivo de este
apartado es, usando como base las definiciones del apartado anterior, explorar esa

naturaleza dual del videojuego para entender por completo este producto.



Por un lado, esta el videojuego como producto audiovisual: los videojuegos son «textos
multimedia interactivos y multimodales» (Mangiron, 2020, p. 20), como apuntdbamos en
el apartado anterior. Por lo tanto, parte de su complejidad desde el punto de vista
traductologico radica en la combinacion entre informacion verbal e informacion no verbal.
Ello los convierte en textos audiovisuales, es decir, en objeto de la traduccion audiovisual,
que, segin Chaume, «incluye los procesos de transferencia interlinguistica e intercultural
de aquellos textos que transmiten, como minimo, informacién acustica e informacion
visual simultaneamente» (Chaume, 2003, p. 15). La traduccion, pues, estd subordinada a
la imagen, de forma que el traductor audiovisual necesita ver hasta qué punto son

separables la imagen y el canal auditivo.

El hecho de que la traduccion esté subordinada a la imagen es precisamente una de las
similitudes que tiene la localizacion de videojuegos con la traduccién audiovisual. Eso se
debe a que los videojuegos cuentan con avanzadas tecnologias y caracteristicas
multimedia como dialogos hablados (Ferndndez, 2012), por lo que su traduccién esta
subordinada a la imagen, una caracteristica propia de la traduccion audiovisual. Otra
similitud con la traduccion audiovisual es que el proceso de doblaje es muy parecido al
de las peliculas o las series, aunque la mayoria de juegos doblados incluyen subtitulos
intralinguisticos, algo que no es comun en el resto de productos audiovisuales doblados.

La subtitulacion es, de hecho, uno de los puntos donde radican muchas de las diferencias
entre la localizacion de videojuegos y la traduccion audiovisual. Segun Mangiron y
O’Hagan (2006), esas diferencias son las siguientes. Una de las mas evidentes es que la
interactividad, tan caracteristica de los videojuegos, hace que el jugador pueda pausar y
reanudar los subtitulos. También son distintas las convenciones, ya que no suelen seguirse
las convenciones establecidas en el resto de productos audiovisuales (por ejemplo, a veces
la longitud de los subtitulos se mide en pixeles y no en caracteres). Ademas, en ocasiones,
hay précticas que resultan propias de la subtitulacion para personas sordas, aunque se
aplican de forma distinta a la que marca la Norma UNE 139803:2012). Como ejemplo,
se incluye el nombre del personaje que estd hablando, y se utiliza la tipografia de una
forma distinta a la que establece la norma convencional (se usan colores, normalmente

azul o amarillo, para destacar la informacion importante).

Por otro lado, esta el videojuego como producto de software: segin Bernal-Merino (2015),

la naturaleza del videojuego como software es uno de los cuatro elementos que lo

caracterizan y que forman parte de la sigla MIES, descrita mas arriba. Eso hace que, desde
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el punto de vista traductologico, el videojuego tenga que tratarse también desde la
localizacion de software, que, segin Esselink (2000), consiste en hacer que un producto

sea linguistica y culturalmente adecuado al lugar donde se utilizard y se comercializara.

En consecuencia, la localizacion de videojuegos comparte caracteristicas con la
localizacion de software. La primera es que, tanto en videojuegos como en software, la
localizacion implica combinar la traduccion entre idiomas con la ingenieria de software
y, por lo tanto, incluir en €l de forma adecuada las cadenas de texto traducidas. Para ello,
las traducciones tienen que cumplir con una longitud determinada, cosa que restringe la
libertad al traducir. La segunda similitud es el ciclo de localizacion, ya que, idealmente,
en ambos casos se empieza por un proceso de internacionalizacion y se desempefia un
control de calidad antes de publicar la versién final (a pesar de que no todos los
videojuegos siguen este mismo proceso). De ahi surge también la tercera caracteristica
que comparten la localizacion de software y la de videojuegos: ambas suelen utilizar el
modelo sim-ship (simultaneous shipment), donde el producto original se publica a la vez

que las versiones localizadas (Mangiron y O’Hagan, 2006).

No obstante, también hay aspectos que diferencian a la localizacion de software de la
localizacion de videojuegos. Mangiron y O’Hagan (2006) apuntan que el primero de ellos
es que, mientras que en la primera predomina el inglés como lengua de origen, en la
segunda es el japonés la mas abundante. Otra diferencia es que en software la
funcionalidad es la mayor prioridad, mientras que en videojuegos esta funcionalidad tiene
que acompanarse de la creatividad. Es decir, a pesar de que es fundamental que los
videojuegos no se bloqueen, es igual 0 méas importante que sean originales y divertidos,
porque su objetivo principal es entretener, mientras que en la industria del software la
dimension utilitaria es la prioridad. En relacion con este tema, Bernal-Merino (2007)
subraya la importancia de la animacién en los videojuegos: a pesar de que tanto software
como videojuegos tienen un componente interactivo, en los videojuegos existe la
posibilidad de crear nuevas situaciones con cada partida. Se trata de la jugabilidad, que

contribuye a una suspension de la realidad en la que se ven inmersos los jugadores.

Haber definido el videojuego y haberlo visto desde estos dos puntos de vista, es decir,
como producto audiovisual y como software, permite conocer la naturaleza del
videojuego y establecer, asi, las bases del marco teorico de este trabajo. El siguiente paso,
pues, es conocer como se trata el videojuego desde la traduccion, es decir: conocer la

localizacion de videojuegos.



2.2. La localizacion de videojuegos

El primer paso para tratar la localizacion de videojuegos sera definir el término, por lo
que el siguiente subapartado tratara sobre eso. Después, se trataran los rasgos que
caracterizan a esta modalidad de traduccion y se explicarad cuél es el proceso de

localizacion, asi como qué elementos de un videojuego se traducen.

2.2.1. Definicion de localizacion de videojuegos

Mufioz (2017) define la localizacion de videojuegos como

el proceso de adaptar el contenido de un videojuego para una determinada region
de forma linguistica y cultural con el fin de que los usuarios de las versiones
localizadas disfruten de la misma experiencia que aquellos para los que fue
concebido originalmente (p. 12).

Al leer esta definicion, puede parecer que localizacion de videojuegos y traduccién son

sindnimos, pero para nada lo son. Mufioz (2017) afirma que

el proceso de localizacion es mucho mas amplio, y de hecho la traduccion es uno
de sus pasos mas importantes. Esto se debe a que (...) la localizacion incluye
diversas fases de preparacion, adaptacion y correccion (...). Por lo tanto, es muy
importante no confundir el término “localizacion” con el proceso exclusivo de

traduccion (p. 12).

Asi que, a lo largo del trabajo, se empleara localizacion en el sentido que emplea Mufioz,
sin tratarla como sinénimo de traduccién. Con esta definicion como base y habiendo
aclarado la confusion entre traduccion y localizacion, el siguiente paso es adentrarse en
las caracteristicas de la localizacion de videojuegos. Asi que, en el siguiente apartado, se
explicara cuéles son, algo esencial para diferenciarla de las demas modalidades de

localizacion (software, aplicaciones para dispositivos moviles y sitios web).

2.2.2. Caracteristicas de la localizacién de videojuegos
Un buen punto de partida para empezar a tratar las caracteristicas de la localizacion de
videojuegos es la definicion de Mufioz (2017), pues en ella se menciona algo primordial:

que el destinatario de la version localizada disfrute de la misma experiencia que el



destinatario para el que el videojuego fue concebido inicialmente, como si el videojuego
se hubiese desarrollado en su propio idioma (algo que la localizacién de videojuegos
comparte con el resto de tipos de localizacion).

Muchos otros autores también tratan esta caracteristica como lo primordial: Mangiron y
O’Hagan (2006, p. 14) apuntan que «the main priority of game localisation is to preserve
the gameplay experience for the target players, keeping the ‘look and feel’ of the original»
(p. 14) y Bernal-Merino (2015) afirma que, en localizacion de videojuegos, las decisiones
de los traductores no se basan tnicamente en la relacion entre texto de origen y texto meta,
sino que se tiene en cuenta la experiencia de juego en su conjunto. Al tratarse de una de
las prioridades en localizacion de videojuegos, el concepto de fidelidad pasa a tener otro
significado y se aparta de una de las ideas centrales de la teoria de la traduccion
tradicional: el traductor no tiene que serle fiel al texto original, sino a la experiencia de

juego en su conjunto (Mangiron y O’Hagan, 2006).

La segunda caracteristica de la localizacién de videojuegos, estrechamente ligada a la
anterior, es el alto grado de libertad que se les da a los traductores: es esencial para
conservar esa experiencia de juego que mencionan estos autores. Mangiron y O’Hagan
(2006) sefialan que, en general y dependiendo del videojuego, a los traductores de
videojuegos se les da carta blanca para modificar, adaptar y eliminar referencias culturales,
bromas o juegos de palabras. Es mas, también tienen la libertad de incluir mas si lo
consideran necesario para, una vez mas, conservar la experiencia de juego y crear una

traduccidn fresca y atractiva.

Esta experiencia de juego viene dada, también, por la naturaleza interactiva de los
videojuegos, que es la tercera caracteristica que trataremos. La historia del juego depende,
en muchos casos, de las acciones del jugador, asi que esta interactividad es otro de los
aspectos que hace que la localizacién de videojuegos se diferencie de otros procesos de
traduccion. Su dimensién linguistica hace que el guion necesite un nivel éptimo de
localizacion para, de nuevo, conservar la experiencia de juego (Bernal-Merino M. A.,
2015). Con tal de conseguirlo, el localizador ha de tener en cuenta el caracter interactivo
de los videojuegos, que se manifiesta en tres dificultades de traduccion, relacionadas entre

ellas: la fragmentacion del texto interactivo, el codigo de juego y las variables.

Uno de los requisitos para que la experiencia sea interactiva es la fragmentacion del texto

interactivo: con el fin de que el videojuego sea personalizable, el texto tiene que estar



adaptado y fragmentado. La division del texto en fragmentos hace posible que el
videojuego responda a las elecciones que hace el jugador, esenciales para el desarrollo de
la trama. Por lo tanto, se trata de un texto que no puede traducirse ni crearse de manera
lineal, sino que tiene que traducirse teniendo en cuenta que la historia puede desarrollarse
por dos 0 méas caminos diferentes y que las cadenas de texto pueden incluir cadenas de

variables basadas en el nivel de interaccion (Bernal-Merino, 2007).

Las variables condicionan la interactividad del videojuego porque realzan la inmersion
del jugador y consiguen que el texto se dirija justamente a €l mediante referencias a su
perfil. Dependiendo del perfil del jugador y sus decisiones de juego, la variable serd una
u otra: se trata de una parte de la cadena de texto que se suele representar con la forma %s
y que puede equivaler a infinitas posibilidades: por ejemplo, Me llamo %s o Has
conseguido %s. Como puede verse, si no fuese por las variables habria que crear un
mensaje para cada uno del sinfin de elementos que puede haber en un juego (Hernandez,
2020). Por lo tanto, y teniendo en cuenta que los videojuegos se caracterizan por su
naturaleza interactiva y por abrir un abanico enorme de elecciones para el jugador, las
variables son una caracteristica muy comun en los textos de los videojuegos. Es, ademas,
algo que condiciona la traduccién, porque dependiendo de la combinacién de idiomas con
la que trabajemos, hay que crear traducciones que no pongan en peligro las variables.
Para ello, apunta Bernal-Merino (2007), los traductores no solo tienen que cuidar la
sintaxis de la frase y la posible recolocacion de la variable, sino que han de tener en cuenta
posibles cambios relacionados con la morfologia de los elementos linglisticos
individuales. Un claro ejemplo es la flexion de género: la frase You got a %s puede
traducirse como Has conseguido un o Has conseguido una. Ademas, pasa lo mismo con
el nimero y con la declinacién de ciertos idiomas como el aleman, por lo que las variables

suelen condicionar la traduccion de este tipo de frases.

En consecuencia, es crucial tener en cuenta el cddigo de juego, dado que en él se
manifiestan la fragmentacion del texto y las variables. Para que los traductores puedan
acceder a esa informacion sin tener formacion sobre codigo, los desarrolladores extraen
todos los elementos linguisticos del juego y los presentan de una manera que resulta
practica para todo el equipo: utilizando las tablas y las hojas de célculo. La informacion
y los didlogos estan fragmentados y cada cadena de texto se encuentra en una celda, de
forma que son maés faciles de encontrar para todo el equipo. Eso facilita el trabajo de los
traductores, que no tienen que leer ni modificar los fragmentos de codigo (Bernal-Merino,
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2007), aunque también provoca que, a menudo, se enfrenten a textos sin contexto, ya que
las celdas solo contienen la informacidn linglistica que tiene que traducirse. Eso dificulta
la traduccidn, pues el contexto y la interaccion entre imagen y texto son clave a la hora

de traducir, y mas si se trata de elementos como el humor o las referencias.

La cuarta caracteristica de la localizacion de videojuegos, que se tratard a continuacion,
es la terminologia. La terminologia, en muchas ocasiones, estd relacionada con la
intertextualidad de los videojuegos, ya que suelen inspirarse en diferentes elementos de
la cultura popular, como el cine o la literatura (y, sin ir mas lejos, el propio Hearthsthone
esta inspirado en World of Warcraft). En casos como estos, para traducir el texto se
necesita entender en profundidad la terminologia que se utiliza y convertirla de forma
adecuada para el destinatario de la localizacion: Mangiron y O’Hagan (2006) apuntan que,
en cierto sentido, los mejores traductores son como camaleones a la hora de cambiar entre
lenguas, porque pueden hacer que su idioma encaje a la perfeccion en el contexto
linglistico adecuado. Por lo tanto, esto puede derivar en dos situaciones diferentes para
las que el traductor tiene que estar preparado (Mangiron y O’Hagan, 2006). Por una parte,
hay traducciones de terminologia donde sera indispensable una buena documentacion
para asegurar una coherencia con traducciones previas de los mismos términos. Se trata
de traducciones donde entra en juego un conocimiento comun del publico ya existente,
dado que hay fans con expectativas muy especificas del universo del juego y la forma en
que sus habitantes se expresan. Por otra parte, hay otras traducciones de terminologia que
requieren un importante ejercicio de creatividad para que los términos, muchas veces
neologismos, parezcan creados en la lengua de destino (Mangiron y O’Hagan, 2006), que

es el caso de Hearthstone.

Esta gran variedad que podemos llegar a encontrar en la terminologia es una muestra del
amplio abanico de temas que abarcan los videojuegos. Como apuntan Mangiron y
O’Hagan (2013), los videojuegos actuales desafian a la estandarizacion, ya que
representan una gran diversidad en cuanto a temas. Sin ir mas lejos, hay expertos de la
localizacion de videojuegos que sugieren que cada género, incluso cada titulo, necesita
un enfoque diferente para mantener el toque distintivo que hace unico al juego original
(Mangiron y O’Hagan, 2006). Eso hace, segun Bernal-Merino (2007), que la traduccion
de estos productos requiera una formacion y unas habilidades de documentacion
especificas, y el autor afirma que, desde el punto de vista de la traduccion y la
terminologia, hay dos tipos de videojuegos (que coinciden con lo que se ha comentado en
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el parrafo anterior). Por un lado, hay videojuegos que requieren mas documentacion que
creatividad, como es el caso de los videojuegos de deportes o de aviacion, donde hay una
terminologia especializada que necesita traducirse siguiendo una rigurosa documentacion
y que ha de ser muy precisa. Por otro lado, hay videojuegos donde este trabajo de traducir
la terminologia se basa en la creatividad del traductor (como los videojuegos de fantasia,
ya que la neologia esta presente en el TO, como pasa en Hearthstone). También hay otros
videojuegos, como los de estrategia, que presentan textos con un lenguaje més estandar y

que tienen una terminologia que, por ende, requiere menos trabajo por parte del traductor.

Esta diversidad, una vez mas, estd muy presente también en el destinatario de los
videojuegos. Actualmente, los videojuegos son una de las formas mas comunes de
entretenimiento, y la industria ha ampliado sus horizontes dirigiéndose a cada vez mas
tipos de jugadores (Fernandez, 2012). Al haber jugadores de tantas edades, la localizacién
tiene que funcionar para todo el espectro de posibles jugadores, de forma que tiene que
ser innovadora e interesante, pero a la vez facil de jugar y de entender (Mangiron y
O’Hagan, 2006). No obstante, en los encargos de localizacion suele recibirse un briefing,
por lo que, a pesar de esta diversidad, el traductor tiene que tener presentes las

especificaciones del encargo, entre ellas el publico objetivo.

Estos son todos los aspectos que caracterizan a la localizacion de videojuegos y que, al
finy al cabo, la diferencian de otras modalidades de traduccion. Ahora que ya conocemos
qué es la localizacion de videojuegos y qué la caracteriza, el siguiente paso es recorrer el
proceso de localizacion.

2.2.3. El proceso de localizacion

En este subapartado, se definiré el proceso de localizacion de los videojuegos, cosa que
permitird ver en qué punto entra el traductor. Asi, serd posible darle a este analisis un

enfoque realista que tenga en cuenta el proceso de localizacion de los videojuegos.

En los siguientes parrafos, se habla de términos como in-house y outsourcing y se explica

en qué consisten, puesto que son palabras clave para tratar el proceso de localizacion de
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un videojuego. Respecto a este tema, cabe mencionar que el modelo que sigue la

localizacion de Hearthstone es el modelo in-house?.

A) Fase de pre-localizacién

La pre-localizacion constituye el trabajo previo a la localizacion en si y busca conseguir
que el proceso de localizacion pueda llevarse a cabo con el menor nimero de problemas

posible. Esta fase esta formada por diversos elementos:

Primero, se crea un Kit de localizacidn, que contiene los materiales traducibles (assets),
los archivos de referencia, las instrucciones del kit y del proyecto (fecha de entrega,
instrucciones sobre los archivos y las instrucciones especiales de entrega) y la hoja de
preguntas para el cliente. Segundo, se elige a un coordinador de localizacion y a los
traductores y, tercero, se realiza un trabajo de preparacion, durante el cual los traductores
crean materiales de referencia (un glosario, una guia de estilo y una guia de
caracterizacion de personajes) y se familiarizan con el juego (en el modelo in-house,
juegan al juego, leen informacion... y, en el modelo outsourcing, los traductores no
suelen tener acceso al juego, pero se documentan y leen la informacion del kit de

localizacion) (Mangiron y O’Hagan, 2013; Mufioz, 2017).

Aparte de eso, en las primeras etapas de disefio del videojuego se lleva a cabo la
internacionalizacion, que Mufioz (2017, p. 17) define como «el proceso de preparar un
producto para que pueda admitir diferentes idiomas y convenciones culturales sin
necesidad de volver a disefiarse». Para que sea posible, el cddigo del juego debe estar
preparado: se separa el texto traducible del codigo fuente y se usan fuentes y
codificaciones adecuadas para los caracteres de los distintos idiomas meta. También se
disefian interfaces adaptables al texto que se quiere mostrar, cosa que se consigue gracias
al uso de fuentes de ancho variable (con las que cada caracter ocupa un determinado
numero de pixeles) y a bocadillos, menus y cajas de texto grandes o adaptables a su
contenido. El autor también menciona que es deseable utilizar etiquetas legibles y afiadir

etiquetas especiales para marcar el sexo o el nimero, para facilitar asi el trabajo de los

! No se ha podido encontrar mas informacion sobre la localizaciéon de Hearthstone (ni el nombre de los
traductores ni mas detalles sobre el proceso). No obstante, hay una entrada en la web del videojuego que
deja ver que se ha seguido el modelo in-house: «Queriamos que la personalidad y el ambiente del juego
fueran atractivos también para los jugadores espafioles, por lo que empezamos por estudiar cuidadosamente
la version original inglesa durante la fase de desarrollo (si, jpodemos jugar en horas de trabajo!)» (Blizzard
Entertainment, 2014).
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traductores, ademas de proporcionar informacion contextual (sexo del personaje que

habla, tono del mensaje...).

Asimismo, recomienda revisar otros aspectos, como imagenes e iconos que pueden
resultar inadecuados en otras culturas, realizar una prueba de pseudolocalizacion al final
para comprobar todos estos puntos y tener en cuenta las particularidades del doblaje y la
subtitulacion si es necesario. Por un lado, si el juego va a subtitularse recomienda, entre
otras cosas, revisar la segmentacion y los tiempos de entrada y salida de los subtitulos,
asi como su legibilidad. Por otro lado, si el juego va a doblarse sugiere, por ejemplo, que

haya una organizacion y una nomenclatura claras en los archivos de audio (Mufioz, 2017).

Por ultimo, es también en esta fase cuando se crean los glosarios, algo que es esencial que
esté acordado lo antes posible. Por una parte, para evitar incoherencias durante la fase de
traduccion y, por otra parte, porque algunos nombres pueden plantear problemas legales
y es importante disponer del tiempo necesario para examinarlos todos con un equipo de
expertos (Mufioz, 2017).

B) Fase de traduccion

Después de la fase de pre-localizacion empieza la fase de traduccion, en la que se traducen
los elementos traducibles del videojuego. Diversos autores coinciden en que la traduccion
tiene un gran peso en el proceso de localizacion, por lo que hay que ser consciente de que
la toma de decisiones del traductor y el resultado final tendran un importante impacto en
el recibimiento del juego por parte del publico de la version localizada. Sin ir mas lejos,
Mangiron y O’Hagan (2013) afirman que la traduccion constituye la etapa clave de la
localizacion y Mufioz (2017) comenta que la fase de la localizacion es la que més tiempo
requiere. Al fin y al cabo, durante esta fase se tratan todos los elementos traducibles del

videojuego, que, como podra verse a continuacion, necesitan un tratamiento especial.

Los elementos traducibles de un videojuego conforman, en muchas ocasiones, un cuerpo
de texto extensisimo, ya que, por ejemplo, hay géneros de videojuegos donde el contenido
textual son elaboradas historias e infinitas posibilidades de dialogo. Ademas, dentro de
un mismo videojuego esos textos pueden pertenecer a tipologias textuales muy diversas.
Para entender esta diversidad que existe dentro de los elementos traducibles de un
videojuego, resulta til la clasificacion que proponen Mangiron y O’Hagan (2013), que,

dado que se utilizara como herramienta en este andlisis, se presentara en la metodologia,
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en el apartado 3.1.2, pues la pregunta de investigacion de este trabajo busca establecer

una relacién entre elementos traducibles y técnicas de traduccion.

Lo extenso y diverso que es el cuerpo textual de los videojuegos hace que resulte esencial
entenderlo en profundidad. Hacerlo permite «estar familiarizado con esta diversidad
interna para comprender por qué se aplican distintas técnicas de traduccion en funcion
del contexto, la tipologia textual y el propdsito del texto» (Pejoan, 2018, p. 18), por lo

que es, en definitiva, un punto clave para el traductor.

C) Fase de revision

Una vez se han traducido todos los elementos que se acaban de mencionar, se procede a
la fase de revision, que consiste en corregir las traducciones. En el modelo in-house (que
es el caso de Hearthstone), si hay un equipo de traductores, se realiza una revision cruzada
y, en ocasiones, después se contrata a correctores para llevar a cabo una revision
exhaustiva que garantice que no hay errores y que la traduccion del equipo es coherente
y consistente. En el modelo outsourcing, suele ser el fabricante quien se encarga de la
correccion. Los correctores hacen los cambios necesarios para unificar el estilo y la
terminologia utilizados, y para garantizar la calidad del producto localizado (Mangiron,
O’Hagan, 2013).

D) Fase de grabacion

Como se ha mencionado en el apartado 2.1.2, los videojuegos actuales suelen
confeccionarse con avanzadas tecnologias. Por ese motivo, el uso de voces para los

dialogos y las cinematicas estd cada vez mas presente, como es el caso de Hearthstone.

Eso hace que sean necesarios tanto traductores como actores de doblaje: una vez ha
terminado la fase de revision, empieza la fase de grabacién. Durante esta fase, los actores
de doblaje graban el guion y todos los mensajes en un estudio de grabacion con la ayuda
de un ajustador, un técnico de sonido y, en los proyectos de mayor envergadura, un
director de doblaje (Mangiron, O’Hagan, 2013).
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E) Fase de pos-localizacién

Una vez se han traducido, revisado y grabado todos los materiales, empieza la pos-
localizacion. Mangiron y O’Hagan (2013) apuntan que se divide en dos etapas: la
integracion, y el debugging y el control de calidad. Aqui, la localizacion diverge de los
demas tipos de traduccion, ya que en ellos solo se lleva a cabo una revision. Los motivos
son que el texto meta esta integrado en formato electronico, que el texto de origen suele
ser inestable, que a veces no hay informacion contextual y que en la fase de traduccion
participan diversos traductores. Todo ello resalta la importancia del proceso de pos-
localizacion, ya que es durante el control de calidad cuando los traductores y revisores

pueden ver por primera vez el contexto de lo que han traducido. El proceso es el siguiente.

En primer lugar (durante el proceso de integracion), un equipo de ingenieros integran las
traducciones de los archivos, el audio y los recursos graficos en el codigo del juego. Con
ello, crean una versién funcional del producto localizado, que se conoce como la primera
alfa jugable. En segundo lugar (durante la fase de debugging y control de calidad),
empieza el proceso de buscar errores en el juego. Es decir, un equipo de testers juegan a
la version beta del juego, exploran todas sus posibles opciones y buscan errores, que van
registrando cada dia en una base de datos. Cuando ya se han corregido la mayoria de ellos,
esta lista la version pre-master del juego vy, tras perfeccionar esa, queda disponible un
release candidate. Los Ultimos pasos son la entrega de la version candidata (denominada
gold master una vez se aprueba) y, finalmente, la produccion y la distribucién (Mangiron,
O’Hagan, 2013).

2.3. El proceso de traduccion

Tras haber conocido la traduccién dentro del proceso de localizacion, es necesario
adentrarse en el proceso de traducir como tal. De este modo, es posible entender
conjuntamente dos aspectos: por un lado, en qué parte del proceso actla el traductor y en
qué condiciones lo hace (que es lo que se ha visto en el apartado anterior). Por otro lado,
en qué consiste el trabajo de traduccion desde el punto de vista de la traductologia (que

se tratara en este apartado).

Para ello, se hablard de la teoria del skopos para definir el encargo de traduccion de
videojuegos, puesto que esta teoria constituye los cimientos de la toma de decisiones del

traductor y, por ende, de los métodos y técnicas que se emplean. Segundo, se hablara
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sobre la domesticacion y la extranjerizacion, ya que entenderlas es crucial para este

trabajo, pues conforman una de las subpreguntas de investigacion.

2.3.1. El skopos de la traduccidon de videojuegos

La palabra skopos significa ‘prop6sito’ en griego y da nombre a la teoria del skopos de
Reiss y Vermeer (1996), una teoria que pertenece al campo de la traductologia. Se basa
en que toda traduccion se ve notablemente influida por su funcién y por su destinatario
(Pejoan, 2018), de forma que los métodos y técnicas que se utilicen estan basados también
en esos dos factores. Asi pues, en este apartado se trataran esos tres factores de la
traduccion de videojuegos: cudl es su destinatario, cual es su funcion y qué estrategias y

técnicas se emplean.

A) Destinatario

Respecto al destinatario, cabe matizar a quién se dirige realmente la version localizada.
Si nos basamos en el encargo de traduccion el destinatario es el cliente, pero si nos
basamos en el videojuego el destinatario es el jugador, por lo que el traductor ha de tener

en cuenta a sus dos destinatarios.

Por un lado, se deben tener en cuenta las instrucciones que se reciben por parte del cliente.
Se trata de aspectos como la fecha de entrega, el formato de los archivos y los programas
que hay que usar. Por otro lado, hay que prestar atencion a las necesidades del destinatario
final (es decir, el jugador, que constituye el pablico meta), que suelen venir incluidas en
el briefing. Constituyen la base de muchas de las decisiones que se toman en la traduccion,
como la eleccion del 1éxico y el uso de lenguaje soez, que determinan la clasificacion por
edades del videojuego. Cabe afadir, ademas, que el perfil del jugador forma parte de un
gran abanico de posibilidades debido a la amplia gama de edades que hay dentro del
publico de los videojuegos, como comentabamos anteriormente. En consecuencia, un
traductor de videojuegos deberia jugar o haber jugado a videojuegos para conocer cuales
son las expectativas del jugador (Mufioz, 2017) v, asi, ser capaz preservar la tan buscada

experiencia de juego, que es, sin ir mas lejos, la funcion de la traduccion.
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B) Funcion

En cuanto a la funcion de la version localizada, por lo tanto, hay que remitirse a lo que se
ha comentado ya anteriormente en este trabajo: la funcion de la localizacion de
videojuegos es generar una respuesta igual o similar a la de los usuarios de la versién

original (Bernal-Merino, 2015).

Para generar esa respuesta, es necesario que la version localizada preserve la experiencia
de juego y divierta al jugador (O’Hagan y Mangiron, 2013). Esas son, por lo tanto, las

funciones de la traduccion de videojuegos.

C) Estrategias y técnicas de traduccion

En este subapartado, se trataran las estrategias de traduccion y las técnicas de traduccion
que se emplean en localizacién de videojuegos. Para ello, el primer paso sera aclarar la

diferencia entre los dos términos; el segundo, relacionarlos entre ellos.

El traductor se encuentra, la mayoria de las ocasiones, entre dos puntos: la cultura de
origen (CO) vy la cultura meta (CM). Eso hace que tenga que decidir hacia cual de los dos
dirigira su texto: ¢crear una traduccion que se acerque mas al publico meta, que parezca
creada en su cultura, o una que respete al maximo el sabor del texto y la cultura originales?

Es aqui donde entran en juego las estrategias de traduccion y las técnicas de traduccion.

En primer lugar, hay que definir el término estrategias de traduccidn. Las estrategias de
traduccidn, segin Venuti (2001, p. 240), «abarcan las tareas basicas de elegir el texto que
se traduce y desarrollar un método para traducirlo». El autor clasifica estas estrategias

segun el modelo de domesticacion/extranjerizacion, que consiste en lo siguiente.

Por una parte, esta el enfoque domesticador: es una tendencia que consiste en acercar el
publico meta a la CM. Segun Venuti (2001), se traduce de forma natural, idiomatica y
transparente, de forma que la traduccion tiende a borrar lo extranjero del TO y ajustarse
a las necesidades y valores de la CM. Un ejemplo de domesticacion seria la técnica que
empleaban los poetas latinos al traducir poemas griegos y adaptarlos al presente romano:
no solo eliminaban marcadores culturales de la cultura griega, sino que también afadian
referencias a la cultura romana y reemplazaban los nombres de poetas griegos por poetas

romanos, de forma que el texto parecia escrito originalmente en latin (Venuti, 2001).

16



Por otra parte, estd el enfoque extranjerizador, una tendencia que consiste en acercar al
publico meta a la CO (Venuti, 2001). Segln el autor, se tiende a romper la familiarizacion
con el TM y a preservar las diferencias linguisticas y culturales, de forma que la
traduccion suele desviarse de las necesidades y valores de la CM. Como ejemplo de
extranjerizacion, estaria el caso de un texto britdnico donde se habla de tea, crumpets y
pubs y se mantienen esas referencias culturales en lugar de adaptarlas, por ejemplo, a cafe,
galletas y bares, elementos culturales mas familiares para la CM si fuese la espafiola.

En segundo lugar, hay que definir el término técnicas de traduccion. Las técnicas de
traduccion, apuntan Molina y Hurtado (2002), son procedimientos que sirven para
analizar y clasificar las equivalencias traductoldgicas. Un ejemplo son la adaptacion, que
consiste en cambiar un elemento cultural del texto original por otro propio de la CM
(sustituir baseball por fatbol, por ejemplo), o la generalizacidn, que consiste en utilizar

un término mas general (como sustituir paella por Spanish dish).

Como muestran los parrafos anteriores, las mismas definiciones de los términos
estrategia de traduccidn y técnica de traduccion ya dejan ver la relacion que existe entre
ellos. Es més, diversos autores han confirmado ya esta idea: como apuntan Molina y
Hurtado (2002), la estrategia que se esté siguiendo para traducir un texto se materializa
en las técnicas que se utilizan. Es decir, las estrategias forman parte del proceso, mientras
que las técnicas afectan el resultado. Asi pues, estrategias y técnicas estan estrechamente
relacionadas, y el objetivo de la subpregunta 2 de este trabajo es ilustrar esta relacion (una
relacion que no es nueva, sino que se trata de una relacion que otros autores, como
Ramiére (2006) y Van Poucke (2012), ya han tratado).

Una vez se han diferenciado los dos términos y se han relacionado, el tercer paso sera
desarrollar cada uno de ellos: definir las técnicas de Molina y Hurtado (2002), el modelo
de estrategias de Venuti (2001) y su relacion mediante Van Poucke (2012). Dado que
estos dos elementos son herramientas que se utilizaran para este analisis, se desarrollaran

en el apartado de metodologia (concretamente, en el 3.3), que empieza a continuacion.
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3. METODOLOGIA

El objetivo de este apartado es establecer una relacion entre el marco tedrico y el analisis
de este trabajo: en el marco tedrico hemos hablado de la localizacion de videojuegos a
partir de la teoria, en el analisis se explorara la traduccion de videojuegos a partir de un
producto real y en este apartado, la metodologia, se estableceran las bases para ese anélisis.
Para ello, se propondran unos métodos que permitiran responder a cada una de las

preguntas de investigacion, que se dividen en dos capas de andlisis. Son las siguientes.

En primer lugar, hay una primera capa de anélisis: estd compuesta por la pregunta de
investigacion principal, de ahora en adelante PI, que busca responder si existe una
relacién entre los elementos traducibles del videojuego y las técnicas de traduccion. Para
hacerlo, se utilizaran las taxonomias de elementos traducibles de Mangiron y O’Hagan
(2013) y de técnicas de traduccion de Molina y Hurtado (2002) y se relacionaran entre
ellas. Los objetivos de esta primera capa de andlisis son investigar si es posible crear una
relaciéon entre estas dos taxonomias para asi saber si se pueden dibujar patrones de
traduccidn. El resultado, pues, seran esos patrones que se habran (o no) encontrado en el

analisis. En la siguiente tabla se puede ver mas claramente:
Tabla 1. Primera capa de analisis

Pregunta de investigacion Método Objetivos/resultados
principal (PI)

¢Existe una relaciéon entre  Método de analisis basado ~ Objetivo: conocer si es

los elementos traduciblesy =~ en Mangiron y O’Hagan  posible crear una relacién

las técnicas de traduccion? (2013) (elementos entre diversas taxonomias
traducibles) + Molina 'y Resultado: patrones (0
Hurtado (2002) (técnicaS) no) de traduccién

En segundo lugar, hay una segunda capa de analisis que busca dar respuesta a las
subpreguntas que surgen de la pregunta principal. Dado que el analisis que se ha llevado
a cabo para contestar esa pregunta ha dejado ver que prevalecen las cadenas de texto
humoristico, esta segunda capa de analisis busca profundizar en la traduccién del humor

de Hearthstone mediante dos subpreguntas de investigacion.

18



La primera de ellas, de ahora en adelante SP1, busca establecer una relacion entre los
tipos de chiste en Hearthstone y su traduccion. Para analizar este aspecto, se establecera
una relacién entre las taxonomias de Zabalbeascoa (2001) (tipos de chistes) y de Molina
y Hurtado (2002) (técnicas de traduccion). El objetivo de esta subpregunta es conocer si
existe una relacion entre el tipo de chiste y la técnica empleada para traducirlo, asi que
como resultado se obtendrén datos cuantitativos sobre si existe un patron al traducir y, en

caso afirmativo, si existe un patron predominante.

La segunda subpregunta, de ahora en adelante SP2, es si en la traduccion del humor de
Hearthstone hay una tendencia domesticadora o extranjerizadora. Para responderla, se
utilizardn la taxonomia de Molina y Hurtado (2002) y el modelo de estrategias
domesticacion/extranjerizacion de Van Poucke (2012). Con ellas, se creara una escala
que permita relacionar técnicas y estrategias y evaluar el grado de domesticacion o
extranjerizacion de las cadenas de texto humoristico del juego. El objetivo de esta
subpregunta es conocer si en la traduccidon del humor de Hearthstone prevalece una
tendencia domesticadora o0 una tendencia extranjerizadora, por lo que como resultado se
obtendran datos cuantitativos que revelen si hay un patron de traduccion, es decir, si en
Hearthstone hay mas cadenas de texto traducidas siguiendo una tendencia o la otra. La
siguiente tabla ilustra con més claridad las subpreguntas que conforman la segunda capa

de este analisis:
Tabla 2. Segunda capa de analisis

Subpreguntas de Método Resultado

investigacion

SP1: ¢En la traduccidn del Taxonomia creadaa  Datos cuantitativos sobre si
humor de Hearthstone existe  partir de Zabalbeascoa existe un patrén en la
una relacion entre el tipo de (2001) (humor) + traduccion de los chistes de

chiste y su traduccién? Molina y Hurtado Hearthstone y, en caso
(2002) (técnicas) afirmativo, si existe un

patrén predominante

SP2: ;En la traduccion del Escala basada en Datos cuantitativos sobre
humor de Hearthstone hay Molina y Hurtado qué tendencia de traduccion
una tendencia domesticadora (2002) (técnicas) y hay en el humor de
0 extranjerizadora? Hearthstone
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Van Poucke (2012)

(estrategias)

Estas son las bases de la metodologia para el analisis de este trabajo. A continuacion, se
desarrollara en profundidad cada una de estas bases y se explicaran detalladamente estos

métodos que se utilizaran.

3.1. PI: Relacion entre elementos traducibles y técnicas de traduccion

Para dar respuesta a la pregunta principal de este trabajo, se combinaran dos taxonomias,
como ya se ha mencionado: la de técnicas de traduccion de Molina y Hurtado (2002) y la
de elementos traducibles de Mangiron y O’Hagan (2013)*. Asi pues, los objetivos de este
apartado son los siguientes: primero, explicar la taxonomia de Molina y Hurtado (2002);

segundo, la de Mangiron y O’Hagan (2013) y, tercero, establecer una relacion entre ellas.

3.1.1. Taxonomia de técnicas de traduccién de Molina y Hurtado (2002)

La taxonomia de técnicas de traduccion de Molina y Hurtado (2002) permite dar nombre
a los procedimientos que se siguen a la hora de traducir, y es la primera herramienta que
permitira llevar a cabo este analisis. Las autoras proponen las siguientes denominaciones

y definiciones para hablar de técnicas de traduccion:
Tabla 3. Taxonomia de técnicas de traduccién de Molina y Hurtado (2002)
Técnica Definicion
Adaptacion  Reemplazar un elemento cultural del texto de origen con uno de la
cultura meta (Molina y Hurtado, 2002). Por ejemplo, cambiar tea en un

TO de origen britanico por café en un TM con una cultura meta

espafiola.

Amplifica-  Agregar detalles que en el texto original no aparecian, como mas

cion informacion o parafrasis explicativas. Un ejemplo seria traducir

4 En este apartado, se hablara sobre los elementos traducibles que conforman Hearthstone. Para entender
correctamente de qué se esta hablando, véase el anexo 7.1, donde se explica el funcionamiento del juego y
sus partes.
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Reduccion

Préstamo

Calco

Traduccion
literal

Compen-
sacion

Descripcion

Creacion

discursiva

Equivalencia
establecida

Ramadan por Ramadén, el mes musulméan del ayuno (Molina vy
Hurtado, 2002).

Suprimir detalles que aparecian en el texto original. Un ejemplo seria
traducir Ramadan, el mes musulman del ayuno por Ramadan (Molina 'y
Hurtado, 2002).

Tomar una palabra o expresion directamente de otro idioma. Puede ser
un préstamo puro, es decir, sin sufrir ningn cambio (como chip) o un
préstamo naturalizado, que ha sido adaptado a las convenciones

ortogréficas de la lengua meta (como mitin) (Molina y Hurtado, 2002).

Traducir literalmente una palabra o un sintagma extranjeros. Puede ser
un calco estructural o 1éxico, como traducir Normal School (EN) por
Ecole normale (FR) (Molina y Hurtado, 2002).

Traducir directamente o palabra por palabra, como traducir They are as
like as two peas por Se parecen como dos guisantes (Molina y Hurtado,
2002).

Introducir un elemento o un efecto estilistico del texto original en otra
parte del texto meta, ya que no podia reflejarse en el mismo lugar que

en el texto de origen (Molina y Hurtado, 2002).

Reemplazar una palabra o una expresion con una descripcion de su
forma o su funcién. Por ejemplo, traducir panettone en un texto en
italiano por el pastel italiano tradicional que se come en Afio Nuevo en

un texto en espafiol (Molina y Hurtado, 2002).

Establecer una equivalencia que, fuera de contexto, seria impredecible.
Un ejemplo es la traduccidn del titulo de la pelicula Rumble Fish, que
es La ley de la calle (Molina y Hurtado, 2002).

Utilizar una palabra o una expresion que diccionarios y obras de
referencia reconocen como equivalente en la lengua meta, como
traducir They are as like as two peas como Se parecen como dos gotas
de agua (Molina y Hurtado, 2002).
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Generaliza-
cién

Particula-
rizacion
Amplifica-

cion linguis-
tica

Compresion
linguistica

Modulacién

Sustitucién

Transposi-

cién

Variacion

Usar una palabra mas general, como un hiperénimo o un término mas
neutral. Un ejemplo es traducir alguna de las palabras francesas guichet,

fenétre o devanture como ventana en espafiol (Molinay Hurtado, 2002).

Usar una palabra mas precisa, como un hipénimo: por ejemplo, traducir

ventana por guichet (Molina y Hurtado, 2002).

Afadir elementos linguisticos en la traduccion. Un ejemplo es traducir

No way por De ninguna de las maneras (Molina y Hurtado, 2002).

Sintetizar elementos linguisticos en la traduccion. Como ejemplo,
estaria la traduccién de Yes, so what? por ¢Y? (Molina y Hurtado,
2002).

Cambiar el punto de vista del texto original al traducirlo. Un ejemplo es
traducir Vas a ser padre por You are going to have a child (Molina y
Hurtado, 2002).

Cambiar elementos linglisticos por elementos paralinglisticos o
viceversa, como traducir el gesto arabe de ponerse la mano en el

corazon por Gracias (Molina y Hurtado, 2002).

Cambiar la categoria gramatical, como en el caso de la traduccion He
will soon be back > No tardara en venir, donde el adverbio soon pasa a
ser el verbo tardar (Molina y Hurtado, 2002).

Cambiar elementos linglisticos o paralinglisticos que afectan a
aspectos de la variacion linglistica. Como ejemplos, encontramos
cambios en el tono textual, el dialecto o el sociolecto (Molina y
Hurtado, 2002).

3.1.2. Taxonomia de elementos traducibles de Mangiron y O ’Hagan (2013)

La taxonomia de Mangiron y O’Hagan (2013) clasifica los elementos traducibles que

estan presentes en la localizacion de videojuegos, y es la segunda herramienta que

permitira llevar a cabo este analisis. Ademas, permite acotar el corpus de andlisis de este

trabajo: las autoras presentan diversos tipos de elementos traducibles, entre ellos el in-

game text (texto en pantalla), que es el texto elegido para analizar y, asi, delimitar este
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trabajo. El texto en pantalla, segun Mangiron y O’Hagan (2013), consta de las siguientes

partes:

llustracién 1. Texto en pantalla segiin Mangiron y O'Hagan (2013)

Texto en pantalla

Interfaz de usuario

—| Menus

y descriptivos

Pasajes narrativos

Dialogos no
doblados

— Mensajes de ayuda

—| Tutoriales

sistema

— Otros mensajes del

Con tal de que el andlisis se adapte a las necesidades de Hearthstone, se ha adaptado la

taxonomia de Mangiron y O’Hagan (2013) de la siguiente forma. Por un lado, se han

afiadido elementos de Hearthstone que no aparecian en la taxonomia y se han clasificado,

ya que eran relevantes para el analisis. Por otro lado, se han eliminado elementos que en

Hearthstone no aparecen y que, por lo tanto, no eran significativos para este anélisis. La

taxonomia de Mangiron y O’Hagan (2013) adaptada es la siguiente:

llustracion 2. Texto en pantalla de acuerdo a Mangiron y O'Hagan (2013) adaptado a Hearthstone

Texto en pantalla

Interfaz de usuario

—| Menus

Pasajes descriptivos

Pasajes narrativos

Dialogos que

— Mensajes de ayuda

del sistema

| Otros mensajes

aparecen en

—{ Cartas

(formadas por
un nombre, un
cuerpo y una

Narraciones del
modo de juego
«Aventuras»

pantalla

| Saludo

descripcion)

| Elementos del
tablero

Mensajes de
resultado

| Logros
(formados por
un nombrey un
cuerpo)
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Como puede verse, hay dos cambios. El primero es que se han ampliado los tipos de cada
elemento traducible («Interfaz de usuario», «Pasajes descriptivos», «Pasajes narrativos»
y «Diélogos que aparecen en pantalla»): como muestra la ilustracion, Mangiron y
O’Hagan (2013) plantean una clasificacion dentro de «Interfaz de usuario», y lo que se
ha hecho ha sido ampliarla para captar todos los elementos de interfaz de usuario que hay
en Hearthstone en concreto. Lo mismo se ha hecho con los pasajes descriptivos,
narrativos y los dialogos, que se han dividido en diversos tipos. El motivo detras de estas
adiciones es que esta clasificacion permitira crear un analisis mas ordenado y que, por lo
tanto, los resultados se veran mas claramente. Ademas, adaptar la taxonomia de Mangiron
y O’Hagan (2013) permite que este andlisis se adapte al objeto de andlisis y que tenga en

cuenta sus necesidades, cosa que se traducira en resultados més precisos.

El segundo cambio es que el apartado «Dialogos no doblados» se ha modificado y ha
pasado a ser «Didlogos que aparecen en pantalla». Como todos los dialogos de
Hearthstone estan doblados y, ademas, todos aparecen en pantalla, la clasificacion
«Dialogos no doblados» no era aplicable a Hearthstone. Es decir, en los diadlogos de este
videojuego, se oye doblado exactamente lo mismo que va apareciendo en pantalla. Eso

hace que formen parte del texto en pantalla, por lo que forman parte del anélisis.

3.1.3. Método de analisis basado en Mangiron y O ’Hagan (2013) y en Molina y Hurtado
(2002)

Ahora que se han presentado los dos componentes de este método de anélisis, en este
subapartado se explicard cdbmo funciona. Pretende relacionar la taxonomia de Mangiron
y O’Hagan (2013) y la de Molina y Hurtado (2002) para encontrar, como comentabamos,

si existe una relacion entre los elementos traducibles y las técnicas de traduccion.

El método de analisis que permitira averiguarlo es el siguiente, y sera la estructura del
analisis en si: cada paso sera un subapartado. Los pasos de este método de analisis seran

los siguientes:
Tabla 4. Método de analisis basado en Mangiron y O’Hagan (2013) y Molina y Hurtado (2002)

Paso Procedimiento

1 Seleccion de la muestra de analisis: Se seleccionaran 30 cadenas de texto de

cada elemento traducible (es decir: 30 cadenas de texto de interfaz de usuario,
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60 de pasajes descriptivos®, 30 de pasajes narrativos y 30 de dialogos que
aparecen en pantalla) de acuerdo a Mangiron y O’Hagan (2013).

2 Analisis de la muestra: Se presentaran el texto de origen y el texto meta y se
analizara cuantas veces se ha usado cada técnica de traduccion de acuerdo a
Molina y Hurtado (2002)°".

3 Patrén de traduccién: Se observard si existe un patron de traduccién que

relacione elementos traducibles y técnicas de traduccion.

El modelo que se seguiré para el paso 2 seré el siguiente: se hara una tabla para cada 30
cadenas de texto de cada tipo (interfaz de usuario, texto en pantalla...) y se analizaran.

La siguiente tabla lo ilustra:

Tabla 5. Ejemplo de analisis de una cadena de texto del elemento traducible «Interfaz del juego»

ne TO ™ Técnica

1 Play Jugar Traduccion literal

Con tal de llevar a cabo un analisis lo mas ordenado posible, el apartado 4.1.2, que es
donde se hara este analisis, se dividira en secciones de la siguiente forma. Los cuatro tipos
de elemento traducible («Interfaz de usuario», «Pasajes descriptivos», «Pasajes
narrativos» y «Dié&logos que aparecen en pantalla») conformarén cada uno de ellos una

seccion (A, B, Cy D, respectivamente).

5 El motivo de seleccionar el doble de cadenas de texto de «Pasajes descriptivos» es que es el elemento
traducible mas abundante del juego.

® En ocasiones, las cadenas de texto contendran mas de una técnica de traduccion. En esos casos, se
marcaran con colores los distintos fragmentos y sus correspondientes técnicas de traduccion, es decir: si en
una cadena de texto hay una mitad traducida mediante traduccion literal y otra mitad mediante modulacidn,
se marcaran con un color los fragmentos de traduccion literal y la técnica «Traduccion literal», y el resto
con otro color.

" A'la hora de contar para recolectar datos cuantitativos, se procede de la siguiente manera: se cuentan todas
las veces que se ha usado una técnica en lugar de contar cuéntas cadenas de texto hay traducidas segin una
técnica (por ejemplo, si se diese el caso de que se hubiesen combinado compensacion y transposicién en
todos los pasajes narrativos, se diria que la compensacién se ha usado en 30/30 cadenas de texto y que la
transposicion se ha usado en 30/30 cadenas de texto). Se haré asi en lugar de contar cuantas cadenas se han
traducido segun qué técnica por lo que comentabamos en la anterior nota al pie de pagina (porque en
ocasiones la relacion cadena de texto — técnica de traduccién no es una relacién 1 — 1, sino que a veces €s
1-2,1-3..).
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Este método permitira analizar si hay un patron de traduccion, es decir, si se traducen con
la misma técnica todos los elementos pertenecientes a un mismo grupo de elementos
traducibles. Por lo tanto, permitira dar respuesta a la pregunta de investigacion de este

trabajo: si hay 0 no una relacion entre elemento traducible y técnica de traduccion.

3.2. SP1: Relacidn entre tipos de chiste y técnicas de traduccion

La primera subpregunta de investigacion de este trabajo es si en la traduccién del humor
de Hearthstone existe una relacion entre el tipo de chiste y su traduccion. Para ello, pues,
es necesario relacionar dos taxonomias: la de las técnicas de traduccion de Molina y
Hurtado (2002), que ya se ha tratado en el subapartado 3.1.1, y una que clasifique los
chistes, es decir, la de Zabalbeascoa (2001).

Por lo tanto, en este apartado se explicard la taxonomia que propone este autor a
continuacidn y, después, se explicara como se ha combinado con la de Molina y Hurtado
(2002) para conformar el método de anélisis que dara respuesta a la subpregunta 1.

3.2.1. Taxonomia de tipos de chiste de Zabalbeascoa (2001)

La taxonomia de Zabalbeascoa (2001) permite clasificar los tipos de chiste segun el tipo
de problemas que presentan para la traduccién audiovisual, asi que es una de las
herramientas necesarias para responder a la primera subpregunta de este trabajo. El
motivo es que primero hay que clasificar de alguna forma los tipos de chiste para después
poderlos relacionar con las técnicas. La taxonomia que propone el autor para denominar

y definir los distintos tipos de chiste es la siguiente:
Tabla 6. Taxonomia de tipos de chiste de Zabalbeascoa (2001)
Chiste Definicion

Chiste «Historia graciosa o chiste que no depende de ningln juego de

internacional palabras ni familiaridad con un contexto cultural especifico»

(Zabalbeascoa, 2001, p. 258).

Chiste cultural- Chiste que va ligado a elementos culturales o institucionales de la

institucional cultura de origen (Zabalbeascoa, 2001).
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Chiste nacional ~ Chiste que se basa en estereotipos, temas y géeneros comicos que
son populares de la cultura de origen y menos conocidos en otras
culturas (Zabalbeascoa, 2001).

Chiste Chiste que «depende de fendmenos linglisticos como la polisemia,
linguistico- la homonimia, la rima, referencias metalingiiisticas, etcétera»
formal (Zabalbeascoa, 2001, p. 260).

Chiste Chiste que «depende de una combinacion de elementos verbales y

paralingiistico  no verbales» (Zabalbeascoa, 2001, p. 260), como la interaccion que
se produce entre imagen y sonido al haber caidas o apariciones

sorprendentes (Zabalbeascoa, 2001).

Chiste complejo  «Una combinacion de dos o més de los tipos mencionados»
(Zabalbeascoa, 2001, p. 261).

Cabe apuntar que, de esta taxonomia, hay un tipo de chiste que se ha eliminado, el chiste
no-verbal (chiste que «no depende para nada de ningin tipo de elemento verbal»
(Zabalbeascoa, 2001, p. 260), ya que en este andlisis solo trataremos el texto en pantalla.

3.2.2. Método de analisis basado en Zabalbeascoa (2001) y en Molina y Hurtado (2002)

Tras haber presentado ya los dos elementos que conforman este método, hay que explicar

cdémo se combinaran y como se usara este método, que es lo que se hara en este apartado.

Para relacionar la taxonomia de tipos de chiste de Zabalbeascoa (2001) con la de técnicas
de traduccién de Molina y Hurtado (2002), el analisis se hara siguiendo el siguiente

método, que es similar a los que se han usado en los apartados anteriores:
Tabla 7. Método de analisis basado en Zabalbeascoa (2001) y Molina y Hurtado (2002)

Paso Procedimiento

1 Seleccion de la muestra de analisis: Se seleccionaran 5 cadenas de texto de
cada tipo de chiste de acuerdo a Zabalbeascoa (2001) (es decir, 5 chistes

internacionales, 5 chistes cultural-institucionales...).
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2 Analisis de la muestra: Se presentaran el texto de origen y el texto meta y se
contard cuantas veces se ha usado cada técnica de traduccion de acuerdo a
Molina y Hurtado (2002).2

3 Patrén de traduccion: Se contard cuantas veces se ha usado cada técnica para
traducir cada tipo de chiste. Posteriormente, se elaborara una tabla con esos
datos cuantitativos que muestren si en la traduccién del humor de Hearthstone
existe un patron que relacione tipo de chiste (Zabalbeascoa, 2001) y técnica de
traduccion (Molina y Hurtado, 2002).

Para el paso 2, se seguird el modelo de tabla que ya se ha mencionado en la tabla 5.

3.3. SP2: Tendencia domesticadora o extranjerizadora en el humor de Hearthstone

La segunda subpregunta que surge de la pregunta principal busca averiguar si en la
traduccion del humor de Hearthstone hay una tendencia domesticadora o extranjerizadora.

En este apartado se explicara, pues, cOmo se dara respuesta a esa pregunta.

El método que se utilizara para ello serd una escala, que esta creada a partir de dos
elementos. Por un lado, las técnicas de traduccion de Molina y Hurtado (2002), que ya se
han desarrollado en el apartado 3.1.1. Por otro lado, en el modelo de estrategias de Van

Poucke (2012), que se explicara a continuacion.

3.3.1. Modelo de estrategias de Van Poucke (2012)

Van Poucke (2012) propone una escala para medir el grado de
domesticacion/extranjerizacion que hay en una traduccion. Los conceptos del modelo
domesticacion/extranjerizacion que utiliza Van Poucke (2012) provienen de Venuti
(2001), que ofrece un modelo que permite ilustrar el hecho de que el traductor siempre se

encuentra en el medio de dos puntos: la cultura de origen y la cultura meta. Ello se

8 En ocasiones, las cadenas de texto elegidas contienen mas texto que el elemento humoristico. Esto es asf
porque, sin ese contexto, carecen de sentido, por lo que en la tabla se incluye todo ese texto. No obstante,
lo que se analiza en estas tablas es Unicamente la traduccién del elemento humoristico. Por ende, cuando
esto pase se marcara en gris el elemento humoristico de la cadena de texto en cuestion, para marcar que lo
gue se esta analizando es Unicamente esa parte de la cadena de texto.
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manifiesta, como hemos explicado en el marco teorico apartado 2.3.1, en las técnicas de

traduccion que el traductor elegira.

Por este motivo, este modelo busca demostrar lo que se ha explicado en el marco tedrico
y constituye una herramienta necesaria para este analisis, pues permitira ver hacia qué
punto han dirigido los traductores de Hearthstone la traduccion del humor de este
videojuego. No se trata de dos extremos y no todo es blanco o negro, sino que en las
traducciones suele haber una tendencia u otra. Por ese motivo, Van Poucke (2012) divide

la escala en cinco bloques (translation shifts), que son los siguientes:
Tabla 8. Translation shifts de la escala de Van Poucke (2012)
Bloque Definicion

Strong Incluye las técnicas que mantienen tanto la forma como el
Foreignization  qjgnificado de los elementos del TO ', en otras palabras, colocan el

TM tan cerca del TO como sea posible.

Moderate Incluye las técnicas que causan cambios leves en la forma o en el

Foreignization  sjgnificado del TM, pero que de todas formas sigue siendo cercano

al TO.
Neutral Todos los casos de traduccion donde no hay sefiales de traduccion,
Translation es decir, donde el traductor no encontré problemas de traduccién.
Moderate Incluye las técnicas que adaptan el TO a algunas de las normas

Domestication  jgiomaticas y estilisticas de la lengua meta, es decir, incluye los

casos en que hay cambios significativos en la forma o en el sentido
si TOy TM se comparan.
Strong Incluye los casos en que en el TM no hay rastro del TO, ni en lo que
Domestication  reshecta a la forma original ni en lo que respecta al significado
original. Se trata de la adicion y la supresion de elementos, ademas

de los cambios radicales en el sentido.

Por ese motivo, el modelo extranjerizacién/domesticacion de Van Poucke (2012) es una
de las herramientas elegidas para elaborar la escala que se utilizara en este analisis: la
extranjerizacion sera un extremo y la domesticacion el otro. Esta escala permitira ilustrar,

en Ultima instancia, la relacion que existe entre las estrategias de traduccién
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(extranjerizacion/domesticacion) de Van Poucke (2012) y las técnicas de traduccién de
Molina y Hurtado (2002), una idea que diversos autores ya han confirmado, (como

comentabamos en el apartado 2.3.1).

3.3.2. Escala basada en Molina y Hurtado (2002) y en Van Poucke (2012)

Ahora que ya se han presentado los dos componentes que conformarén esta escala, en
este subapartado se mostrara su funcionamiento como método de anélisis. Para crear esta
escala, se ha usado la escala de VVan Poucke (2012), solo que adaptando los nombres de

las técnicas que usa el autor a los nombres que usan Molina y Hurtado (2002).

Al usarla en este anélisis, se pretende relacionar, como apuntdbamos, las técnicas de
traduccion de Molina y Hurtado (2002) y las estrategias de traduccion del modelo de Van
Poucke (2012). Asi que esta escala, creada especificamente para este propdsito, permitira

determinar el grado de una tendencia u otra. Funciona de la siguiente forma:

Tabla 9. Método de analisis basado en Van Poucke (2012) y en Molina y Hurtado (2002)

Strong Moderate Neutral Moderate Strong
Foreignization Foreignization  Translation Domestication ~ Domestication
Préstamo Calco Traduccion Adaptacion Amplificacion
EqunI/aI(?nma literal Descripcion Reduccion
EStaF’ emd_a . Amplificacion Generalizacion = Compensacion
Particularizacion lingiiistica .,
g Modulacién Creacion
C.:orrll_[,)re.smn Sustitucion discursiva
linguistica

Transposicion
Variacion

Cabe decir que la técnica «Compensacion» no aparece en la clasificacion de Van Poucke
(2012), por lo que se ha clasificado de acuerdo a un criterio personal. La compensacion
supone a la vez una amplificacion y una reduccion, ya que usarla significa omitir ciertos
aspectos del TO en una cadena de texto y, en otra cadena de texto, afladir nuevos aspectos
al TM para compensar esa pérdida. Ha pasado lo mismo con las técnicas «Amplificacion
lingistica» y «Compresion linguistica», que, personalmente, se consideran técnicas que
forman parte de la traduccion literal en los casos en que son necesarias: es decir, al

traducir literalmente, a veces es imposible traducir palabra por palabra, y hay que afadir
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particulas al TM para que tenga sentido, pero sigue tratdindose de una traduccién literal.
Asi que, como la «Traduccion literal» pertenece a Neutral Translation, se ha considerado
que estas dos técnicas también. Esta escala, que constituye el método de andlisis que se

usara para dar respuesta a la SP2 de este trabajo, se utilizara de la siguiente forma:
Tabla 10. Método de andlisis basado en Van Poucke (2012) y en Molina y Hurtado (2002)

Paso Procedimiento

1 Anélisis de la muestra: La muestra obtenida en la SP1, compuesta por 25
cadenas de texto humoristicas y su consiguiente andlisis de acuerdo a las
técnicas de traduccion de Molina y Hurtado (2002), se clasificara de acuerdo a
la escala de la tabla 9. Es decir, se colocaran las 25 cadenas de texto dentro su

correspondiente blogue en la escala.

2 Patron de traduccidn: Se elaboraran graficos con los datos cuantitativos que
muestren si en la traduccion del humor de Hearthstone prevalece una estrategia

domesticadora o una extranjerizante de acuerdo a VVan Poucke (2012).
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4. ANALISIS DE LA TRADUCCION DE HEARTHSTONE

Este apartado constituye la parte practica del trabajo: en él, se analizara la traduccion de
Hearthstone de acuerdo a los parametros que se han establecido en la metodologia. Para
ello, se seguird el mismo orden que en la metodologia, asi que el primer aspecto que se

analizard sera el de la pregunta principal.

Para entender el analisis, sera necesario conocer el funcionamiento del juego y ver cuéles
son los elementos de los que se habla a lo largo del analisis. Por lo tanto, en el anexo 7.1
se explica y se ilustra el funcionamiento de Hearthstone para explicar qué son las partes

que se estan analizando, como funcionan y en qué contexto se encuentran.

4.1. PI: Relacion entre elementos traducibles y técnicas de traduccion

En este apartado, se analizara la relacién entre los elementos traducibles de Hearthstone
de acuerdo a Mangiron y O’Hagan (2013) y las técnicas de traduccion de acuerdo a
Molina y Hurtado (2002). Para ello, se seguiran los pasos y el orden propuestos en la

metodologia.

4.1.1. Seleccion de la muestra de analisis

Para seleccionar los 30 elementos de interfaz de usuario, ha habido dos criterios. El
primero ha sido el orden en el que aparecen en el juego, y se ha aplicado a «Menus»,
«Mensajes de ayuda», «Elementos del tablero» y «Mensajes de resultado». El segundo
criterio, aplicado a «Otros mensajes del sistema», ha sido la importancia de los mensajes:
se han seleccionado los mas frecuentes y relevantes para la experiencia de juego. En el

anexo 7.1.1, se puede encontrar el contexto de estos elementos.

Para seleccionar los 60 elementos de pasajes descriptivos, el criterio para acotar ha sido
mediante expansiones: para este andlisis se han elegido solo cartas y logros que
pertenezcan a Cenizas de Terrallende, una de las expansiones de este ultimo afio. Para
elegir las cartas y logros, se ha buscado que fueran lo mas diversos posibles para mostrar
la el maximo namero posible de mecanicas que hay en el juego (las mecanicas son efectos
que tiene cada carta, como «Provocar», «Grito de batalla», «Letargo» y «Ultimo aliento»).
En el anexo 7.1.2, se explica y se ilustra cdmo son las cartas y sus partes y como son los

logros, ademas de explicar qué significan las mecanicas del juego y como funcionan.
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Para seleccionar los 30 elementos de pasajes narrativos, el criterio para acotar ha sido el
mismo que para los pasajes descriptivos: mediante expansiones. En este caso, no obstante,
se ha optado por elegir 5 pasajes narrativos de 6 expansiones diferentes: Cenizas de
Terrallende, El Despertar de Galakrond, Tumbas del Terror, El Auge de las Sombras, La
Arena de Rastakhan y El Bosque Embrujado. EI motivo es que en cada una de ellas hay
un estilo de narracion distinto, asi que esta seleccién permite mostrar ejemplos diversos.
En el anexo 7.1.3, hay una explicacion de lo que son las expansiones y del contexto en

que aparecen estos pasajes narrativos.

Para seleccionar los 30 elementos de dialogos que aparecen en pantalla, el criterio ha sido
seleccionar 5 héroes que presenten diferentes estilos al hablar, para mostrar, una vez mas,
ejemplos diversos: se ha elegido a N’Zoth, Illidan Tempestira, Lunara, Alamuerte y
Madame Lazul. En el anexo 7.1.4, puede verse una explicacion de lo que son los dialogos

que aparecen en pantalla, en qué contexto se encuentran y como funcionan.

4.1.2. Andlisis de la muestra

Este subapartado constituye el analisis en si y se organiza como se ha explicado en la
metodologia: esté dividido en cuatro secciones, cada una para un elemento traducible de
la llustracion 2: A) Interfaz de usuario, B) Pasajes descriptivos, C) Pasajes narrativos y
D) Dialogos que aparecen en pantalla. Bajo cada seccion se encuentran los diferentes

tipos de elemento traducible que la conforman y su analisis.

A) Interfaz de usuario: menus, tablero y otros mensajes

La interfaz de usuario, como se podia ver en la llustracion 2, esta compuesta por los
siguientes elementos traducibles: «Menlis», «Mensajes de ayuda», «Otros mensajes del
sistema», «Elementos del tablero» y «Mensajes de resultado». Por lo tanto, para analizar
la interfaz de usuario se han elegido 6 cadenas de texto de cada uno de los elementos

traducibles mencionados.

Al hacer el analisis, se ha observado lo siguiente: parece ser que el criterio para elegir
técnicas de traduccion en la interfaz de usuario han sido las restricciones de espacio, una

idea que ahora se explicara. Para ello, este analisis se dividira en dos partes: elementos en
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cuadros de texto adaptables y elementos en cuadros de texto no adaptables. Asi pues, el

andlisis que se extrae de la traduccion de la interfaz de usuario es el siguiente.

En primer lugar, encontramos aquellas cadenas de texto que se encuentran en cuadros de
texto no adaptables a la longitud del mensaje. En el caso de la interfaz de Hearthstone,
solo 2 de los 30 elementos (un 6,67%) que conforman esta muestra se encuentran en
cuadros de texto no adaptables. Como puede verse en la siguiente tabla, en ambos casos
se ha utilizado la creacion discursiva: ante la imposibilidad de traducir literalmente el
texto porque no cabria, los traductores han tenido que buscar la manera de comunicar lo
mismo en un espacio muy reducido. Gracias a esta técnica, consiguen crear un TM que

cumple la misma funcion que el TO, aunque sea con diferentes palabras.

Tabla 11. Ejemplos de creacion discursiva en el elemento traducible «Elementos del tablero»

ne TO ™ Técnica
22 END TURN LISTO Creacién discursiva
23 ENEMY TURN ESPERANDO Creacioén discursiva

En segundo lugar, encontramos aquellas cadenas de texto de cuadros de texto adaptables,
que en el caso de Hearthstone se encuentran en «Menus», «Mensajes de ayuda», «Otros
mensajes del sistema» y «Mensajes de resultado». En estas traducciones, lo primero que
salta a la vista es la tendencia hacia la traduccidn literal: la traduccion literal se ha usado
en un 83,3% de las cadenas de texto de estas categorias de elemento traducible. A
continuacidn, se presentan ejemplos de cada tipo:

Tabla 12. Ejemplos de traduccion literal en la interfaz de usuario

n.> Elemento traducible TO ™

1 Menus Play Jugar

2  Menus Resolution Resolucion

7  Mensajes de ayuda Open your Packs to add jAbre sobres para afiadir
cards to your collection! cartas a tu coleccién!

8  Mensajes de ayuda Look at your cards or build Consulta tus cartas o
a deck. elabora un mazo.

16 Otros mensajes del Purchase Complete! iCompra completada!

sistema
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17 Otros mensajes del You were disconnected Te has desconectado de tu
sistema from your game. partida. Restaurando la
Reconnecting... conexion...
26 Mensajes de resultado  Defeat! iDerrota!
27 Mensajes de resultado  You can’t lose stars at this En este rango no se pierden

rank. estrellas.

Como puede verse en las tablas anteriores, se trata de mensajes breves y muy llanos, por
lo que la traduccion literal permite mantener todo el sentido del TO y transmitirlo de una
manera clara y concisa. Esto es algo esencial si tenemos en cuenta la funcion de los
«Menus», los «Mensajes de ayuda», «Otros mensajes del sistema» y los «Mensajes de
resultado»: haciendo justicia a la naturaleza interactiva del videojuego, son mensajes que
aparecen y desaparecen rapido y que, como tales, tienen que mantener la brevedad y la
objetividad que los caracteriza en el TO. Dentro de estos elementos traducibles, solamente

en cinco ocasiones se han utilizado técnicas distintas a la traduccién literal:

Tabla 13. Ejemplos de otras técnicas de traduccion en el elemento traducible «Interfaz del juego»

ne TO ™ Técnica
4 Master volume Volumen general Equivalencia
establecida
11 Embark on adventures or Vive aventuras epicas o Generalizacion,
practice against the Al. practica contra la IA. amplificacion y
traduccion literal
13 Invalid Deck Mazo incompleto Particularizacion
14 Requires completion of Requiere completar los Transposicion
previous chapters. capitulos anteriores.
29 Your performance in Con tus logros en partidas Transposicion

Ranked last season earned
you X Star Bonus

con rango de la ultima
temporada has conseguido X

Bonus de estrellas

Por un lado, hay casos donde estas técnicas estan justificadas. Se trata del caso 4, donde
se utiliza el equivalente establecido en castellano para hablar de una terminologia
concreta, y los casos 14 y 29, donde la transposicion permite crear un TM natural: en
inglés abunda el uso de sustantivos, mas que en castellano, por lo se sustituyen los

sustantivos (completion y performance, respectivamente) por un verbo (completar) y por
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un sintagma preposicional (con tus logros), respectivamente. Por otro lado, hay cambios
injustificados: se trata de los ejemplos 11 y 13. Teniendo en cuenta que no hay
restricciones de espacio porque estos cuadros de texto son adaptables, no habia ningun
motivo para no traducir estas cadenas por, respectivamente, Embarcate en aventuras o

practica contra la 1A'y Mazo no valido, donde la traduccion literal hubiese sido adecuada.

La traduccion literal, ademas, no exime del correcto uso de las convenciones: como puede
verse en los ejemplos 7 y 16, la traduccién no mantiene las mayusculas, mas abundantes
en inglés que en castellano. En el TO, parece ser que no siempre hay un criterio para usar
mayusculas: la convencion en inglés es, en los titulos, usar mayusculas iniciales en
sustantivos, nombres, pronombres, verbos, adjetivos y adverbios, una convencion que si
que se sigue en los ejemplos 13 y 16. También es comun usar mayusculas para hablar de
objetos del juego, como Pack (ejemplo 7). No obstante, no hay coherencia al seguir este
criterio, ya que otros objetos del juego aparecen en minascula (como cards y deck del
ejemplo 7), y otros elementos que deberian estar en mayudscula por ser pronombres,
sustantivos y verbos de titulos no lo estan (Open your Packs to add cards to your
collection!). En cualquier caso, el traductor opta por la opcion correcta: no mantiene el

uso de ninguna de esas mayusculas, por lo que se adecua a la convencidn espafiola.

B) Pasajes descriptivos: cartas y logros

Los pasajes descriptivos, como se podia ver en la llustracion 2, estan compuestos por los
siguientes elementos traducibles: las cartas (formadas por «<Nombre de la carta», «Cuerpo
de la carta» y «Descripcién de la carta») y los logros (formados por «Nombre del logro»
y «Cuerpo del logro»). Por lo tanto, para analizar los pasajes descriptivos se han elegido

10 cartas (30 cadenas de texto en total) y 15 logros (30 cadenas de texto en total).

En primer lugar, se presentard el anlisis de las traducciones literales, que son la técnica
de traduccion predominante en los elementos «Nombre de la carta» (usada un 70% de las
veces), «Cuerpo de la carta» (usada un 100% de las veces) y «Cuerpo del logro» (usada

un 100% de las veces). La siguiente tabla muestra ejemplos de ello:

Tabla 14. Ejemplos de traduccion literal en el elemento traducible «Nombre de las cartas»

n. Elemento TO ™ Técnica
traducible
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34  Nombre de la Imprisoned Satyr Sétiro encarcelado Traduccion

carta literal

37 | Nombre de la  Helboar Jabinferno Traduccion
carta literal

52  Nombre de la Furious Felfin Aletavil furioso Traduccion
carta literal

Como puede verse en la tabla anterior, hay ocasiones en que el TO esta formado por
palabras que ya pertenecen a nuestro léxico (Imprisoned Satyr > Satiro encarcelado) y
hay ocasiones en que esta formado por neologia, como en los ejemplos 37 y 52. Por un
lado, Helboar es el nombre de una bestia formado por las palabras hell (‘infierno”) y boar
(‘jabali’), y traducido por Jabinferno (jabali + inferno). Por otro lado, Furious Felfin es
el nombre de una criatura formado por las palabras fel (un tipo de magia de World of
Warcraft) y fin (‘aleta’), y se ha traducido por Aletavil, nombre formado por aleta y vil
(por intertextualidad con World of Warcraft, ya que en ese videojuego el fel se traduce
como magia vil). Asi pues, en estos casos la traduccion literal consigue mantener todos
los elementos a los que hace referencia el TO. No obstante, también hay casos en que eso

no es posible y se emplea la creacion discursiva:

Tabla 15. Ejemplos de creacion discursiva en el elemento traducible «<Nombre de las cartas»

n.° Elemento TO ™ Técnica
traducible

40 Nombre de la Glowfly Swarm Enjambre de Creacion
carta alebrillas discursiva

43 Nombre de la Underlight Angling Cafia de pescar Creacién
carta Rod Sondaluz discursiva

58 | Nombre de la Netherwalker Caminante abisal Creacidn
carta discursiva

En el primer caso, se traduce una palabra ya existente (glowfly, que significa ‘luciérnaga’)
por el neologismo alebrilla, formado por las palabras ala y brilla. Esta creacion discursiva
permite que el sustantivo del TM tenga una estructura mas similar al del TO (brillar +
volar) usando palabras del mismo campo semantico (ala para fly). En el segundo caso, se
traduce Underlight (que significa ‘illumination from underneath’ (Yourdictionary, s.f.))
por el neologismo Sondaluz, formado por las palabras sonda (‘cuerda con un peso de

plomo, que sirve para medir la profundidad de las aguas y explorar el fondo’ (Real
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Academia Espariola, 2020)) y luz. Al traducirlo asi, se introduce una idea afin a la del TO,
ya que se habla de luz y de profundidad, de forma que en el TM se mantienen ambos
referentes (illumination y underneath). Por Gltimo, Netherwalker esta formado por las
palabras nether (que es una parte del nombre propio Twisting Nether, un lugar de World
of Warcraft) y walker (‘caminante’), y se traduce por Caminante abisal. En este caso, la
creacion discursiva permite, de nuevo, mantener la referencia a Twisting Nether, ya que
abisal es una parte de Vacio Abisal, el nombre en espafiol del mencionado lugar de World
of Warcraft. De esta forma, la traduccion de los nombres de las cartas consigue mantener,
mediante traduccion literal o creacion discursiva, un 100% de las referencias del TO,

ademas de la intertextualidad con World of Warcraft y la coherencia con su traduccion.

La traduccion literal, como menciondbamos, también se ha utilizado para traducir los
elementos «Cuerpo de las cartas» y «Cuerpo de los logros». Se trata de textos breves que
explican el funcionamiento de la carta y de los logros, respectivamente. Como tal, es
necesario mantener su informacion y transmitirla de forma clara. Dado que el propio TO
ya utiliza las palabras precisas para hacerlo, se ha optado por una traduccién literal en el
100% de los casos, técnica que funciona a la perfeccion para transmitir esa claridad y esa

precision presentes en el TO. Como muestran las siguientes tablas:

Tabla 16. Ejemplos de traduccion literal en el elemento traducible «Cuerpo de las cartas»

n. Elemento TO ™ Técnica
traducible
38 Cuerpo de la Deathrattle: Give a Ultimo aliento:  Traduccion
carta random Beast in Otorga +1/+1 a una literaly
your hand +1/+1. bestia aleatoria que amplificacién
esté en tu mano. lingtistica
59 Cuerpo de la Battlecry: Discover Grito de batalla: Traduccién
carta a Demon. Descubre un literal
demonio.

Tabla 17. Ejemplos de traduccion literal en el elemento traducible «Cuerpo de los logros»

n. Elemento TO ™ Tecnica
traducible
62 Cuerpo del Deal 10 damage with Inflige 10 p. de dafio Traduccién
logro II’gynoth’s effect. con el efecto de literal
II’gynoth.
88 Cuerpo del Eat 10 Mana Comete 10 galletas Traduccion
logro Biscuits. de mana. literal
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Estas tablas muestran como, mediante la traduccion literal, se transmite el mismo mensaje
y se mantiene su brevedad. Ademas, esta técnica no exime del correcto uso de las
mayusculas en castellano (se traducen Beast, Demon y Mana Biscuits sin mayuscula
inicial), como comentabamos anteriormente, ni del correcto uso de la tipografia, que se
mantiene para ser fiel al TO (para destacar en negrita los nombres de las mecéanicas en la
primera tabla). La excepcion donde se usa otra técnica en descripciones de cartas es la del
ejemplo 38, donde se ha subrayado un fragmento traducido mediante amplificacion
lingtistica: hay casos en los que esta técnica es necesaria para crear un TM natural. No
obstante, la traduccion literal sigue siendo la técnica principal en esa cadena de texto, por
lo que el patron es claro: en las descripciones de carta se usado la traduccién literal en un

100% de las cadenas de texto, igual que en el cuerpo de los logros.

En segundo lugar, se presentara el analisis de las creaciones discursivas, que son la técnica
de traduccion predominante en los elementos «Descripcion de la carta» y «Nombre del
logro». En el primero, se ha usado un 90% de las veces y, en el segundo, un 53,33% de

las veces. En las siguientes tablas hay ejemplos de ello:

Tabla 18. Ejemplos de creacion discursiva en el elemento traducible «Descripcion de las cartas»®

n. Elemento TO ™ Técnica
traducible

42  (Nombre de la (Glowfly swarm) (Enjambre de Creacién
carta) Glowflies are alebrillas) discursiva
Descripcion de la distant relations to Las alebrillas son
carta spelling bees. como hormiguillas

con alillas.

54  (Nombre de la (Furious Felfin) (Aletavil furioso) Creacion
carta) Signature moves Entre sus ataques discursiva
Descripcion de la  include Eye Bream, patentados,
carta Feast of Soles, and tenemos Aletaletal,

Metamorphofish. Lengua-do fuego y
Pez-tafieo
mortifero.

60 (Nombre de la (Netherwalker) (Caminante abisal)  Creacién
carta) You got to Hay que gatear por discursiva
Descripcion de la  Nethercrawl before el abismo antes de
carta you can aprender a caminar.

Netherwalk.

% Se presenta la descripcion de la carta bajo el nombre de la carta entre paréntesis porque es necesario leerlos
conjuntamente para entender la descripcion, pero lo que se esta analizando ahora es la descripcion

Unicamente.
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Tabla 19. Ejemplos de creacion discursiva en el elemento traducible «<Nombre de los logros»*°

n Elemento TO ™ Técnica
traducible

61 Nombre Feeling Ill... gynoth  II’gynoth corre, vuela  Creacion
dellogro  (Deal 10 damage (Inflige 10 p. de dafio discursiva
(Cuerpo with I’gynoth’s con el efecto de
del logro)  effect.) II’gynoth.)

63  Nombre Highway to Fel Estudiante vil Creacion
del logro  (Cast Illidari Studies (Lanza Estudios Illidari discursiva
(Cuerpo 10 times.) 10 veces.)
del logro)

77  Nombre Tonk Commander Tonque esas tenemos... Creacién
del logro  (Deal 50 Damage (Inflige 50 p. de dafio discursiva
(Cuerpo with Darkmoon con Tonque de la Luna
del logro)  Tonk.) Negra.)

Como puede verse en las tablas, la creacion discursiva permite conseguir diferentes
resultados. En primer lugar, permite afiadir un efecto humoristico al TM a pesar de que
el TO no sea humoristico: es el caso de los ejemplos 42 y 77. En el ejemplo 42, se
establecen rimas para el neologismo alebrilla, y en el ejemplo 77 se afiade un chiste
formal-linguistico que juega con la similitud de las palabras tonque y con que.

En segundo lugar, permite mantener el efecto humoristico del TO mediante el mismo
recurso, como podemos ver en los ejemplos 54 y 61. En el ejemplo 54, hay juegos de
palabras entre el campo seméantico de los peces y hechizos de World of Warcraft: por un
lado, en el TO se hacen juegos de palabras entre Eye Bream (0jo + besugo) y el hechizo
Eye Beam (‘Haz ocular’), entre Feast of Soles (‘festin de lenguados’) y el hechizo Feast
of Souls (‘festin de almas’), y entre fish (‘pez”) y el hechizo Metamorphosis. Por otro lado,
en el TM se hacen juegos de palabras entre Aletaletal (aleta + letal) (aunque aqui se pierde
la referencia a algun hechizo de World of Warcraft), entre Lengua-do fuego y el hechizo
Lengua de fuego, y entre Pez-tafieo mortifero y el hechizo Peste mortifera. En el ejemplo
61, el TO presenta un chiste formal-lingtistico con las palabras 7/°'Gynoth (el nombre de
un dragon de World of Warcraft) e ill (‘enfermo’), y el TM mantiene el chiste mediante

10 Se presenta el nombre del logro junto con el cuerpo del logro entre paréntesis porque es necesario leerlos
conjuntamente para entender el nombre, pero lo que se esta analizando ahora es el nombre Unicamente.
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el mismo recurso, un chiste formal-linguistico pero con otras palabras: 1l/’gynoth corre

(que suena similar a el que no corre, de la expresion el que no corre vuela).

En tercer lugar, también puede eliminar el efecto humoristico parcial o totalmente. Es lo
que ha pasado en los ejemplos 60 y 63. En el ejemplo 60, la creacién discursiva elimina
parte del efecto humoristico: se omite el chiste linguistico de Nethercrawl y Netherwalk,
pero se mantiene la idea principal. En el ejemplo 63, pasa lo mismo: se eliminan un guifio
a una conocida cancién («Highway to Hell» de AC/DC) y un juego de palabras entre fel
y hell, pero se consigue mantener la referencia a fel mediante vil, estrategia ya empleada

en el ejemplo de Furious Felfin de la tabla 14.

Probablemente, el motivo de esta variedad de resultados sea el siguiente: con la inmensa
cantidad de logros y cartas que hay (mas de 900), es probable que los traductores no solo
las tengan en cuenta como cadenas de texto aisladas, sino que también deben de
considerarlas como parte de un todo. Es decir, deben de ser conscientes de que todo el
conjunto de cartas de juego conforma un texto por lo general humoristico y, para
trasladarlo al TM, omiten las referencias humoristicas cuando no es posible mantenerlas

y van afiadiendo nuevas en otros lugares donde originalmente no habia.

Por altimo, también cabe comentar el uso de la traduccion literal en el elemento «Nombre
del logro»: como comentabamos més arriba, la creacion discursiva se ha usado un 53,33%
de las veces, por lo que es la mas utilizada para traducir este elemento. No obstante, la
segunda técnica mas usada en este elemento traducible ha sido la traduccion literal, que
se ha usado un 40% de las veces (también se trata de un porcentaje considerable, aunque

sea menor que 53,33%). Como ejemplo estan las siguientes cadenas de texto:

Tabla 20. Ejemplos de traduccion literal en el elemento traducible «Nombre de los logros»

n° Elemento TO ™ Técnica
traducible
75 Nombre Toss Me! iLanzame! Traduccién

del logro  (Launch a minion at (Lanza a un esbirro literal
(Cuerpo  your opponent for contra tu oponente para
del logro)  lethal damage.) infligirle dafio letal.)

79  Nombre Three for One Sale Oferta de tres por uno  Traduccion

del logro  (Destroy 20 minions (Destruye a 20 eshirros literal
(Cuerpo with Bola Shots.) con Disparo de
del logro) boleadora.)
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Estas tablas muestran que, si bien dentro del elemento traducible «Nombre de los logros»
predominan las cadenas de texto con guifios y humor, también hay cadenas de texto sin
ellos. En casos como estos, la traduccion literal funciona a la perfeccion y permite

transmitir todo el sentido del TO, como puede verse en los ejemplos 75y 79.

C) Pasajes narrativos: desde EI Bosgue Embrujado hasta Cenizas de Terrallende

Los pasajes narrativos, como se podia ver en la llustracion 2, estan formados por los
elementos traducibles de las narraciones del modo de juego «Aventuras». Como
comentabamos en el apartado 4.1.1, las expansiones que se han elegido para el anélisis
son Cenizas de Terrallende, EI Descenso de los Dragones. El Despertar de Galakrond,
Salvadores de Uldum, Caballeros del Trono Helado, La Arena de Rastakhan y El Bosque
Embrujado. Por lo tanto, para analizar los pasajes narrativos se han elegido 6 cadenas de

texto de cada una de esas expansiones.

Al analizar los pasajes narrativos, lo primero que se ha observado ha sido lo siguiente:
los pasajes narrativos de Hearthstone son cadenas de texto largas si las comparamos con
otros elementos traducibles del juego, como los de la interfaz del juego. Eso ha hecho que,
al analizar la muestra de pasajes narrativos, haya surgido un problema: la dificultad de
encasillar una cadena de texto en una sola técnica de traduccion (porque, en ocasiones,
hay diversas técnicas en una sola cadena de texto). Eso dificulta la recoleccién de datos
cuantitativos, ya que se ha observado que no siempre vale la relacion 1 cadena de texto —

1 técnica de traduccion. Por ejemplo:

Tabla 21. Ejemplos de cadenas de texto donde hay mas de una técnica de traduccion

n® TO ™ Técnica

98 Explorers coming ashore! jExpedicionarios en la costa! Traduccion literal,
Kriziki, do a fly-by! Don’t Kriziki, jal ataque! transposicion,
let em get a foothold! iExpulsalos de ahi! modulacion

104 Wedid it! One Plague Lord jLo conseguimos! Hemos Traduccion literal,
is destroyed... but others destruido a una imagen de la modulacién y
remain. plaga. Pero quedan mas. creacion

discursiva

Como puede verse en estos dos ejemplos, la técnica de traduccidén puede variar de

sintagma a sintagma, por lo que en casos como estos es dificil asignarle a la cadena de
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texto una técnica de traduccion. Asi que cabe remarcar que, como deciamos al principio
del andlisis, en este andlisis los resultados para obtener datos cuantitativos se estan
contando de la siguiente manera: se cuentan todas las veces que se ha usado una técnica

en lugar de contar cuantas cadenas de texto hay traducidas segun una técnica.

Una vez hecho este apunte, se presentara el analisis de los pasajes narrativos como tal.
De él, se ha extraido que la técnica mas abundante en los pasajes narrativos es la
traduccion literal, a pesar de que aparece complementada por otras técnicas. Por lo tanto,

en primer lugar, se analizara la traduccion literal y, en segundo lugar, las otras técnicas.

En primer lugar, la traduccion literal se ha utilizado en un 73,33% de las cadenas de texto.
A modo de ejemplo, estan las dos siguientes cadenas de texto, donde la traduccién literal

funciona porque permite transmitir el mismo mensaje del TO y de la misma manera:

Tabla 22. Ejemplos de traduccion literal en el elemento traducible «Pasajes narrativos»
n® TO ™ Técnica

102 A plague of murlocs are Una plaga de murlocs mana Traduccion literal
pouring forth from this de esta ciudad en ruinas.
ruined city. We need to get Debemos investigar esto a
to the bottom of this. fondo.

108 | built this hideous bone Construi esta amalgama de Traduccion literal
amalgamation from the huesos con los macabros
grisly remains of my restos de mis cartas
duplicate cards. duplicadas.

Como muestran los ejemplos, en casos como estos la técnica da un resultado fiel al TO y
correcto. No obstante, hay traducciones literales de pasajes narrativos donde se tendria
que haber hecho un mejor uso de las convenciones: como se mostrara a continuacion, hay
traducciones que, si bien son fieles al TO porque transmiten su mensaje, no son correctas
del todo en la forma. Para ilustrarlo mas claramente, se han marcado en verde los
segmentos donde se hace un uso correcto de las convenciones y en rojo los segmentos

donde se hace un uso incorrecto de ellas.

Tabla 23. Ejemplos del uso correcto e incorrecto de convenciones
ne TO ™

106 Come, champion! I will annihilate you jAdelante! jTe aniquilaré te
and disenchant you for Arcane Dust!  desencantaré a cambio de polvo h!
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107  Icecrown Citadel! A collection of my jCiudadela de Corona de Hielo! Una
most hideous minions, crafted not coleccibn de mis esbhirros mas

with dust... but with HATE. abominables... creados con (BB en
vez de polvo.
109 | must craft a NEW bone Tengo que crear una amalgama de

amalgamation. Maybe a golden one.  huesos nueva. Igual una dorada.

Por un lado, estan las mayusculas iniciales. En el ejemplo 106, polvo *Arcano tendria que
haberse escrito con minuscula inicial: a pesar de que este uso sea correcto en inglés, en
castellano, como menciondbamos en el apartado «A) Interfaz de usuario: mendus, tablero
y otros mensajes», la horma no recoge que haya que escribir con mayuscula inicial los
objetos de videojuegos. Por otro lado, estan las mayusculas en palabras enteras cuando se
quiere destacar una palabra. El Diccionario panhispanico de dudas no recoge el uso que
se hace aqui de este recurso, ya que solo lo permite en portadas de libros, cabeceras de
diarios y revistas, inscripciones en lapidas y monumentos, y en segmentos concretos
dentro de textos juridicos, administrativos, informativos y carteles de aviso. Por lo tanto,
el ejemplo 107 estaria incumpliendo la norma del espafiol. En caso de querer transgredir
la norma y usar mayusculas en palabras enteras, al menos habria que ser coherente y

usarla en todos los casos (cosa que, en el ejemplo 109, no se ha hecho).

En segundo lugar, se presentara el analisis de las demas técnicas de traduccién, que en
ocasiones aparecen complementando a la traduccion literal y, otras veces, como Unica
técnica de traduccion en una cadena de traduccién. Como ejemplo de cada, se pueden ver

los ejemplos de la tabla siguiente:

Tabla 24. Ejemplo de otras técnicas de traduccion en el elemento traducible «Pasajes narrativos»

ne TO ™ Técnica
96  Explorers? In Northrend!? ;Expedicionarios? i¢En  Traduccion literal
Can | not scheme in peace? Rasganorte?! iDejadme y modulacion

tramar en paz!

116 | am the beating heart of Soy el latido del corazén de Transposicion
these woods. este bosque.

117 It is done! Already the jSe acabd! El bosque vuelve Traduccion literal
woods grow quiet and light a estar tranquilo y la luz y amplificacion
returns to our city. vuelve a brillar en nuestra linguistica

ciudad.
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Estas técnicas permiten hacer un TM mas idiomatico, cosa que en ocasiones no se
conseguiria solo a través de la traduccion literal. Por un lado, esta el uso justificado de
estas técnicas, como el ejemplo 116, donde se crea un TM natural al cambiar de categoria
gramatical: se cambian el adjetivo y el sustantivo beating heart por el sustantivo y el
sintagma preposicional latido del corazén, méas idiomatico en castellano. Por otro lado,
esta el uso injustificado de estas técnicas, como la modulacion y la amplificacion
linguistica de los ejemplos 96 y 117. Es cierto que se obtienen dos resultados que,
estilisticamente, son muy agradables, pero el TM hubiese sido también idiomatico y
estilisticamente correcto si se hubiese usado la traduccion literal: ¢No puedo tramar en

paz?y la luz vuelve, respectivamente.

No obstante, también hay otros casos donde, de usar simplemente la traduccién literal, el
texto perderia color, perderia matices que enriquecen la experiencia de juego. Se trata de
la traduccion de los dialectos y la traduccién de poesia, que en Hearthstone se han

traducido, respectivamente, mediante variacion y creacion discursiva:

Tabla 25. Ejemplos de variacion en la traduccidn de dialectos
n® TO ™

111 Come! Gather de tribes! Sound de jVenid! jReunid a lah tribuh! jQue
drums! It is time... TO RUMBLE! resuenen loh tamboreh! jEh hora de...
METER BULLA!

114 Eight other trolls stand between jOcho trolh se interponen en tu camino a
you... and glory! la gloria!

Tabla 26. Ejemplos de creacion discursiva en la traduccién de poesia
n® TO ™

94  To make my name, | will explore. Quiero la gloria y he de explorar, por

Dread Outland where none dared ende,
before. lo mas escabroso de Terrallende.

118 Ancient earth, tortured loam, rise jTierra y marga ancestrales, alzaos y
and raze both hearth and home! arrasad sus hogares!

Como muestran las tablas, estas técnicas permiten crear un TM que conserve la esencia
del TO. Por un lado, la variacion permite plasmar satisfactoriamente en el TM la
representacion grafica del acento que vemos en el TO: se trata del acento que tienen los
trolls en World of Warcraft, una raza del juego. El dialecto en inglés se caracteriza por el
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cambio del digrafo /th/ por /d/ y, ante la imposibilidad de usar en castellano ese rasgo
caracteristico dialectal, se utiliza la /s/ aspirada (aunque cabe comentar que, seguin la
norma espafola, las palabras pronunciadas de forma diferente deberian marcarse con
cursiva, convencion que no se ha aplicado en ninguno de los casos). Por otro lado, la
creacion discursiva permite crear satisfactoriamente un TM que mantenga los referentes

del TO y que, a la vez, esté escrito en verso y rime.

D) Didlogos que aparecen en pantalla: N’Zoth, Illidan Tempestira, Lunara,

Alamuerte y Madame Lazul

Los dialogos que aparecen en pantalla, como se podia ver en la llustracion 2, estan
formados por los siguientes elementos traducibles: «Saludo», «Bien jugado», «Gracias»,
«Guau», «Ay» y «Amenaza». Por lo tanto, para analizar los dialogos que aparecen en
pantalla se han elegido 6 ejemplos de cada, pertenecientes a 5 personajes del juego:
N’Zoth, lllidan Tempestira, Lunara, Alamuerte y Madame Lazul. La distincion por
personajes puede parecer insignificante, pero, como se vera a continuacion, en muchos
casos ha sido clave a la hora de traducir, pues para conformar distintos tipos de discurso

hacen falta distintas técnicas.

Ese es el caso de la primera técnica que se analizard, la creacion discursiva. Se ha utilizado
solamente en 3/30 cadenas de texto pero, como puede verse a continuacion, en estos casos
era la Unica técnica que permitia mantener de alguna forma la caracterizacion del
personaje. Se trata de Lunara, que es una driade (‘ninfa de los bosques, cuya vida duraba
tanto como la del &rbol a la que suponia unida’ (Real Academia Espafiola, 2020)). Como

tal, sus frases estan relacionadas con el mundo de la naturaleza:

Tabla 27. Ejemplos de creacion discursiva en el elemento traducible «Diélogos que aparecen en pantalla»

n. Elemento TO ™ Técnica
traducible

136 Guau That was wild! iMenuda Creacion

salvajada! discursiva

137 Ay A wild Es natural Creacion

miscalculation. equivocarse. discursiva

La tabla muestra como las frases de este personaje en el TO hacen referencia al campo

semantico de la naturaleza mediante el adjetivo wild. Para transmitirlo en el TM, se
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consiguen jMenuda salvajada! y Es natural equivocarse, dos soluciones llenas de
creatividad donde se consiguen mantener, mediante el sustantivo salvajada y el adjetivo
natural, tanto las referencias a la naturaleza como el mensaje del TO. También se necesita
una creatividad similar a la hora de traducir dialectos, donde el efecto deseado se consigue

a traveés de la variacion.

La segunda técnica que analizaremos, pues, sera la variacion. Se ha utilizado pocas veces
(2/30) pero, de nuevo, en estos casos era la Unica manera de mantener la esencia del TO.
Un ejemplo de ello son las frases de Madame Lazul, una troll (como tal, tiene un acento
propio, como veiamos en el analisis de los pasajes narrativos). Aqui, de nuevo, se sigue
el mismo recurso que en los pasajes narrativos: en el TO se sustituye /th/ por /d/ y en el

TM se aspiran las /s/. Por ejemplo:

Tabla 28. Ejemplos de variacion en el elemento traducible «Dialogos que aparecen en pantalla»

n.° Elemento TO ™ Técnica
traducible
145 Saludo Welcome! Care to jTedoy labienvenida!l Amplificacion
hear ya fortune? ¢Quieren que lea tu linguistica,
fortuna? modulacion y
variacion
147 Gracias Thank you. Graciah. Variacion
148 Guau By de Old Gods! iPor los dioses Traduccion literal
antiguos!
149 Ay Oops, dat will be a Ya tengo una nueva Traduccion literal
story to tell. historia que contar.

Como deja ver la tabla, en ocasiones es posible mantener las variaciones dialectales
(ejemplo 145), en ocasiones no lo es y se omiten (ejemplo 149) y en ocasiones se afiaden
variaciones dialectales donde en el TO no las habia (ejemplo 147), por lo que, en conjunto,
todo queda compensado. No obstante, no ha habido coherencia a la hora de aplicar la
técnica de la variacion: en los ejemplos 145 y 147 se aspiran las /s/ finales (quiereh y
graciah), pero en el ejemplo 148 no se hace, cuando podria haberse hecho perfectamente.
En esa cadena de texto, siguiendo el criterio de Hearthstone de transmitir el dialecto de
los trolls mediante la aspiracion de las /s/, la traduccidn tendria que haber sido loh Dioseh
Antiguoh. Con mayusculas iniciales, ademas, porque antiguos no es simplemente un
adjetivo calificativo para el sustantivo dioses (no se estd hablando de dioses que son

antiguos y ya esta), sino que todo el sintagma Dioses Antiguos es un nombre propio que
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designa a un grupo concreto de cuatro dioses (en World of Warcraft, los Dioses Antiguos
son manifestaciones fisicas del Vacio, una de las fuerzas primordiales del universo).
Aparte de esto, es decir, si obviamos la forma y las convenciones, el mensaje si que se ha

transmitido correctamente mediante la traduccion literal.

La tercera técnica que analizaremos, por ende, es la traduccion literal. Se trata, ademas,
de la técnica mas utilizada (21/30 de las veces). En general, ha permitido transmitir
correctamente el contenido del TO y, obviando los casos comentados mas arriba, ha
funcionado. A modo de ejemplo, estan la mayoria de frases de Illidan Tempestira (Evil
draws close > El mal se acerca), Alamuerte (I am not always perfect, but often > No
siempre soy perfecto, pero si muy a menudo) y N’Zoth (With a whisper, chaos comes >
Con un susurro, llega el caos). La Unica complicacion que presentan algunas de estas
cadenas de texto en el TO es el nimero gramatical, que en castellano podria ser singular
o plural. A continuacion, hay algunos ejemplos de esta ambigliedad, que en la mayoria de

los casos se resuelve recurriendo al singular:

Tabla 29. Ejemplos de la ambigiiedad en el TO en el nimero gramatical

n.° Elemento TO ™ Técnica
traducible
121 Saludo Welcome, my Saludos, criatura Creacidn discursiva
devoted chosen. elegida.
126 Amenaza Dream with me... Suefia conmigo. .. Traduccion literal
133 Saludo Nature’s  blessings La bendicion de la Amplificacion
upon you. naturaleza cae sobre linguistica
ti.

Las cadenas de texto del TO, al aparecer sin contexto en el juego (porgue son frases
predeterminadas que el jugador puede utilizar a su antojo a lo largo de la partida), pueden
ser ambiguas respecto al nimero: en inglés, chosen podria ser elegido, elegida, elegidos
o elegidas; Dream podria ser Suefia o Sofiad; y upon you podria ser sobre ti, sobre
vosotros o sobre vosotras. Dadas las caracteristicas de las partidas de Hearthstone, lo mas
I6gico es que sean en singular, como vemos en los ejemplos de esta tabla (ya que las
partidas, como apuntamos en el anexo 7.1.1, son de un jugador contra un jugador). No
obstante, hay una excepcion: como puede verse a continuacion, en el caso de los didlogos

de Illidan Tempestira no hay coherencia en este sentido.
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Tabla 30. Ejemplos de incoherencia al traducir el nimero gramatical

n Elemento TO ™ Técnica
traducible

128 Bien You possess true Tienes verdadero Traduccion literal
jugado power. poder.

132 Amenaza You are not jNo estais preparados! Traduccion literal
prepared!

El ejemplo 128, como el resto de cadenas de texto de los didlogos donde aparece flexion
de nimero gramatical, se ha traducido eligiendo el singular. No obstante, en el ejemplo
132 se ha traducido en plural, una solucion que no es coherente con el resto de decisiones
sobre este respecto (y menos si tenemos en cuenta que estas dos frases las dice el mismo
personaje, lllidan). Esto podria deberse a dos motivos: o bien el traductor, por error, ha
pasado por alto el patron de traducir todo en singular, o bien el traductor, aun teniendo
es0 en cuenta, ha optado por el plural y no se trata de un error. EI motivo podria ser que
se haya documentado sobre la historia de Illidan Tempestira: el personaje pertenece a la
raza elfo de la noche, pero mas tarde cometié actos en contra de su propia raza, por lo que
podria interpretarse esta cadena de texto como una amenaza colectiva, como un grito de

guerra de Illidan en referencia a su historia.

Aparte de estas técnicas, que han sido las més utilizadas, hay otras que se han usado
puntualmente. A modo de ejemplo, podemos mencionar las siguientes. Primero, la
amplificacion linguistica, usada en 2/30 cadenas de texto: por ejemplo, en la traduccion
del ejemplo 145 (Welcome > Te doy la bienvenida), solucién eficaz puesto que permite
evitar la flexion de género. Segundo, la modulacion, usada en 1/30 cadenas de texto (Care
to hear ya fortune? > ¢ Quiereh que lea tu fortuna?), que permite formular la frase de una
manera idiomatica en castellano. Por Gltimo, la transposicion, usada en el ejemplo 144
para convertir un sustantivo (shelter) en un verbo (resguardarse) y crear, asi, una solucion
mas idiomatica en castellano, donde el uso de sustantivos es menos frecuente que en

inglés: There’s no shelter from my fury > Es imposible resguardarse de mi furia.
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4.1.3. Patrén de traduccion

Como conclusion, de este andlisis se extrae que en Hearthstone si que existe una relacion
entre las técnicas de traduccion y los elementos traducibles, cosa que permite dibujar un

patron de traduccion. El patrén es el siguiente.

Tabla 31. Patrén de traduccién en Hearthstone
en base a la relacion técnicas de traduccién - elemento traducible

Elemento traducible  Técnica de traduccion més utilizada Veces que se ha
utilizado

Interfaz de usuario Traduccion literal 76,66%

Pasajes descriptivos  Textos con funcion referencial: 90%
traduccion literal

Textos con funciébn emotiva: 89,44%
creacion discursiva

Pasajes narrativos Traduccién literal 73,33%

Dialogos Traduccion literal 70%

En primer lugar, en el elemento traducible «Interfaz de usuario» se ha observado que
prevalece la traduccidn literal, usada en 23/30 cadenas de texto (es decir, un 76,66% de
las veces). EI motivo de esta tendencia, segin dejan ver los datos, es que la mayoria (un
93,3%) de las cadenas de texto de la interfaz de usuario de Hearthstone se encuentran en
cuadros de texto adaptables, donde el espacio no supone una restriccion. Por ende, en las
cadenas de texto de cuadros de texto adaptables prevalece la traduccion literal (usada un
83,3% de las veces). Solo prevalecen otras técnicas en casos donde el espacio si supone
una restriccion: en los dos elementos que forman parte de cuadros de texto no adaptables,
se ha utilizado la creacion discursiva un 100% de las veces. Asi pues, parece que el criterio
que se ha seguido a la hora de elegir técnica de traduccion en la interfaz de usuario guarda

una estrecha relacién con las restricciones de espacio.

En segundo lugar, en el elemento traducible «Pasajes descriptivos» no se ha encontrado
un patron gque actte como vinculo entre el elemento y una técnica de traduccion concreta.
El elemento traducible «Pasajes descriptivos» en Hearthstone es muy amplio y agrupar
sus distintos componentes solo en base a este denominador comdn no da resultados
concluyentes. Es decir, se ha observado que no hay una tendencia a lo largo de todos los

pasajes descriptivos, sino que hay dos tendencias: una en los elementos «Cuerpo de la
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carta», «Cuerpo del logro» y «Nombre de la carta» (traduccion literal), y otra en los
elementos «Descripcion de la carta» y «Nombre del logro» (creacion discursiva). Asi que,
a continuacion, se explora el motivo de esto y se dibuja el patrén de traduccion en base a

ello.

Tras analizar la muestra detalladamente, se ha llegado a la conclusion de que lo que esta
actuando como denominador comun en estos grupos de elementos traducibles (por un
lado, el de «Cuerpo de la carta», «Cuerpo del logro» y «Nombre de la carta»; por otro
lado, el de «Descripcion de la carta» y «Nombre del logro») no es su tipo de elemento

traducible, sino otro factor: la funcion del lenguaje.

Por un lado, estan los elementos «Cuerpo de la carta», «Cuerpo del logro» y «Nombre de
la carta». En estos elementos, predomina claramente la traduccion literal: se ha usado el
100% de las veces en el primer grupo, el 100% de las veces en el segundo y el 70% de
las veces en el tercero. (A qué se debe esto? ;Por qué estos tres elementos traducibles
siguen la misma tendencia de traduccion? Resulta que todos estos elementos son texto
con funcién referencial: lo que estd relacionando a estos tres grupos es la funcién
referencial, que esta actuando como denominador comun entre ellos y estd dejando ver,
pues, que la tendencia es traducir mediante traduccion literal los textos con funcion
referencial. Se trata de textos donde el objetivo es exponer una realidad de manera clara
y objetiva: dar, en el caso de Hearthstone, una explicacion clara y objetiva sobre la carta,
su funcionamiento y sobre el funcionamiento de los logros. Por lo tanto, el patrén de
traduccion es el siguiente: en los elementos «Cuerpo de la carta», «Cuerpo del logro» y
«Nombre de la carta» predomina la traduccion literal, porque en su mayoria son textos

con funcion referencial.

Por otro lado, estan los elementos «Descripcién de la carta» y «Nombre del logro». La
relacién que se puede establecer entre estos dos elementos traducibles radica, de nuevo,
en su funcion textual. En el caso de «Descripcion de la carta», todas las cadenas de texto
tienen funcion emotiva, y un 90% de ellas se han traducido mediante creacion discursiva.
En el caso de «Nombre del logro», «solo» 9/15 cadenas de texto tienen funcidén emotiva,
pero, de esas 9, se han traducido mediante creacién discursiva 8, es decir, un 88,88%. Por
lo tanto, el patrdn de traduccion es el siguiente: en los elementos «Descripcion de la carta»
y «Nombre del logro» predomina la creacion discursiva, porque en su mayoria son textos

con funcion emotiva.
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Esto significa que la creacion discursiva, en Hearthstone, va vinculada a aquellos
elementos traducibles donde los textos presentan una funcién emotiva, es decir, donde se
busca el humor a través de guifios, chistes y juegos de palabras. Dada la complejidad
cultural propia de estos elementos, los traductores tienen que buscar soluciones que no
pongan en riesgo el efecto humoristico de estos textos, cosa que se consigue acercando al

destinatario meta a la CO mediante técnicas como la creacion discursiva.

Esto también significa que la traduccion literal, en Hearthstone, va vinculada a aquellos
elementos traducibles donde los textos presentan una funcion referencial, es decir, donde
se busca exponer una informacion objetiva y clara sobre las mecénicas del juego. Dada
la sencillez y la claridad de estos textos en el TO y la importancia de la concision y la
brevedad en este tipo de mensajes en videojuegos, los traductores tienen que buscar una
traduccion que mantenga esa objetividad y esa claridad, cosa que se consigue a traves de

técnicas como la traduccion literal.

En tercer lugar, en los pasajes narrativos, se ha observado una tendencia hacia la
traduccion literal (usada en un 73,33% de los segmentos). En ocasiones, €sos pasajes
narrativos estan traducidos integramente mediante traduccién literal, pero en otras se ha
combinado esta técnica con otras, lo que deja ver un patron. Los pasajes narrativos, en su
mayoria, se traducen mediante traduccion literal, pues esta técnica ha bastado, en muchos
casos, para transmitir correctamente el mensaje del TO. Pero eso no ha sido asi en todos
los casos: es muy importante remarcar dos aspectos: por un lado, el hecho de que no
siempre hay una relacion «1 cadena de texto — 1 técnica de traduccion» y, por otro lado,

el hecho de combinar en la misma cadena de texto la traduccién literal con otras técnicas.

Eso deja ver las limitaciones de esta técnica: la traduccion literal suele ser efectiva para
transmitir el contenido del TO, pero a veces no permite crear textos lo suficientemente
naturales y falla al transmitir ciertas caracteristicas de la forma del texto que le aportan
profundidad y color, como las rimas y la variacion dialectal. Por ello, en los pasajes
narrativos de Hearthstone hay un patrén donde predomina la traduccion literal (usada en
22/30 de los pasajes), pero apoyandose en otras técnicas como la creacién discursiva
(usada en 9/30 de los pasajes), la variacion (usada en 5/30 de los pasajes) y la modulacion
(usada en 4/30 de los pasajes). Estas técnicas han permitido, por un lado, que el TM sea
idiomatico en castellano y, por otro lado, han contribuido a mantener el tono y la esencia
del TO, un color propio de la fantasia y que transporta al mundo de Hearthstone mediante
sus personajes y sus acentos. Han contribuido, en ultima instancia, a mantener su magia.
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Por ltimo, en el caso de los dialogos, la traduccidn literal ha sido la técnica més utilizada
(usada 21/30 de las veces), pero el patron es el mismo que en la traduccion de los pasajes
narrativos: en muchas ocasiones, se utiliza combinandose con otras técnicas, como la
transposicion y la modulacion, usadas una vez cada una, o la amplificacion lingistica,
usada dos veces. También se han usado la creacion discursiva (3/30) y la variacion (2/30)
para transmitir, respectivamente, un discurso relacionado con el campo seméntico de la
naturaleza y un discurso con representaciones gréficas de un acento. Igual que pasaba en
el parrafo anterior con los pasajes narrativos, puede parecer que estas cifras, al ser tan
pequefias, son insignificantes, pero no lo son: todo lo contrario, dejan ver que se trata de
una traduccion donde se cuida hasta el mas minimo detalle. En ocasiones, solo hay un
mensaje que transmitir y la traduccion literal funciona. Pero, otras veces, el TO tiene,
como deciamos, algo mas que contarnos: es el caso de la magia de la naturaleza que
caracteriza a las driades y del acento de las criaturas del mundo fantastico de Hearthstone.

Se trata de pequefios detalles que, al fin y al cabo, conforman la fantasia del juego.

Todo esto deja ver, ademas, otro aspecto: estos datos, en especial los de los pasajes
descriptivos, los pasajes narrativos y los didlogos, muestran lo mucho que predomina la
compensacion en la traduccion de este videojuego. Como veiamos en el andlisis, en el
TM hay elementos (como elementos humoristicos o representaciones gréficas de un
acento) que en ocasiones se omiten y en ocasiones se afiaden. Eso significa que los
traductores ven el texto como un conjunto y, ante la imposibilidad de mantener una
esencia en determinadas cadenas de texto, se ocupan de compensarlo en otros lugares

donde originalmente no habia ninguna de esas referencias en el TO.

Como conclusidn, este analisis deja ver que si que existe una relacion entre elemento
traducible y técnica de traduccion, pero también deja ver lo importante que es la atencion
al detalle. Si vemos los porcentajes, puede parecer que lo importante es la traduccion
literal. Pero si le damos la vuelta hay una reflexién mas significativa: la importancia
también radica en los detalles, que marcan la diferencia. El uso (aunque mas minoritario)
de otras técnicas es lo que confecciona, al final, la esencia del texto. Es una muestra, al
fin y al cabo, de la atencidn al detalle que han puesto los traductores, y que forma parte
de un proceso iterativo (que es comun en la localizacion de videojuegos in-house, en la

gue, como comentabamos, hay varias fases antes de llegar a la version final).
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4.2. SP1: Relacion entre tipos de chiste y técnicas de traduccion

En el andlisis de la pregunta de investigacion principal, se ha podido observar la
abundancia de cadenas de texto humoristicas, en especial en los elementos traducibles
«Descripcion de las cartas» (donde un 83,3% de las cadenas de texto son humoristicas) y
«Nombres de logros» (donde un 50% lo son). Por ese motivo, se analizaran con mas
atencion en esta subpregunta para averiguar si existe una relacion entre el tipo de chiste

y su traduccion.

4.2.1. Seleccion de la muestra de andlisis

Para el elemento traducible «Descripcidn de las cartas», el criterio de seleccién ha sido
elegir solo cartas pertenecientes a la expansion Cenizas de Terrallende. EI motivo de este
criterio es la coherencia, ya que esta expansion ha sido también la elegida para las cartas
de la pregunta principal, como explicabamos en el apartado 4.1.1. El formato de las
descripciones de las cartas es un breve texto que aparece junto a la carta (como se puede

ver en el anexo 7.1.2).

Para el elemento traducible «Nombres de logros», el criterio de seleccion ha sido distinto:
si bien la idea inicial era elegir solo logros de la expansion Cenizas de Terrallende por
coherencia, el nimero de cadenas de texto humoristicas de los logros de esta expansion
era insuficiente. Por ese motivo, la expansion no ha sido un parametro que se haya tenido
en cuenta en la eleccion de la muestra de «Nombres de logros», sino que el criterio
seguido ha sido elegir las cinco cadenas humoristicas de cada tipo que apareciesen
primero entre todos los logros. El formato de estas cadenas de texto es un nombre y, tras

un salto de carro, el breve cuerpo del logro (como se puede ver en el anexo 7.1.2).

Para que se entiendan los chistes, muchas veces es necesario leer dos componentes
conjuntamente: en el caso de las cartas, su nombre y su descripcion, y, en el caso de los
logros, su nombre y su cuerpo. Asi que, a pesar de que los elementos humoristicos sean
el nombre del logro y la descripcion de la carta, en las siguientes tablas también se incluye
el resto de informacidn (si no, no se entiende el chiste). No obstante, no hay que olvidar
que el objeto de analisis es solo el elemento humoristico (la descripcion en las cartas y el
nombre en los logros) y que el resto es informacion contextual, por lo que la técnica que

se esta analizando aplica solo al elemento humoristico. Para marcar esto, se destacara en
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gris el elemento humoristico cuando sea necesario (cuando no se marca, significa que

toda la cadena de texto es en si un elemento humoristico).

4.2.2. Anélisis de la muestra

Este subapartado constituye el analisis en si y se ha estructurado de acuerdo a la
taxonomia de Zabalbeascoa (2001), como se podia ver en la tabla 6: «A) Chiste
internacional», «B) Chiste cultural-institucional»...). Bajo cada seccion se encuentra el

analisis de cada tipo de chiste y su traduccion.

A) Chiste internacional

En los chistes internacionales, un 60% se han traducido mediante traduccidn literal y un
40% mediante creacion discursiva. En la siguiente tabla pueden verse algunos ejemplos:

Tabla 32. Ejemplos de traduccion literal y creacion discursiva en los chistes internacionales

n.c TO ™ Técnica

153  One Has No Name Lo tuyo no tiene nombre Creacion discursiva

Steal 3 or more Roba 3 encantamientos o mas
enchantments at once alavez con El Sin Nombre.
with The Nameless One.

154 My Dear Watson Querido Watson Traduccion literal y
Play an Elemental 5 Juega un elemental 5 turnos @amplificacion
turns in a row. seguidos. linguistica

155  Forbidden Jutsu Jutsu prohibido Traduccion literal

Summon a 10+ Cost Invocaaun esbirrode coste 10
minion with Shadow o mas con Clon de las
Clone. Sombras.

Primero, encontramos una referencia a Juego de tronos (One Has No Name, que es una
referencia al personaje Jagen H’ghar, que dice esa frase en la serie, y de ahi el chiste entre
ese personaje y la carta «The Nameless One»). Segundo, hay una referencia al detective
Sherlock Holmes y la frase Elemental, querido Watson, ya que los elementales son un
tipo de carta en Hearthstone. Por ultimo, vemos una referencia a la serie Naruto (porque,
en la serie, un jutsu prohibido es una técnica llamada «Clon de Sombra» donde los
personajes crean muchos clones de si mismos, y de ahi el chiste entre esta referenciay la

carta «Clon de las Sombras»).
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Se trata de chistes que contienen intertextualidad con elementos que, en general, el
publico conoce independientemente de su cultura, por lo que la traduccion literal suele
funcionar para transmitir su efecto humoristico, como se puede ver en los ejemplos 154
y 155 (aunque jutsu tendria que ir en cursiva porque es una palabra japonesa que no esta
recogida en el Diccionario de la lengua espafiola). No obstante, en el 153 se pierde la
referencia a Juego de tronos y, aunque es cierto que se mantiene cierto efecto humoristico
gracias a la expresion Lo tuyo no tiene nombre, se podria haber traducido perfectamente

mediante traduccién literal, como Uno no tiene nombre, para mantener la intertextualidad.

B) Chiste cultural-institucional

En los chistes de tipo cultural-institucional, un 80% se han traducido mediante creacion
discursiva, y solo un 20% mediante traduccidn literal. Se trata de un humor basado en la

intertextualidad, ya que se hace referencia a canciones y memes.

En este trabajo, las canciones y los memes se consideran chistes cultural-institucionales,
ya que van ligados a la cultura de origen. No obstante, esto deja ver la necesidad de una
taxonomia actualizada que contemple, sobre todo, los memes, ya que el humor de Internet,
aunque provenga de una cultura especifica (suele ser la de Estados Unidos), normalmente

acaba siendo internacional. A modo de ejemplo, estan los de la siguiente tabla:

Tabla 33. Ejemplos de traduccion literal y creacion discursiva en los chistes cultural-institucionales

n® TO ™ Técnica

156  Who Let The Dogs Out? ¢Quién ha soltado a los Traduccion literal
Summon 10 Beasts with = Perros?

Tavish Stormpike. Invoca 10 bestias con Tavish
Picotormenta.

157  Can’t Touch This Con ufas y dientes Creacion discursiva
Have Moonfang survive Consigue que Dienteluna
damage 10 times. sobreviva al dafio 10 veces.

158 Do It for the Vines La tierra te quiere Creacion discursiva
Cast 5 Druid Nature Lanza 5 hechizos de
spellsinasingleturn, 25 Naturaleza de druida en un
times. solo turno 25 veces.

159  “I'm about to ruin this «Este esbirro de coste 10 se va Creacidn discursiva

10-cost minion's whole
career.”

a ver en un follén que no sabe
ni donde se ha metido».
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160  “Armor and heals may jDe gujaagujay ataco porque Creacion discursiva
slow my zeal, but fel me tocal
and glaives excite me!”

Por un lado, hay referencias a canciones, que podemos ver en los ejemplos 156, 157 y
160. Por orden, hacen referencia a las siguientes canciones: «Who Let The Dogs Out?»
de Anslem Douglas, «U Can’t Touch This» de MC Hammer y «S&M» de Rihanna (Sticks
and stones may break my bones / But chains and whips excite me > Armor and heals may
slow my zeal, but fel and glaives excite me!). Como puede verse en la tabla, no es posible
mantener las referencias a canciones en inglés, por lo que o bien se pierde el efecto
humoristico mediante la traduccion literal (lo vemos en el ejemplo 156, aunque se
consigue mantener la relacion entre perros y bestias), o bien se busca el efecto humoristico
mediante creacion discursiva, como vemos en los ejemplos 157 y 160. En el ejemplo 157,
se hace referencia a una expresion en espafiol y al nombre de la carta (defender algo con
ufias y dientes y Dienteluna, que es un lobo). En el ejemplo 160, se hace referencia a la
frase del juego de la oca (De oca a oca y tiro porque me toca) introduciendo la palabra

guja, que es un tipo de arma que utiliza el personaje que aparece en esta carta.

Por otro lado, hay referencias a memes. Hay veces que se consigue mantener el efecto
humoristico, como en el ejemplo 159: en el TO encontramos una referencia al meme I'm
about to end this man’s whole career (proveniente de la cultura estadounidense), y en el
TM se reemplaza, mediante la creacion discursiva, por un meme conocido en la cultura
espafola (el video del programa Alguna pregunta més? donde un hombre dice Se va a ver
en un follon que no sabe ni donde se ha metido). También hay veces que no se consigue
mantener el efecto humoristico, como en el ejemplo 158: en el TO hay una referencia al
meme do it for the Vines, una frase extendida en la plataforma Vine que significa ‘hacer
lo que sea con tal de entretener’. En el TM, mediante creacion discursiva, se omite esa

referencia y se hace referencia a la naturaleza del logro.

C) Chiste nacional

En los chistes nacionales, un 100% de la muestra se han traducido mediante traduccion
literal. EI dato més relevante que se extrae del analisis es el siguiente: en toda la expansion

Cenizas de Terrallende, no se ha encontrado ningun chiste nacional como Zabalbeascoa
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(2001) los define, es decir, ningun chiste que se base en estereotipos, temas y géneros

cémicos que son populares de la CO y menos conocidos en otras culturas.

No obstante, esto ha llevado a una reflexion interesante: no se han encontrado chistes
sobre tdpicos populares en la CO ni en la CM, pero si se ha visto que hay multitud de
chistes sobre una tercera cultura. Se trata de la cultura que forma el universo de World of
Warcraft y, consiguientemente, de Hearthstone: es cierto que es una cultura fantastica,
inexistente, pero en el universo del videojuego hay una infinidad de estereotipos y temas
comicos propios de la cultura de este mundo, por lo que esta intertextualidad es clave.

Asi pues, también resulta esclarecedor analizar su traduccion. Por ejemplo:

Tabla 34. Ejemplos de traduccion literal en los chistes nacionales

n® TO ™ Técnica
162  Bogbeam Haz de ciénaga Traduccion literal
Some think the Algunos piensan que las

165

mysterious bright lights
in the bog are alien
invaders, others think
they're just swamp gas.
Turns out, it's just
druids.

Dragonmaw Overseer

Ah, the Booterang...
nothing cures peon

misteriosas luces de la ciénaga
son invasores de otros
mundos. Otros, que son
emanaciones pantanosas. Pues
resulta que son solo druidas.

Sobrestante Faucedraco

Ah, el botarang... No hay
nada mejor para curar la

Traduccion literal

laziness faster. vagancia de los peones.

Como puede verse, estas cadenas de texto se traducen literalmente, ya que, al estar
haciendo referencia a una tercera cultura, la lengua no dificulta su comprension (se
supone que tanto CO como CM conocen estas referencias). En el primer ejemplo, se habla
sobre los druidas y su luz, algo que es conocido por todos los habitantes del universo
fantéstico de World of Warcraft y Hearthstone, pues los druidas son una conocida clase
del juego. En el segundo ejemplo, se habla sobre el botarang: se trata también de una
referencia a la cultura de World of Warcraft, ya que es un objeto que pertenece a ese
videojuego, concretamente a una mision sobre animar a los peones vagos (por lo que ahi
se encuentra el chiste, ya que esta cadena de texto pertenece a una carta donde aparece un

sobrestante, como su nombre indica).
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Chiste linguistico-formal

D)

En los chistes de tipo linglistico-formal, un 100% de la muestra se han traducido

mediante creacion discursiva. Como ejemplo, encontramos los siguientes:

Tabla 35. Ejemplos de creacion discursiva en los chistes linglistico-formales

n TO ™ Técnica

167 Tent Out of Tent «¢ Carpa-sao?» Creacion discursiva
Play a 0-Cost Tent Juega un Arrasacarpas por (0)
Trasher. cristales.

168 Good Arm Mafiana tendras agujetas Creacion discursiva
Destroy 5 minions in a Destruye a 5 esbirros en un
single turn with Throw solo turno con Lanzar guja.
Glaive.

170 Where's a  corsair's ¢Qué es lo que més les gusta Creacidn discursiva
favorite place to hide de los juegos de cartas a los
treasure? Under their corsarios? jRobar!
deck!

La tabla muestra cdmo la creacion discursiva es la técnica que consigue transmitir el
efecto humoristico de los chistes cuya gracia depende de la forma. Como veiamos en la
tabla 19, la creacion discursiva permite obtener diferentes resultados. Primero, permite
mantener el efecto humoristico, como muestra el ejemplo 167: en el TO, se hace un juego
de palabras con la expresion ten out of ten y la palabra tent del nombre de la carta, y en
el TM se crea un juego de palabras también con una palabra del nombre de la carta, carpa,
y la pregunta ¢Qué ha pasao? (ya que se trata de una carta de un dragén sacando fuego,
por lo que arrasa con las carpas). Segundo, permite afiadir un efecto humoristico aunque
en el TO no lo haya: en el ejemplo 168 se crea un juego de palabras entre guja, un tipo
de arma del juego, y agujetas. Por Gltimo, permite mantener parcialmente un efecto
humoristico: en el ejemplo 170, se juega con la polisemia de la palabra deck (‘mazo’ y
‘cubierta’), un juego que en castellano no es posible mantener, aunque si que se consigue

cambiar por otro chiste y mantener la referencia a los juegos de cartas y los piratas.

E) Chiste paralinguistico

De los chistes paralinguisticos, un 100% se han traducido mediante traduccion literal.
Como se trata de chistes cuyo efecto humoristico reside en la combinacion entre

elementos verbales y elementos no verbales, en el anexo 7.4 se presentaran las imagenes
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que acompafan a cada uno de los chistes que se han usado como muestra. En la tabla

siguiente, pueden verse algunos ejemplos:

Tabla 36. Ejemplos de traduccion literal en los chistes paralingisticos

n® TO ™ Técnica

171 Can | get a pair of size «;Me da unos grilletes de Traduccion literal
XXXXXL manacles? tamario XXXXXL?».

173 Three heads of marsh- Tres cabezas rebosantes de Traduccion literal
mashing,  bog-bashing, furia cenagosa, marismaticay

swamp-stomping fury!

pantanosa!

Estos ejemplos muestran como la traduccion literal funciona a la hora de trasladar este
tipo de efecto humoristico, ya que al transmitir el mismo contenido se consigue mantener
la referencia a los elementos no verbales. Ademas, en la mayoria de estos casos no
funcionaria otro tipo de técnica, ya que la interaccion entre imagen y texto supone una
restriccion que no debe obviarse. Por un lado, el ejemplo 171 hace referencia a un enorme
demonio que se ve en el dorso de la carta, por lo que el chiste es que es tan grande que
necesita unos grilletes muy grandes. Por otro lado, el ejemplo 173 hace referencia a una
hidra de tres cabezas en una ciénaga que se ve también en el dorso de la carta, por lo que
el efecto humoristico esta en la combinacion de ver las tres cabezas y leer three heads.
Asi pues, en todos los chistes paralinguisticos de esta muestra se consigue mantener el

efecto humoristico.

F) Chiste complejo

En los chistes complejos, se ha utilizado la creacion discursiva en 4/5 de las cadenas de

texto y la traduccidn literal en 2/5 de las cadenas de texto. Por ejemplo:

Tabla 37. Ejemplos de traduccion literal y creacion discursiva en los chistes complejos

n TO ™ Técnica

176 Priestess of Fury Sacerdotisa de furia Traduccion literal y
Furious that she only has Solo tiene seis gujas, Ccreacion discursiva
six warglaives. The jmientras que el Vigia
Sightless Watcher has invidente tiene ocho! Se

eight! The fel is always muere de «envildia».

greener on the other side.
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180 Frozen Shadoweaver Tejesombras congelada Traduccion literal

She still wears her Frozen Sigue con el conjunto de

Shadoweave set despite tejido de sombra congelado, a

the many, many nerfs. She pesar de que lo han nerfeado

just can't let it go! mil veces. jEs superior a sus
fuerzas!

Por un lado, el ejemplo 176 habla de una sacerdotisa que tiene seis brazos con seis gujas
(tipo de arma). Como hay otro personaje, Vigia invidente, que tiene ocho, esta celosa, por
lo que en el TO se hace una referencia a la frase The grass is always greener on the other
side, usada para hablar de la envidia. Asi pues, el efecto humoristico estd compuesto por
dos tipos de chiste: un chiste paralingiistico (en la imagen se ven sus seis brazos) y uno
formal-lingtistico (el cambio de grass por fel). En el TM, se consiguen mantener los dos:
el primero mediante la traduccion literal y el segundo mediante la creacion discursiva,
con un juego de palabras entre vil (que forma parte del sintagma magia vil, la traduccion

de fel, como ya hemos comentado) y envidia.

Por otro lado, el ejemplo 180 habla de una maga con poderes de hielo. En el TO se hacen
tres tipos de chiste: uno paralingistico, ya que se habla del personaje como frozeny en
la ilustracion se ve su semejanza con la protagonista de la pelicula Frozen: El reino del
hielo (2013, Lee, Buck); uno internacional, ya que habla de los nerfeos y uno formal-
linguistico, ya que She just can’t let it go €s una referencia a la cancion «Let It Go» de la
misma pelicula. En el TM, no obstante, solo se mantiene el efecto humoristico del chiste

internacional.

4.2.3. Patron de traduccion
Como conclusion, de este analisis se extrae que en Hearthstone si que existe una relacion
entre las técnicas de traduccion y los tipos de chiste, cosa que permite dibujar un patron

de traduccion. El patréon es el siguiente.

Tabla 38. Patron de traduccion en Hearthstone
en base a la relacion técnicas de traduccion — tipo de chiste

Tipo de chiste Tecnica de traduccion Veces que se ha
utilizado la técnica
Chiste internacional Traduccion literal 60%
Creacion discursiva 40%
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Chiste cultural-institucional = Traduccidn literal 20%

Creacion discursiva 80%
Chiste nacional Traduccion literal 100%
Chiste linguistico-formal Creacion discursiva 100%
Chiste paralingistico Traduccion literal 100%
Chiste complejo Traduccion literal 40%

Creacion discursiva 60%

En primer lugar, en el tipo de chiste «chiste internacional» se ha observado que prevalece
la traduccion literal (60% de los casos), acompafiada de la creacion discursiva (40%). El
motivo de esta tendencia es que los chistes internacionales, al basar su efecto humoristico
en temas que, en principio, conocen tanto CO como CM, pueden traducirse mediante
traduccion literal. No obstante, en Hearthstone un 40% se han traducido mediante
creacion discursiva, un cambio que en ocasiones estaba injustificado (como en el ejemplo
153, donde, de haber usado la traduccién literal, se hubiesen mantenido las referencias y

el humor originales perfectamente).

En segundo lugar, en el tipo de chiste «chiste cultural-institucional» prevalece la creacion
discursiva. EI motivo de esta tendencia es que este tipo de chistes, como basan su efecto
humoristico en temas que pertenecen a la CO, tienen que adaptarse para provocar el
mismo efecto en la CM. Es lo que ha pasado con las referencias a canciones (ya que se
trata de referencias a masica en inglés, que no funcionarian en el texto en espafiol y que
quiza el publico meta no conoceria) y a memes (que pertenecen a una cultura concreta).
Al clasificar estos elementos, se ha observado la dificultad de clasificar estas referencias
a canciones y a memes: en la actualidad, muchos de estos elementos, a pesar de originarse
en Estados Unidos, acaban siendo internacionales. Eso deja ver la necesidad de, quiza,
una nueva taxonomia que tenga en cuenta los memes y el humor de Internet y que explore
en que momento ese humor deja de ser cultural y se convierte (0 no) en internacional. Por

ende, en el futuro es un campo que podria explorarse.

En tercer lugar, en el tipo de chiste «chiste nacional» la tendencia es clara: todos se han
traducido mediante traduccion literal. El motivo se puede ver perfectamente en el analisis:
se trata de referencias a una tercera cultura (la de World of Warcraft), que tanto CO

(Estados Unidos) como CM (Espafia) conocen. Por lo tanto, para trasladar su efecto
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humoristico no es necesario prestar atencion a la forma del mensaje y se puede recurrir a

la traduccion literal para transmitir solo el contenido del mensaje.

En cuarto lugar, en el tipo de chiste «chiste formal-linglistico» hay una tendencia, de
nuevo, muy clara: todos se han traducido mediante creacion discursiva. Ello se debe a
que se trata de un humor ligado a las palabras y al uso que se hace de ellas: por ese motivo,
no es posible mantener el efecto humoristico mediante técnicas como la traduccion literal,

que es efectiva para trasladar el contenido, pero no siempre para trasladar la forma.

En quinto lugar, en el tipo de chiste «chiste paralinglistico» el patrén también es evidente:
todos se han traducido mediante traduccion literal, cosa que se debe, de nuevo, al origen
del efecto humoristico. Como el efecto humoristico de estos chistes radica en la relacion
entre imagen y texto, la imagen supone una restriccion, y eso significa que es deseable
mantener los referentes del TO. Asi pues, se usa la traduccion literal, que, en casos como

estos, permite trasladar todo el contenido del TO y mantener todos los referentes en él.

Por altimo, en el caso del tipo de chiste «chiste complejo» no es posible dibujar un patrén
tan claro, y eso se debe a que bajo esta categoria se juntan aleatoriamente todos los tipos
de chiste. No obstante, se puede ver cdmo esos tipos de chiste siguen las tendencias
mencionadas anteriormente (las partes de chiste paralinguistico se han traducido mediante
traduccion literal, las partes de chiste formal-linglistico se han traducido mediante

creacion discursiva...).

Como conclusion, este analisis deja ver (con el chiste complejo como Unica excepcidn)
que si que existe una relacién entre tipo de chiste y técnica de traduccion. También deja
ver, por un lado, la importancia de poner en el TO nuestros cinco sentidos para detectar
todo tipo de referencias y chistes y, por otro lado, la enorme capacidad creativa que es
necesaria para trasladarlo al TM. En casos como estos el papel del traductor como puente
entre culturas es todavia mas evidente, y, al fin y al cabo, para que el resultado sea
satisfactorio el texto tiene que ser traducido con el amor y la atencion al detalle que solo

un traductor sabe proporcionar.

4.3. SP2: Tendencia domesticadora o extranjerizadora en el humor de Hearthstone
Como menciondbamos en el apartado 4.2, el analisis de la Pl ha dejado ver la abundancia
de cadenas de texto humoristicas. Por ese motivo, se han analizado con més atencion en
la SP1, y se siguen analizando en esta subpregunta, esta vez para detectar si en la
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traduccion de estos elementos hay una tendencia hacia la extranjerizacion o hacia la

domesticacion.

4.3.1. Andlisis de la muestra

En este apartado, se clasificaran los elementos humoristicos de Hearthstone (los de la
muestra usada en la anterior subpregunta) de acuerdo a la escala propuesta por Van
Poucke (2012), que es la que se ha explicado en la tabla 9. La clasificacion se lleva a cabo
en la tabla siguiente:

Tabla 39. Clasificacion de los elementos humoristicos
de Hearthstone de acuerdo a Van Poucke (2012)

Strong Moderate Neutral Moderate Strong

Foreigniza- = Foreignization = Translation Domestication Domestication

tion

Préstamo Calco (0) Traduccién Adaptacion (0) Amplificacion

() Equivalencia  literal (16) Descripcion (0) (0)
establecida (0) = Amplificacion  Generalizacion (0) ~ Reduccion (0)

Particulariza-
cién (0)

lingtistica (0)
Compresion
linglistica (0)

Modulacion (0)
Sustitucion (0)

Compensacion
(0)

Creacién

Transposicion (1) : .
o discursiva (15)
Variacion (0)

4.3.2. Patrén de traduccion

Como muestra la tabla anterior, las técnicas que se han utilizado para traducir el humor
en Hearthstone han sido la traduccion literal, la transposicion y la creacion discursiva,
pertenecientes, respectivamente, a los blogues Neutral Translation, Moderate
Domestication y Strong Domestication. La traduccién literal se ha usado 16 veces, la

transposicion 1y la creacion discursiva 15.

Es evidente, pues, que la tendencia extranjerizante es inexistente. No obstante, gran parte
de la muestra se encuentra en el medio de la escala, en Neutral Translation (ya que la
traduccion literal se ha usado 16 veces). Eso hace que la tendencia quede entre Strong y

Neutral, es decir, Moderate Domestication.
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El motivo de este patron es, como veiamos en la SP1, la relacion entre tipo de chiste y
técnica de traduccion. Los motivos que causaban ese patron de traduccién son los mismos
que causan este: una mitad tienden hacia la traduccion literal (chistes internacionales,
nacionales y paralinguisticos), pues su efecto humoristico radica en el mensaje y causa
efecto tanto en la CO como en la CM; y la otra mitad tiende hacia la creacion discursiva
(chistes cultural-institucionales y formal-linglisticos), pues su efecto humoristico radica,
respectivamente, en cuestiones culturales y en la forma del mensaje, de forma que, de no

usar la creacion discursiva, no seria entendible para la CM.
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5.CONCLUSIONES

Esta investigacion ha cumplido, en un proceso lleno de aprendizaje y crecimiento, los
objetivos propuestos en la introduccién. Haber profundizado de esta manera en la teoria
aprendida en el méster y haberla puesto en practica ha permitido, por un lado, entenderla
a fondo; por otro lado, ha permitido ver que lo aprendido en el aula se manifiesta en la
realidad en forma de patrones de traduccion. En otras palabras, el marco tedrico y la
metodologia han permitido responder a través del analisis las preguntas de investigacion
planteadas. Eso es una muestra de que las taxonomias usadas son herramientas Utiles (y

necesarias) en el analisis de traducciones y de que permiten extraer patrones de traduccion.

Respecto a la PI, en Hearthstone si hay una relacion entre técnica de traduccién y
elemento traducible que ha marcado patrones, pero también se ha observado que ese no
es el unico factor que influye en esa decision y que hay otros factores determinantes,
como las restricciones de espacio o la funcién textual, por lo que una posible via de
investigacion es explorar la relacion entre ellos. Lo mas importante que se extrae de este
andlisis es la eficacia de combinar la traduccidn literal con otras técnicas, y el tratamiento
del texto como un todo: se puede ver como han primado la atencion al detalle y la

compensacion para crear una traduccion equilibrada que mantenga toda la magia del TO.

Respecto a la SP1 y la SP2, en Hearthstone si que existe una relacion entre técnica de
traduccion y tipo de chiste. No obstante, ha sido dificil clasificar un tipo de humor, los
memes, por lo que como futura via de investigacion seria interesante una taxonomia
actualizada que los contemple. Aun asi, se ha podido establecer un patrén: por un lado,
que los chistes cuyo efecto humoristico recae en la forma o en referencias culturales
tienden a traducirse mediante creacion discursiva (ya que no tendrian sentidoen laLMy
la CM), y que los chistes cuyo efecto humoristico recae en el contenido y son universales
tienden hacia la traduccion literal (ya que permite trasladar el contenido efectivamente);

por otro lado, que la tendencia al traducir el humor en Hearthstone es domesticadora.

Estos resultados, como puede verse, han permitido responder a las preguntas de
investigacion propuestas. Sin embargo, también hay que decir que se trata de un estudio
con limitaciones y deja abiertas diversas preguntas que constituyen futuras vias de
investigacion posibles. La primera via de estudio posible es que, como los patrones que
se han extraido pertenecen exclusivamente a este videojuego y a esta combinacion de

lenguas, harian falta otros estudios para ver si son comunes en otros videojuegos y lenguas
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0 no, por lo que este analisis podria replicarse en otros estudios de caso. La segunda via
de investigacion posible es llevar a cabo un estudio que profundice en el uso
predominante de la traduccidn literal en ciertos elementos traducibles del videojuego. Por
ejemplo, seria esclarecedor estudiar el uso de traduccion automatica en este tipo de
cadenas de texto, y estudiar la viabilidad de que estas partes de los videojuegos se
tradujeran mediante traduccién automatica y, el resto, mediante traduccion humana. Asi,
quizé se podria facilitar la labor de los traductores para que pudieran concentrarse en
elementos traducibles mas complejos (por ejemplo y en el caso de Hearthstone, la
traduccion de los distintos tipos de chiste, que pertenecen al elemento traducible «Pasajes
descriptivos»). Esto es una muestra de que taxonomias como la de Mangiron y O’Hagan
(2013) permiten no solo analizar, sino clasificar de una forma que hace posible realizar
estudios, como un estudio que explore qué elementos traducibles se podrian traducir

mediante traduccion automatica y cuéles deberian ser mediante traduccion humana.

Los resultados que se han extraido de este analisis y las posibles vias de investigacion que
este analisis abre dejan ver la importancia de los patrones de traduccién. Estos patrones
no solamente estan presentes en Hearthstone, sino que probablemente se encuentran
también en otros videojuegos. Al fin y al cabo, toda traduccién busca cumplir un
proposito y, si agrupamos los textos en elementos traducibles, el propdsito suele ser el
mismo (todos los elementos de la interfaz de usuario buscan comunicarse con el jugador,
todos los elementos de los pasajes narrativos narran algo...). Por lo tanto, conocer el
skopos de cada elemento traducible y tratar cada elemento traducible de acuerdo a sus
necesidades (en lugar de agrupar toda la traduccion bajo simplemente “traduccién de

videojuegos”) permite optimizar la tarea traductora, ademas de entenderla en profundidad.

Todo esto muestra que conocer y aplicar taxonomias permite analizar en profundidad las
traducciones, cosa que se traduce (nunca mejor dicho) en un mayor conocimiento de
nuestra profesion. Eso permite entender el proceso de traduccion y deja ver la delicadeza
con que se ha confeccionado la de Hearthstone, cosa que me hace tener mas claro que
nunca que quiero un futuro laboral o de investigacion dentro del mundo de la traduccion,

un mundo que me cautivé desde el principio: ya no quiero (ni puedo) salir de él.
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7.ANEXOS
7.1. Funcionamiento de Hearthstone

En este anexo, se pondran en contexto las cadenas de texto que se han utilizado para el
andlisis y, con ello, se explicara el funcionamiento de Hearthstone, algo que puede ser

necesario para entender los componentes de los que se ha hablado a lo largo del trabajo.

Hearthstone es un juego de cartas coleccionables en linea perteneciente a Blizzard
Entertainment, y esta basado en el universo de Warcraft (es decir, del juego World of
Warcraft). El videojuego se descarga gratuitamente, pero cuenta con compras integradas
que consisten en sobres de cartas para nuestra coleccion y en expansiones. El grueso de
Hearthstone se encuentra, principalmente, en dos secciones: los modos de juego y la
coleccion de cartas, que se explicardn a continuacion (van acompafiadas de un nimero
entre paréntesis, que es el nimero al que corresponden en la imagen 1 de la pagina

siguiente).

Por un lado, estan los diversos modos de juego: «Jugar» (1), «Aventuras» (2), «Pelea de
taberna» (3) y «Modos» (4), dentro del cual se encuentran mas modos de juego: «Campos
de batalla», «Duelos» y «Arena». Cada uno tiene sus particularidades, pero tienen un
denominador comdn: son juegos de cartas donde el jugador tiene que construir su mazo
de cartas y jugar con él. Por otro lado, esta la coleccidn de cartas, llamada «Mi coleccidn»
(5), donde uno puede ver su coleccion de cartas y mazos. También hay una seccion de
«Diario» (6), donde el jugador puede ver su progreso: los logros, las misiones diarias y
semanales y el sistema de recompensas. Por ultimo, esta el mend de ajustes y otras dos
secciones mas, «Tienda» (7) y «Abrir sobres» (8), que estan relacionadas con la compra

de sobres y expansiones y con la apertura de sobres de cartas, respectivamente.

Como puede verse, el juego cuenta con un contenido muy extenso, por lo que para el
analisis ha sido necesario acotar de alguna forma. Para ello, se han elegido las secciones
del menu principal, del modo «Jugar», del modo «Aventuras», de «Mi coleccion» y de
«Diario». A continuacion, se explicara su funcionamiento, ya que es de donde provienen
los elementos traducibles que se han elegido para la muestra («Interfaz de usuario»,

«Pasajes descriptivos», «Pasajes narrativos» y «Dialogos que aparecen en pantalla»).
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7.1.1. Contexto de las cadenas de texto seleccionadas de «Interfaz de usuario»

Las cadenas de texto que se han seleccionado para el analisis de la «Interfaz de usuario»
provienen del siguiente contexto. Se trata de cadenas de texto que se han extraido de los
menus, de los mensajes de ayuda, de otros mensajes del sistema, de los elementos del
tablero y de los mensajes de resultado.

En primer lugar, los elementos analizados de «Menus» y «Mensajes de ayuda» pertenecen
al mend principal del juego (imagen 1), que permite acceder a las diversas secciones que
hemos comentado. Estas secciones (1-8) estdn acompariadas de mensajes de ayuda (9),
que aparecen cuando se coloca el puntero sobre un elemento del menu para explicar de

qué se trata. La siguiente captura de pantalla lo ilustra con mas claridad:

Imagen 1. Menu principal de Hearthstone

187 Collecﬂon

———

En segundo lugar, los elementos analizados de «Otros mensajes del sistema» pertenecen
a diversas pantallas que podemos ir encontrando durante la experiencia de juego. Estan
relacionados con el estado de nuestras cartas, nuestros mazos y con el sistema de compras

del juego.

Por Gltimo, encontramos los «Elementos del tablero» y los «Mensajes de resultado», que
van relacionados con las partidas del modo «Jugar» (1). A través del menu principal,
como comentabamos, podemos acceder a este modo de juego, y es cuando empieza la

partida, que consiste en lo siguiente.

Una vez empezamos partida, accedemos al tablero, que se puede ver en la imagen 2. Se

trata de una pantalla dividida, ya que estas partidas son de un jugador contra un jugador:
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en la mitad superior estan el héroe enemigo (1), sus cartas (2) y su mazo (3), y en la mitad
inferior los propios (4, 5y 6, respectivamente). Toda la partida se desarrolla en esta misma
pantalla, robando cartas del mazo y colocandolas en el tablero (7). La siguiente captura

de pantalla lo muestra:

Imagen 2. Tablero de una partida del modo «Jugar»

La partida sigue asi, con cada héroe robando cartas en su turno y jugandolas. Cada carta
tiene un efecto, que puede afectar a otras cartas y/o al héroe enemigo. Asi pues, en cada
turno se roba una carta y se juega, hasta que uno de los dos héroes gana y aparecen los

mensajes de resultado (1), como puede verse en la siguiente captura de pantalla:

Imagen 3. Mensaje de resultado tras una partida

‘__Victory! %
N
Pl €'

r

-

Click toicontinue
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Estos mensajes comunican si el jugador ha ganado o perdido. Después, aparece otro
mensaje de resultado que da informacién sobre los rangos, dado que el juego sigue un
sistema de rangos que el jugador va subiendo o bajando en funcién de sus victorias o
derrotas. También podemos obtener otros mensajes a lo largo de las partidas, relacionados

con problemas de conexiodn o de software.

7.1.2. Contexto de las cadenas de texto seleccionadas de «Pasajes descriptivos»

Los pasajes descriptivos que se han seleccionado para el analisis son de las cartas y de
los logros, cuyo contexto proviene, respectivamente, de las secciones «Mi coleccion» y
«Diario». Como comentabamos al principio de este apartado, el juego cuenta con mas
secciones y mas pasajes descriptivos, pero, ya que era necesario acotar, se han
seleccionado solamente las cartas y los logros. A continuacion, se explicara el

funcionamiento de estos dos elementos.

Por un lado, estan las cartas, que son el elemento que se juega durante la partida y
mediante el cual se hace dafio a otras cartas y/o al héroe enemigo. Las cartas podemos
encontrarlas, como mencionabamos, en la seccion «Mi coleccion» (elemento 5 de la
imagen 1). Como puede verse en la siguiente imagen, cada carta tiene una ilustracion (1),
un nombre (2) y un cuerpo (3) donde se detalla su efecto, y siempre van acompafiadas de
una breve descripcion (4), que no contiene informacidn funcional, pero cuenta algo sobre

la carta o su historia.

Imagen 4. Ejemplo de carta

I N
Artist: Mauricio/Herrera : t

73



Como puede verse, las cartas tienen mensajes en negrita, que son las mecanicas (Taunt y
Battlecry, por ejemplo, como se ve en la carta de la imagen). Las mecanicas son el efecto
que tiene la carta, y hay de muchos tipos: Taunt (‘Provocar’), Battlecry (‘Grito de batalla’),
Dormant (‘En Letargo’), Deathrattle (‘Ultimo aliento’)... Por ejemplo, Taunt significa
que el oponente tiene que atacar a esa carta antes que a las demas, y Battlecry significa

que la carta tiene un efecto nada més jugarla.

Por otro lado, estan los logros, que son misiones que el jugador puede ir cumpliendo para
ganar puntos. Los logros podemos encontrarlos, como menciondbamos, en la seccién
«Diario» (elemento 6 de la imagen 1). Como puede verse en la siguiente imagen, cada
logro tiene un titulo (1) y un breve cuerpo (2) que explica en qué consiste. A continuacion,

puede verse un ejemplo de los logros.

Imagen 5. Ejemplo de logros

Not So Lonely Good Arm
End your tum with a Redeemed Pariah Destroy 5 minions in a single tum
with 10 Attack or higher in play.

Feeling I11... gynoth

Sun and Moon to Me
Cast 6 Lunar or Solar Eclipses in a
single game.

7.1.3. Contexto de las cadenas de texto seleccionadas de «Pasajes narrativos»

Los pasajes narrativos que se han seleccionado para el analisis son de las expansiones con
pasajes narrativos, que provienen de la seccion «Aventuras» (elemento 2 de la imagen 1).
Hearthstone estrena tres expansiones al afio, y las expansiones contienen pasajes
narrativos nuevos y cartas y logros nuevos (lo que permite agrupar las cartas y logros
segun expansiones: por ejemplo, para la Pl se han utilizado solo cartas y logros
pertenecientes a la expansion Cenizas de Terrallende). La siguiente imagen muestra un
ejemplo de pasaje narrativo (marcado en un recuadro rojo):
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Imagen 6. Ejemplo de pasaje narrativo
| Choose an Adventure |

Mercenaries

—

Book of 3 n‘
Heroes J
|

Prologue

—

= —
) :.:\ Challenges

Galakron
Awakening:

Estos pasajes narrativos aparecen a lo largo de la aventura. En las aventuras, se juegan
partidas de cartas contra la inteligencia artificial y, a lo largo de estas partidas, se va

presentando la historia de diferentes personajes mediante estos pasajes narrativos.

7.1.4. Contexto de las cadenas de texto de «Dialogos que aparecen en pantalla»

Los dialogos que aparecen en pantalla que se han seleccionado para el anlisis son de los
mensajes que tiene cada héroe, cuyo contexto se encuentra en las partidas del modo
«Jugar». Cada jugador, antes de empezar la partida, elige un mazo (uno de entre su
coleccion de cartas y mazos) y elige un héroe de entre los mas de 60 que hay en
Hearthstone.

Cada héroe tiene seis frases predeterminadas que puede decir a lo largo de la partida,
cuando el jugador quiera. Se trata de las frases Greetings (‘Saludo’), Well Played (‘Bien
jugado’), Thanks (‘Gracias’), Wow (‘Guau’), Oops (‘Ay’) y Threaten (‘Amenaza’), que
conforman los elementos traducibles que hemos analizado en este trabajo. Estas frases
predeterminadas son diferentes para cada héroe: por ejemplo, el «Saludo» de Jaina, una
heroina, es Hola, y el «Saludo» de otro de los héroes, Thrall, es Lok tar, camarada (un
grito de guerra del idioma orco de World of Warcraft). La siguiente imagen lo muestra

con mas claridad:
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Imagen 7. Ejemplo de dialogos que aparecen en pantalla

7.2. Muestra de analisis de la PI

7.2.1. Interfaz de usuario

Tabla 40. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Menus»

n® TO ™ Técnica

1 Play Jugar Traduccion literal
2  Resolution Resolucion Traduccion literal
3 Quality Calidad Traduccion literal
4 Master volume Volumen general Equivalencia

establecida

5  Music volume Volumen de la musica Traduccion literal
6  Open Packs Abrir sobres Traduccion literal

Tabla 41. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Mensajes de ayuda»

ne TO ™ Técnica

7  Open your Packs to add jAbre sobres para afiadir Traduccién literal
cards to your collection! cartas a tu coleccion!
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10

11

12

n.°

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Look at your cards or build
a deck.

Select a card to start

crafting.

Play against an opponent
of equal skill.

Embark on adventures or
practice against the Al.

Play a new challenge on a
weekly basis.

Consulta tus cartas o
elabora un mazo.
Elige una carta para

empezar a crear.

Juega contra un oponente
de habilidad similar.

Vive aventuras épicas o
practica contra la IA.

Juega un nuevo desafio
cada semana.

Traduccion literal
Traduccion literal
Traduccion literal
Generalizacion,
amplificacion

traduccion literal
Traduccion literal

Tabla 42. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Otros mensajes del sistema»

TO

Invalid Deck

You are 30 cards short of a
full deck. Do you want to
finish the deck
automatically?

Requires completion of
previous chapters.

Waiting for Authorization
Purchase Complete!

You were disconnected

from your game.
Reconnecting...

You were reconnected to
your last game.
Resuming...

™

Mazo incompleto
Necesitas 30 cartas mas
para tener un mazo
completo. ¢Quieres
completar el mazo de
forma automatica?

Requiere completar los

capitulos anteriores.

Esperando autorizacion...
iCompra completada!

Te has desconectado de tu

partida. Restaurando la
conexion. ..
Se ha restaurado la

conexion con tu partida.
Reanudando...

Técnica

Particularizacion
traduccion literal

Transposicion

Traduccion literal
Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Tabla 43. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Elementos del tablero»

TO

Keep or Replace Cards

Your Turn

Not enough Mana

™

¢Quieres cambiar alguna
carta?

Tu turno

Te falta mana
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Amplificacion
Traduccion literal

Transposicion



22

23

24

25
26
27

28

29

30

END TURN
ENEMY TURN

Deck

You have X cards in your
deck.

LISTO
ESPERANDO

Mazo
Tienes X cartas en el mazo.

Creacioén discursiva

Creacioén discursiva

Traduccion literal

Tabla 44. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Mensajes de resultado»

TO
Victory!
Defeat!

You can’t lose stars at this
rank.

You achieved the rank of
X

Your performance in
Ranked last season earned
you X Star Bonus

Click to continue

7.2.2. Pasajes descriptivos

n.°

31

32

33

™

iVictoria!

jDerrota!

En este rango no se pierden

estrellas.
Has alcanzado el rango X

Con tus logros en partidas
con rango de la ultima
temporada has conseguido
X Bonus de estrellas

Haz clic para continuar

Técnica
Traduccion literal
Traduccion literal

Traduccion literal
Traduccion literal

Transposicion

Traduccion literal

Tabla 45. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Cartas»

Elemento TO ™ Técnica
traducible
Nombre de la = Aldor Truthseeker Buscaverdades Aldor Traduccion
carta literal
Cuerpo de la Taunt. Battlecry: Provocar Traduccion
carta Reduce the Cost of Grito de batalla: literal
your Librams by (2) Reduce  en )
this game. cristales el coste de
tus tratados durante
esta partida.
Descripcion  It’s under 'T. Viene en la «B». Creacion
de la carta discursiva
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34 Nombre de la Imprisoned Satyr Satiro encarcelado Traduccion
carta literal
35 Cuerpo de la Dormant for 2 En Letargo durante Traduccion
carta turns. When this 2 turnos. Cuando literal
awakens, reduce the despierta, reduce en
Cost of a random (5) cristales el coste
minion in your hand de un esbirro
by (5). aleatorio de tu mano.
36  Descripcion  "C'mon down to «jNo os perdais los Creacion
de la carta Illhoof's bargain bin!  saldos de Pezufia discursiva
When the satyr's Enferma! jCuando el
free, he'll lower your = satiro trabaja, os hace
fee!" una sabrosa rebajal».
37  Nombre de la Helboar Jabinferno Traduccion
carta literal
38 Cuerpo de la Deathrattle: Give a Ultimo aliento: Traduccion
carta random Beast in Otorga +1/+1 a una literal y
your hand +1/+1. bestia aleatoria que amplificacion
esté en tu mano. linguiistica
39 Descripcion  Beasts love jDa un  jamdn Creacion
de la carta Helbacon Strips! inférnico para discursiva
chuparse los dedos!
40 Nombre de la Glowfly Swarm Enjambre de Creacién
carta alebrillas discursiva
41 Cuerpo de la Summon a 2/2 Invocaaunaalebrilla Traduccion
carta Glowfly for each 2/2 por cada hechizo literal
spell in your hand. de tu mano.
42  Descripcion  Glowflies are distant Las alebrillas son Creacién
de la carta relations to spelling como hormiguillas discursiva
bees. con alillas.
43  Nombre de la Underlight Angling Cafa de pescar Creacion
carta Rod Sondaluz discursiva
44  Cuerpo de la After your Hero Después de que tu Traduccion
carta attacks, add a héroe ataque, afiade literal
random Murloc to un marloc aleatorio a
your hand. tu mano.
45  Descripcion "I said | wanted the «jDije que queria Creacion
de la carta ASHbringer not “atentar con discursiva
FISHbringer!" arcabuz”, no “pescar
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46  Nombre de la Skeletal Dragon Dragdn esquelético  Traduccidn
carta literal
47  Cuerpo de la Taunt Provocar Traduccion
carta At the end of your Al final de tu turno, literal
turn, add a Dragonto  afiade un dragén a tu
your hand. mano.
48  Descripcion | wish to complain Quiero presentar una Traduccidn
de la carta about this dragon reclamacién literal
what | purchased not relacionada con este
half an hour ago dragon que compré
from  this  very hace menos de media
boutique. hora en esta tienda.
49 Nombre de la Crimson Sigil Recadero del Sigilo Traduccion
carta Runner Carmesi literal
50 Cuerpo de la Outcast: Draw a Proscrito: Roba una Traduccién
carta card. carta. literal
51 Descripcion  He's not the fastest of Puede que no sea el Creacion
de la carta the bunch, but he'll més rapido del lugar, discursiva
take a stab at it pero guarda tus
anyway. recados con absoluto
sigilo.
52 Nombre de la Furious Felfin Aletavil furioso Traduccion
carta literal
53 Cuerpo de la Battlecry: If your Grito de batalla: Si  Traduccién
carta hero attacked this tu heroe ha atacado literal
turn, gain +1 Attack durante este turno,
and Rush. obtiene +1 p. de
ataque y Embestir.
54  Descripcion  Signature moves Entre sus ataques Creacion
de la carta include Eye Bream, patentados, tenemos discursiva
Feast of Soles, and Aletaletal, Lengua-
Metamorphofish. do fuego y Pez-tafieo
mortifero.
55 Nombre de la Immolation Aura Aura de inmolacién  Traduccion
carta literal
56  Cuerpo de la Deal 1 damage to all Inflige 1 p. de dafio a Traduccién
carta minions twice. todos los esbirros dos  literal
veces.
57  Descripcion  If you can't take the «Cuando te dije que Creacion
de la carta heat, stop standing in entraras en calor, no discursiva
the fire. me referia a eso...».
58 Nombre de la Netherwalker Caminante abisal Creacion
carta discursiva
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59 Cuerpo de la Battlecry: Discover Grito de batalla: Traduccién
carta a Demon. Descubre un literal
demonio.
60 Descripcion  You got to Hay que gatear por el Creacién
de la carta Nethercrawl before abismo antes de discursiva
you can Netherwalk. aprender a caminar.
Tabla 46. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Logros»
n Elemento TO ™ Técnica
traducible
61 Nombre Feeling Ill... gynoth  II’gynoth corre, vuela ~ Creacion
del logro discursiva
62  Cuerpo del Deal 10 damage with Inflige 10 p. de dafio Traduccién
logro II’gynoth’s effect. con el efecto de literal
II’gynoth.
63 Nombre Highway to Fel Estudiante vil Creacion
del logro discursiva
64  Cuerpodel Cast Illidari Studies Lanza Estudios Illidari Traduccién
logro 10 times. 10 veces. literal
65 Nombre RIGGED! iEsta trucado! Traduccién
del logro literal y
amplificacion
linguistica
66 Cuerpodel Guess the Weight Adivina el peso Traduccion
logro correctly 10 times. correctamente 10 veces. literal
67 Nombre Sun and Moon to Me  Con el poder del sol y la  Creacién
del logro luna discursiva
68  Cuerpo del Cast 6 Lunaror Solar Lanza6 eclipses lunares Traduccién
logro Eclipses in a single o solares en una sola literal
game. partida.
69 Nombre Leaf Us Alone Sana, sana, culito de Creacion
del logro rama discursiva
70  Cuerpo del Summon 20 Invoca a Ramagris 20 Traduccion
logro Greyboughs. veces. literal
71  Nombre Forest Fights Back El bosque se defiende  Traduccion
del logro literal
72 Cuerpo del Summon 40 Invoca a 10 antarboles Traduccion
logro Darkmoon Treants de la Luna Negra. literal
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73 Nombre Ride Together, Die Juntos hasta la muerte  Creacion
del logro  Together discursiva
74 Cuerpodel End your turn with 3 Acaba tu turno con 3 Traduccién
logro identical Deathrattle esbirros con el mismo literal
minions in play. Ultimo aliento en juego.
75 Nombre Toss Me! iLanzame! Traduccién
del logro literal
76  Cuerpodel Launch a minion at Lanza a un eshirro Traduccién
logro your opponent for contra tu oponente para literal
lethal damage. infligirle dafio letal.
77  Nombre Tonk Commander Tonque esas tenemos... Creacion
del logro discursiva
78 Cuerpodel Deal 50 Damage Inflige 50 p. de dafio Traduccién
logro with Darkmoon con Tonque de la Luna literal
Tonk. Negra.
79  Nombre Three for One Sale Oferta de tres por uno  Traduccion
del logro literal
80 Cuerpodel Destroy 20 minions Destruye a 20 esbirros Traduccién
logro with Bola Shots. con Disparo de literal
boleadora.
81 Nombre You Can’t Take it No te la puedes quitar  Traduccion
del logro  Off literal
82  Cuerpodel Deal lethal damage Inflige dafio letal con Traduccién
logro with Mask  of Mascara de C’Thun. literal
C’Thun.
83  Nombre Hall of Mirrors Sala de los espejos Traduccion
del logro literal
84  Cuerpodel End your turn with 4 Acaba tu turno con 4 Traduccién
logro Occult Conjurers in Conjuradoras ocultistas = literal
play. en juego.
85 Nombre Your  Future is Tu futuro estd nublado = Traduccion
del logro  Clouded literal
86 Cuerpodel Draw 5 cards with Roba 5 cartas con Traduccion
logro Sayge. Sayge. literal
87  Nombre Hard Tack Reposteria de repostaje  Creacion
del logro discursiva
88 Cuerpodel Eat 10 Mana Comete 10 galletas de Traduccion
logro Biscuits. mana. literal
89 Nombre Yrang? Dafio Yrel-evante Creacion
del logro discursiva
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90

Cuerpo del
logro
Yrel.

7.2.3. Pasajes narrativos

n.°

91

92

93

94

95

96

97

98

99

Restore 100 Health Restaura100 p.desalud Traduccion
with High Exarch con Alta exarca Yrel.

literal

Tabla 47. Muestra de cadenas de texto del elemento traducible «Pasajes narrativos»

TO

Enter Aranna: keen and
shrewd.

A Starseeker. Her sister,
too.

But fame eludes the
younger one.
A fate she seeks to
overcome.

So she goes beyond the
portal.
Seeking to
immortal.

become

To make my name, | will
explore.

Dread Outland where none
dared before.

Aranna: overwhelmed and
spent!

But not
torment.

alone in her

Explorers? In Northrend!?
Can I not scheme in peace?

Stop them! Take no
prisoners! Wait - no - take
one! Mwa-hahah!

Explorers coming ashore!
Kriziki, do a fly-by! Don’t
let ’em get a foothold!

Lazul, there are

monstrosities hidden in the
snow. Unleash them!

™

Te presento a la inteligente
Aranna,
de la otra
hermana.

Buscaestelar

Pero a la mas joven la elude
la fama

y no le
panorama.

entusiasma el

Asi que atraviesa el portal

con la intencion de hacerse
inmortal.

Quiero la gloria y he de
explorar, por ende,

lo mas escabroso de
Terrallende.

Aranna esta abrumada y sin
aliento,

pero no estd sola en su
tormento.

¢Expedicionarios?
Rasganorte?!
tramar en paz!

i¢En
iDejadme

iDetenlos! iNo tomes
prisioneros!  Bueno, si...
iToma uno! jMua, ja ja!

iExpedicionarios en la costa!
Kriziki, jal ataque!
iExpulsalos de ahi!

Lazul. Hay monstruosidades
ocultas en la nieve.
iLibéralas!
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Creacion
discursiva

Creacion
discursiva

Creacion
discursiva

Creacion
discursiva

Creacion
discursiva

Traduccion literal
y modulacion

Traduccion literal

Traduccion literal,
transposicion,
modulacion

Traduccion literal



100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

Oh yeah hold on, one of
those explorers is goin’ all
cowboy. I’m gonna get ‘im!

I’ve collated eyewitness
reports to triangulate the
origin of the plagues. We’ll
tackle each one at its
source.

A plague of murlocs are
pouring forth from this
ruined city. We need to get
to the bottom of this.

Ah-hah! A little inn! I can
recruit some help here.

We did it! One Plague Lord
is destroyed... but others
remain.

Another Plague Lord down!
We just might save the
world yet.

Come, champion! | will
annihilate you and
disenchant you for Arcane
Dust!

Icecrown Citadel! A
collection of my most
hideous minions, crafted
not with dust... but with
HATE.

| built this hideous bone
amalgamation from the
grisly remains of my
duplicate cards.

| must craft a NEW bone
amalgamation. Maybe a
golden one.

Deathbringer Saurfang was
my first Legendary minion.
I built this whole adventure
around him.

Come! Gather de tribes!
Sound de drums! It is
time... TO RUMBLE!

Ah, espera, uno de los
expedicionarios va en plan
vaquero. jVoy a por él!

He recuperado los informes
de testigos para calcular el
origen de las plagas.
Atacaremos a cada una en su
lugar de origen.

Una plaga de mdrlocs mana
de esta ciudad en ruinas.
Debemos investigar esto a
fondo.

Aja! jUna pequefa taberna!
Ahi podré reclutar ayuda.

iLo conseguimos! Hemos
destruido a una imagen de la
plaga. Pero quedan mas.

iOtra imagen de la plaga
derrotada! Al final vamos a
acabar salvando el mundo.

iAdelante! i Te aniquilaré y te
desencantaré a cambio de
polvo Arcano!

iCiudadela de Corona de
Hielo! Una coleccién de mis
esbirros mas abominables...
creados con ODIO en vez de
polvo.

Construi esta amalgama de

huesos con los macabros
restos de mis cartas
duplicadas.

Tengo que crear una

amalgama de huesos nueva.
Igual una dorada.

El Libramorte Colmillosauro
fue mi primer esbirro
legendario. Fue la base para
crear esta aventura.

iVenid! jReunid a lah tribuh!
iQue resuenen loh tamboreh!
iEh  hora de... METER
BULLA!
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Traduccion literal

Traduccion literal
y  amplificacion
linguistica

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal,

modulacion y
creacion
discursiva
Creacion
discursiva y

traduccion literal

Traduccion literal,
reduccion y
amplificacion
linguistica
Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal
y modulacion

Traduccion literal
y variacion



112

113

114

115

116

117

118

119

120

So YOU want to compete?
De winner take all. De
loser? Finished.

Choose a shrine, de source
of your power. It begins de
game in play.

Eight other trolls stand
between you... and glory!

In de arena, no one fights
alone. Choose an ally for
your side.

| am the beating heart of
these woods.

It is done! Already the
woods grow quiet and light
returns to our city.

Ancient earth, tortured
loam, rise and raze both
hearth and home!

Oh poor lost Azalina. She’ll
find a way out. One way or
another.

The Witchwood will not be
mastered so easily. Will the
others fare as well as you?

¢Asi que quiereh competir?
Quien gana se lo lleva todo.
Quien pierde, al hoyo.

Elige una efigie, serad la
fuente de tu poder. Ehtara en
juego cuando empiece la
partida.

iOcho trolh se interponen en
tu camino a la gloria!

Con cada victoria en la arena,
se unen mah ehbirroh a tu
causa. iElige tuh
recompensah!

Soy el latido del corazon de
este bosque.

iSe acabo! El bosque vuelve
a estar tranquilo y la luz
vuelve a brillar en nuestra
ciudad.

iTierra y marga ancestrales,
alzaos y arrasad sus hogares!

Oh, la pobre Azalina,
siempre perdida. Saldrd de
aqui... De una forma u otra.

El Bosque Embrujado no
sucumbira con facilidad.
iLes ird a todos tan bien
como a ti?

7.2.4. Dialogos que aparecen en pantalla

121

122

123

Tabla 48. Dialogos que aparecen en pantalla de N'Zoth

Elemento TO ™

traducible

Saludo Welcome, my Saludos, criatura
devoted chosen. elegida.

Bien jugado  Glorious and jGlorioso y
terrible! terrible!

Gracias Thank you. Gracias.
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124

125

126

127
128

129
130

131
132

n.°

133

134
135

136

137

138

Guau

Ay

Amenaza

The multitudes cry
out!

With a whisper,
chaos comes.

Dream with me...

iLas multitudes
clamaran!

Con un susurro,
llega el caos.

Suefia conmigo...

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Tabla 49. Dialogos que aparecen en pantalla de Illidan Tempestira

Elemento
traducible

Saludo

Bien jugado

Gracias

Guau

Ay

Amenaza

Elemento
traducible

Saludo

Bien jugado

Gracias
Guau
Ay

Amenaza

TO

Evil draws close.
You possess true
power.

My thanks.
How is it
possible?
A blunder?

even

You are not

prepared!

TO

Nature’s
upon you.

blessings

Well played.

| appreciate your
efforts.

That was wild!

A wild
miscalculation.

Suffer as the

wildlands suffer!

86

™

El mal se acerca.

Tienes verdadero

poder.
Gracias.

¢Como es posible?

un fallo?
iNo estais
preparados!

Tabla 50. Dialogos que aparecen en pantalla de Lunara

™

La bendicién de la
naturaleza cae
sobre ti.

Bien jugado.
Agradezco tu
esfuerzo.

iMenuda
salvajada!

Es natural
equivocarse.

iSufriras como las
tierras virgenes!

Técnica

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Generalizacion

Traduccion literal

Técnica

Amplificacion
linguistica

Traduccion literal

Traduccion literal

Creacién
discursiva

Creacién
discursiva

Traduccion literal



n.°

139

140

141
142
143

144

n.°

145

146

147
148

149

150

Elemento
traducible

Saludo
Bien jugado

Gracias
Guau

Ay

Amenaza

TO

Look upon me, the
aspect of death!

Your tenacity is
admirable.

Thank you.
Cataclysmic!

I am not always
perfect, but often.

There’s no shelter
from my fury.

™

iContempla al
Aspecto de la
Muerte!

Tu tenacidad es
admirable.

Gracias.
iCataclismico!

No siempre soy
perfecto, pero si
muy a menudo.

Es imposible
resguardarse de mi
furia.

Tabla 51. Dialogos que aparecen en pantalla de Alamuerte

Técnica

Reduccién

Traduccion literal

Traduccion literal
Traduccion literal

Traduccion literal

Transposicion

Tabla 52. Dialogos que aparecen en pantalla de Madame Lazul

Elemento
traducible

Saludo

Bien jugado

Gracias

Guau
Ay

Amenaza

TO

Welcome! Care to

hear ya fortune?
Yes, yes. Well
played!

Thank you.

By de Old Gods!

Oops, dat will be a
story to tell.

Your fate is sealed!
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™
iTe doy la
bienvenida!

¢Quiereh que lea tu
fortuna?

iBien jugado!

Graciah.

iPor los dioses

antiguos!

Yatengo una nueva
historia que contar.

iTu destino esta
sellado!

Técnica

Amplificacion
linglistica,
modulacién
variacion
Reduccion
traduccion literal
Variacion

Traduccion literal
Traduccion literal

Traduccion literal

y

y



7.3. Muestra de analisis de la SP1

151

152

153

154

155

n.°

156

157

158

159

160

Tabla 53. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste internacional»

TO
Glowflies are distant
relations to spelling
bees.

Go directly to Demon
Jail. Do not attack
minions, do not collect
mana crystals.

One Has No Name

Steal 3 or more
enchantments at once
with The Nameless One.

My Dear Watson

Play an Elemental 5
turns in a row.
Forbidden Jutsu

Summon a 10+ Cost
minion with Shadow
Clone.

™

Las alebrillas son
hormiguillas con alillas.

como

Vaya directamente a la carcel
demoniaca sin atacar a ningun
esbirro ni cobrar cristales de
mana.

Lo tuyo no tiene nombre

Roba 3 encantamientos o mas
a la vez con El Sin Nombre.

Querido Watson

Juega un elemental 5 turnos
seguidos.

Jutsu prohibido

Invoca a un eshirro de coste 10
o mas con Clon de las
Sombras.

Técnica

Creacion discursiva

Traduccion literal y
transposicion

Creacioén discursiva

Traduccion literal y
amplificacion
linguistica

Traduccion literal

Tabla 54. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste cultural-institucional»

TO

Who Let The Dogs Out?

Summon 10 Beasts with
Tavish Stormpike.

Can’t Touch This

Have Moonfang survive
damage 10 times.

Do It for the Vines

Cast 5 Druid Nature
spells in a single turn, 25
times.

“I'm about to ruin this
10-cost minion's whole
career.”

“Armor and heals may
slow my zeal, but fel
and glaives excite me!”

™

¢Quién ha soltado a los
perros?
Invoca 10 bestias con Tavish

Picotormenta.

Con ufas y dientes

Consigue que Dienteluna
sobreviva al dafio 10 veces.
La tierra te quiere

Lanza 5 hechizos de
Naturaleza de druida en un
solo turno 25 veces.

«Este esbirro de coste 10 se va
a ver en un follén que no sabe
ni donde se ha metido».

iDe guja a gujay ataco porque
me toca!
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Técnica

Traduccion literal
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n.°

161

162

163

164

165

n.°

166

167

Tabla 55. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste nacional»

TO

Spymistress

Spies in Outland must
blend into the
environment. That means
hot-pink gear and bright
green hair. It’s a weird
place.

Bogbeam

Some think the mysterious
bright lights in the bog are
alien invaders, others
think they're just swamp
gas. Turns out, it's just
druids.

Overgrowth

Zangarmarsh: it's a fungal
out there!

Zixor, Apex Predator

A living terror. Teleports
at will. Feasts on tainted
helboar meat. No head
scritches unless you're
Leoroxx.

Dragonmaw Overseer

Ah, the Booterang...
nothing  cures  peon
laziness faster.

™

Maestra espia

En Terrallende, los espias
deben aprender a fundirse con
el entorno. Lo que significa
vestirse de rosa fucsia y
tefiirse el pelo de verde. Es un
sitio singular.

Haz de ciénaga

Algunos piensan que las
misteriosas luces de la
ciénaga son invasores de otros
mundos. Otros, que son
emanaciones pantanosas.
Pues resulta que son solo
druidas.

Sobrecrecimiento

Marisma de Zangar: eso es
una jungla... jde hongos!

Zixor, superdepredador

Un espanto viviente. Se
teletransporta a voluntad. Se
alimenta de carne de
jabinferno contaminado. No
le acaricies la cabeza si no
eres Leoroxx.

Sobrestante Faucedraco

Ah, el botarang... No hay
nada mejor para curar la
vagancia de los peones.

Técnica

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Tabla 56. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste lingiistico-formal»

TO

It’s N’Zothing, really

Resurrect 6 minions at
once with N’Zoth, God of
the Deep.

Tent Out of Tent
Play a 0-Cost Tent
Trasher.

™

Ni lo he N’Zothado

Resucita a 6 esbirros a la vez
con N’Zoth, dios de las
profundidades.
«¢Carpa-sao?»

Juega un Arrasacarpas por (0)
cristales.
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Técnica

Creacién
discursiva

Creacién
discursiva



168

169

170

171

172

173

174

175

n.°

176

177

Good Arm

Destroy 5 minions in a
single turn with Throw
Glaive.

Tonk Commander

Deal 50 p. Damage with
Darkmoon Tonk.

Where's a corsair's
favorite place to hide
treasure? Under their
deck!

Mafiana tendras agujetas

Destruye a 5 eshirros en un
solo turno con Lanzar guja.

Tonque esas tenemos. ..

Inflige 50 p. de dafio con
Tonque de la Luna Negra.

¢Queé es lo que més les gusta
de los juegos de cartas a los
corsarios? jRobar!

Creacion
discursiva

Creacién
discursiva

Creacion
discursiva

Tabla 57. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste paralingiistico»

TO

Can | get a pair of size
XXXXXL manacles?

| regret asking how
sporelings are made.

Three heads of marsh-
mashing,  bog-bashing,
swamp-stomping fury!

"A beast, barely alive.
Gentlemen, we can
rebuild it! Make it
stronger, faster... spikier."”

Her other hand
attachments include a
corkscrew and a bottle
opener.

™

«;Me da unos grilletes de
tamafio XXXXXL?».

Me arrepiento de haber

preguntado como se crean los
esporinos.

iTres cabezas rebosantes de
furia cenagosa, marismatica y
pantanosa!

«Una bestia practicamente sin
vida. Caballeros, jpodemos
reconstruirla! Mas fuerte, mas
rapida..., con mas pinchos».

También puede acoplarse en
las manos un sacacorchos y
un abrebotellas.

Técnica

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Traduccion literal

Tabla 58. Muestra de cadenas de texto del tipo de chiste «chiste complejo»

TO

Priestess of Fury

Furious that she only has
six  warglaives.  The
Sightless Watcher has
eight! The fel is always
greener on the other side.

Augmented Porcupine

™

Sacerdotisa de furia

Solo tiene seis  gujas,
imientras que el Vigia
invidente tiene ocho! Se

muere de «envildia.

Puercoespin aumentado
iPinchitos! jTe elijo a ti!
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Traduccion literal y
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Creacion
discursiva



Pokey-man. Gotta spike

'em all!

178 Shattered Rumbler Estruendor destrozado Creacion
HAPPY BIRTHDAY TO Esta que lo parte. discursiva
THE GROUND!

179 Torrent Torrente Creacion

Weeks of underwater En hora punta, es ella sola discursiva
cross-training have really quien ocupa casi todas las
built up her fourarms. maquinas del gimnasio.

180 Frozen Shadoweaver Tejesombras congelada Traduccion literal

She still wears her Frozen Sigue con el conjunto de

Shadoweave set despite tejido de sombra congelado, a

the many, many nerfs. She pesar de que lo han nerfeado

just can't let it go! mil veces. jES superior a sus
fuerzas!

7.4. Cadenas de texto que necesitan leerse junto a una imagen para entenderlas

Imagen 8. Chiste paralingistico de la carta perteneciente a la cadena de texto 171

Imprisoned Antaen

Dormant for 2 turns. When this awakens, deal 10
damage randomly split among all enemies.

« Type: Minion

+ Minion Type: Demon

« Rarity: Rare

 Set: Ashes of Outland

« Class: Demon Hunter

« Cost to Craft: 100 / 800 (Golden)

« Disenchanting Yield: 20 / 100 (Golden)
 Artist: Rafael Zanchetin

¢ Collectible
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Imagen 9. Chiste paralinglistico de la carta perteneciente a la cadena de texto 173

Marsh Hydra

Rush After this attacks, add a random 8-Cost minion to
your hand.

+ Type: Minion
Minion Type: Beast
« Rarity: Epic
« Set: Ashes of Outland
¢ Class: Druid
. + Cost to Craft: 400/ 1600 (Golden)

e
\ I' Disenchanting Yield: 100 / 400 (Golden)

? 2
| Afterthis at adda 24
mndonj@tﬁlnhn Moo
= to your hand. /A e
N\ 20!

Learn More:
Rush

Imagen 10. Chiste paralingtiistico de la carta perteneciente a la cadena de texto 176

Priestess of Fury

ok A
=0 ) A

,’ | ( ‘,‘\ ‘ »
N " \ At the end of your turn, deal 6 damage randomly split

1 b \k among all enemies.

« Type: Minion
« Minion Type: Demon
« Rarity: Rare

¢ e = « Set: Ashes of Outland

e X Hunte
k“m [ ,“’ « Cost to Craft: 100/ 800 (Golden)
6 split « Disenchanting Yield: 20 / 100 (Golden)
allenemies. AN

* Artist: Bayard W
+ Collectible

* Class: Derr

Imagen 11. Chiste paralingtistico de la carta perteneciente a la cadena de texto 180
Frozen Shadoweaver

Battlecry: Freeze an enemy.

Type: Minion

Rarity: Common

Set: Ashes of Outland

Class: Neutral

Cost to Craft: 40 / 400 (Golden)
Disenchanting Yield: 5/ 50 (Golden)
Artist: lvan Fomin

Collectible

Learn More:
Battlecry Freeze
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