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1. INTRODUCCION

1.1. Motivacion vy justificacion

Los videojuegos siempre han sido estado presentes en mi vida. Recuerdo con carifio el
dia en que mis padres me regalaron mi primera consola por Navidad, una PS2 que aun
conservo hoy en dia y que es la responsable de algunas de las mejores experiencias que
he vivido. Gracias a los videojuegos he formado vinculos con otras personas, he
aprendido infinidad de cosas sobre cdmo funciona nuestro mundo, he experimentado la
vida desde otros puntos de vista, me he perdido en mundos fantasticos y, por ultimo pero
no menos importante, he podido desconectar de la ajetreada vida moderna aunque sea

unos instantes.

Es cierto que los videojuegos nacieron como un entretenimiento mas cuya funcién
principal era divertir, pero es indudable que con el tiempo se han convertido en un medio
cuya interactividad e idiosincrasias han permitido a muchos creadores contar historias de
una manera completamente nueva, revolucionariay personal. Los videojuegos son un arte

y aun les queda mucho potencial que explorar.

Durante mi adolescencia, uno de los juegos que mas disfruté y que a mi parecer mejor
reflejaba en esa época el potencial de los videojuegos para contar una historia interesante
mezclada con una jugabilidad divertida fue la primera entrega de Danganronpa, un
hibrido de novela visual y juego de aventuras que, a falta de localizacion oficial, pude
jugar eninglés gracias a las traducciones fan. Esta primera entrega me fascino de tal forma

que compré la segunda en cuanto se lanzé al mercado su localizacién oficial inglesa.

Danganronpa 2: Goodbye Despair me parecio aun mejor en todos los aspectos y, unos
ocho afios después, tras cursar el grado de Traduccion e Interpretacion y el master de
Traduccion Audiovisual en la UAB, ha vuelto a estar presente en mi vida gracias a un
trabajo de fin de master que junta mis tres pasiones: la traduccion, los videojuegos y el

japonés.

Un afio atrés, también traté el tema de la localizacion de videojuegos en mi TFG, en
concreto hice un analisis de la versién original y de la localizacién inglesa del videojuego
Shenmue y ofreci propuestas de traduccidon propias a aquellas soluciones de la
localizacion que presentaban ciertos errores e incongruencias. Este TFM es una

progresion logica a ese analisis; en vez de partir de material ajeno y ofrecer propuestas de



mejora, haré una propuesta propia de localizacion de un videojuego desde el original

japonés al espafiol.

Decidi que Danganronpa 2 fuera este videojuego porque cumplia varias de las
condiciones que buscaba en el videojuego que queria localizar: su version original esta
en japonés, no se localiz6 nunca al espafiol, su popularidad facilitaba que yo pudiese
conseguir el guion del juego y encontrase mas informacion sobre el titulo, lo conocia
porque lo habia jugado anteriormente y sabia que tendria elementos interesantes que

traducir y analizar y, por supuesto, me gustaba a nivel personal.

A nivel académico, también consideré el titulo sumamente interesante debido a que
pertenece al género de la novela visual, un género de nicho en el videojuego que
practicamente no se ha estudiado en Occidente pese a su creciente popularidad y presencia.
Considero que una propuesta de traduccion practica de un videojuego de este género no
es algo comdn en el campo de la localizacion y que podria aportar a su necesaria
visibilizacion.

En cuanto a la decision de traducir el juego directamente desde el japones, soy consciente
de que en nuestro territorio en la localizacion de videojuegos se tiende cada vez mas a
traducir los juegos nipones usando el inglés como lengua puente para abaratar los costes
de localizacion y reducir el tiempo que se tarda en hacerlo. No obstante, yo personalmente
me opongo firmemente a esta practica en las traducciones profesionales, ya que rompen
la regla fundamental que todo traductor conoce: no traducir a partir de una traduccion.
Ademas, como profesional que ha trabajado con el japonés, considero que es una lengua
con una carga cultural, estructura y funcién muy distintas a las nuestras y cuya
ambiguedad dificulta enormemente que pueda traducirse de manera dptima mediante

lenguas puente, propensas a omitir detalles y matices importantes.
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1.2. Objetivos y estructura

El objetivo principal de este proyecto es realizar la localizacion de un videojuego japonés
cuyo resultado replique la experiencia del original y sea accesible y divertida para todo
tipo de jugadores de nuestro territorio, pero sin borrar la esencia del titulo ni aquello que
lo diferencia del resto, ademas de ofrecer un analisis detallado de algunas de las
dificultades que ha supuesto localizar este juego, que a su vez pueden extrapolarse a los
problemas generales que presenta la localizacion de videojuegos japoneses. También se
pretende, como objetivo secundario, introducir al lector al mundo de la novela visual y

visibilizar la situacién a la que se enfrentan sus localizaciones.

Debido a la extensa longitud del juego y a su naturaleza como novela visual, se ha optado
por traducir solo una pequefia parte de este; de los seis capitulos, prélogo y epilogo que
tiene el juego principal, se ha traducira solo la mitad del prélogo (aproximadamente una
hora de lectura) y algunas partes del primer capitulo (mayoritariamente de los juicios
escolares, segmentos del juego sobre los que se ofrecera una explicacion detallada mas
adelante). La localizacion se hara, por supuesto, siguiendo el modelo de localizacion post-
gold, puesto que Danganronpa 2 es un juego que se lanzo hace diez afios y que, como se

ha mencionado, dispone incluso de una localizacion inglesa.

Para lograr este objetivo, en primer lugar, en la parte tedrica, se expondra que es una
novela visual y qué particularidades presenta que la hacen diferente al resto de
videojuegos, para después analizar la situacién del género y de sus localizaciones en el
mercado. Se analizaran también los dos enfoques traductoldgicos principales que se han
adoptado tradicionalmente en la localizacion de este tipo de obras y la influencia de los
fans en ellas para determinar qué enfoque va mas acorde con los objetivos de este trabajo
y con Danganronpa 2 en particular. También se hablara brevemente de las técnicas de
traduccion que se han incluido en el analisis para clasificar algunos de los problemas de

traduccion detectados durante la localizacion del juego.

Hecho esto, la metodologia se centrara en la herramienta de traduccién creada por fans
usada en este trabajo para traducir el juego, el Super Duper Script Editor 2 y se explicara
de qué manera se hall6, cuales de las funcionalidades que incluye son las mas Utiles para
traducir y cOmo usarlas debidamente. También se estableceran una serie de
recomendaciones en cuanto a la segmentacion del texto que se hard dentro de esta

herramienta.
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A continuacion, se explicard qué es la saga Danganronpa, cémo nacid, la enorme
repercusion internacional que tuvo y su apasionada comunidad de fans, cuyas
traducciones fan han estado presentes desde los inicios de la franquicia. Después, se hara
una introduccion del argumento principal de Danganronpa 2 y de los 18 personajes del

elenco principal para dar contexto a la localizacion.

Una vez presentada la saga y el juego, en la parte practica se hara un analisis de algunos
de los problemas de traduccion mas interesantes y que mas dificultades han supuesto
durante el proceso de localizacion, donde se detallara donde yacen los problemas en el
texto original y se justificara y reflexionar sobre por qué se han solucionado tomando
ciertas decisiones, asi como también por qué estas han sido consideradas apropiadas

dentro del contexto del juego.

Se concluird el trabajo con una reflexion sobre el proceso de localizacion de
Danganronpa 2 y una valoracion de los resultados de dicha localizacion y del

cumplimiento de los objetivos propuestos.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Las novelas visuales

Danganronpa 2: Goodbye Despair, asi como todas sus demas entregas principales son
novelas visuales.

Podriamos definir qué son las novelas visuales de muchas maneras y no existe una
definicién unanime en parte debido a la juventud del género, pero es interesante ver que
incluso hoy en dia muchas de las definiciones que ofrece el mundo académico se resisten
a llamarlas explicitamente “videojuegos” (Camingue, Carstensdottir y Melcer 2021).
Algunos optan por llamarlas “software”, “medio digital” o incluso “ficcion interactiva
computarizada”. Otros, mas abiertos a categorizarlas como videojuegos, las llaman
“juegos de aventuras” o “juegos interactivos”. Lo Gnico en que coinciden la mayoria de

las definiciones es que las novelas visuales se centran en la narrativa y en la historia.

Esto se debe a que, esencialmente, una novela visual (en japonés, bijuaru noberu) es una
fusion entre la novela de ficcion y el videojuego; la novela visual junta la narrativa propia

de la novela con imagenes y elementos interactivos propios de un videojuego para contar
una historia.

ia Nevermind

gp) iOs coimaré de alabanzas!

llustracion 1: Ejemplo de interfaz de una novela visual. Fuente: Suupaa DanganRonpa 2: Sayonara Zetsubou Gakuen
(Spike Chunsoft, 2012) y The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018). Localizacion propia.

Normalmente, una novela visual cuenta con, como minimo, de las siguientes

caracteristicas: un recuadro de texto en la parte inferior de la pantalla donde aparece la
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narracion, varios Sprites! de los personajes del juego que reflejan sus estados de animo
en el centro de la pantalla, un fondo detras de dichos personajes y masica. Fuera de la
interfaz principal del juego, también incluye dos mends, el principal y el de pausa, donde
se puede guardar y cargar el progreso. Normalmente, también incluye en ciertas partes
del juego la posibilidad de tomar decisiones distintas que cambian el transcurso de la
historia, asi como la de responder a otros personajes con varias opciones de dialogo, pero
no siempre es asi (como es el caso de las llamadas “novelas visuales cinéticas” o Kinetic

visual novels) (Lada 2018).

Aparte de esto, también suele incluir animaciones simples, voces para los personajes
principales, ilustraciones detalladas en momentos clave de la historia (llamadas CG,
iniciales de Computer Graphic) y menus adicionales segun el tipo de juego. Una novela
visual de misterio, por ejemplo, es probable que incluya un menu de pistas, de personajes
conocidos o de testimonios de dichos personajes, mientras que una centrada en el romance
seguramente incluira distintos CG del personaje con el que se entabla una relacién. Estas
son las funciones que tendria una novela visual convencional. Sin embargo, es importante
tener presente que es habitual que los juegos mezclen estos elementos narrativos de la
novela visual con una jugabilidad propia de generos del videojuego clasico (como el RPG,
el shooter o la simulacion) para lograr una experiencia polifacética y mas compleja (Saito

2021), como es el caso de la saga Danganronpa.

En cuanto a la tematica del juego, puede ser muy variada. Si bien es cierto que las novelas
visuales se han relacionado frecuentemente con los géneros del dating simulator o
“simulador de citas” y los eroge o “juegos erdticos” gracias en parte a la gran cantidad de
lanzamientos de este tipo inspirados por titulos superventas como Tokimeki Memorial
(Konami, 1994) y Kanon (Key, 1999) (Saito 2021), la realidad es que muchas novelas
visuales cuentan historias donde el amor y el sexo toman un papel secundario, o
directamente no estdn presentes. De hecho, el titulo de 1983 publicado por Enix
(actualmente Square Enix), Portopia Renzoku Satsujin Jiken (en inglés, The Portopia
Serial Murder Case) juego al que se le suele atribuir el titulo de “precursor de la novela
visual” y una obra clave en la historia de los videojuegos japonesa, es un juego de misterio

que carece totalmente de romance (Szczepania 2011).

1 Imagen 2D de mapa de bits presente en pantalla (GamerDic 2017). A menudo es estatica, pero a veces
incluye alguna pequefia animacion. En la novela visual casi siempre representa a un personaje concreto.
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No obstante, cuando hablamos de novela visual, es imposible ignorar el vinculo
inexorable que mantiene con el anime y el manga. Los personajes de la gran mayoria de
novelas visuales presentan una marcada estética anime y los rasgos propios de esta; 0jos
grandes y expresivos, expresiones faciales marcadas y cabellos de colores y formas
extravagantes (aunque existen titulos con una estética anime mas realista e, incluso,

algunos que usan imagenes de personas de carne y hueso).

Las semejanzas con el anime no terminan ahi; estructuras narrativas, argumentos
formulaicos, tropos, tipos de personaje, la novela visual bebe de todos ellos. Es tanto asi
que son habituales las adaptaciones anime de novelas visuales que resultan en éxito
comercial, como es el caso de Clannad, Higurashi no Naku Koro ni o la saga Fate
(Cavallaro 2009).

2.2. El mercado de la novela visual y el estado de las localizaciones

Todas estas particularidades han convertido con el tiempo a la novela visual convencional
en un género de nicho incluso en el pais nipdn, cuyo publico suelen ser los otakus del
manga y el anime. No obstante, los costes de produccion relativamente bajos y el precio
elevado por el que se venden en Japdn (suelen oscilar entre 4000 y 9000 yenes de
lanzamiento, unos 30-70 euros) hace que resulten atractivas para los desarrolladores y
sigan saliendo al mercado con regularidad (Koyama, Kobayashi y Nakamura 2019). Sin

embargo, la situacion cambia drasticamente cuando el foco es la localizacion.

Pese a su creciente popularidad fuera de su pais de origen, en Occidente la novela visual
japonesa es igualmente de nicho y se cataloga errénea y casi exclusivamente como un
género romantico y erético. En un estudio de 2015, se llevo a cabo una encuesta de mas
de 1500 participantes sobre el romance en los videojuegos, en la cual una parte importante
de los participantes respondieron creer que los Gnicos juegos de romance que existian
eran las novelas visuales japonesas y las relacionaban con contenido erético, ademas de
identificarlas como juegos de nicho y mostrar un claro desdén hacia ellas (McDonald
2015).

Otra barrera importante es la cultural; las novelas visuales japonesas tienden a presentar
tanto elementos inspirados por el anime como algunos caracteristicos de la cultura

japonesa que son dificiles de adaptar al publico occidental. Y la barrera cultural no solo
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se construye a partir de estos elementos tan propios del pais nipén y alejados de las
culturas occidentales, sino que el problema de raiz yace en aquello que precisamente
convierte a la novela visual en un género unico; la jugabilidad sinénimo de la lectura.
John Pickett, traductor principal de la distribuidora de novelas visuales Mangagamer,
cuenta en una entrevista las dificultades de comercializar en Occidente obras donde el
jugador se pasa la mayor parte del tiempo leyendo, en contraste con hacerlo en Japén,
donde leer es algo que se espera de la poblacion y existe una presion social para hacerlo
(Pickett 2011).

Asi, no hay una sola razén por la que las novelas visuales japonesas son titulos dificiles
de vender al publico general en Occidente, sino una mezcla. La percepcién de la novela
visual como sinénimo de contenido romantico y erdtico, las influencias japonesas, las
diferencias culturales y la marcada estética anime de muchos de los titulos mas conocidos
son solo algunas de estas razones, asi como la creencia popular de que “no son juegos de
verdad”. Esto limita el publico objetivo de la mayoria de estos juegos a personas
interesadas en el manga y el anime, pero, ademas de eso, existe un problema ain mayor
que limita en gran medida la cantidad de titulos que se localizan para mercados

extranjeros.

Debido a su naturaleza como hibrido entre novela y videojuego, las novelas visuales
destacan por encima de cualquier otro género del medio por presentar cantidades de texto
abrumadoras. La anteriormente mencionada Clannad, una de las obras mas
representativas del género, cuenta con aproximadamente 4.000.000 de caracteres
japoneses 'y, su localizacion inglesa, de unas 1.300.000 palabras, casi el triple que Guerra
y Paz de Tolstoi (Codex Gamicus s.f.). Naturalmente, la mayoria de novelas visuales no
alcanzan estas cifras estremecedoras, pero resulta mas que evidente que traer a otros
mercados productos que pueden llegar a tener tales cantidades de texto se traduce en un
coste de localizacion muy elevado y en un proyecto que requiere de mucho tiempo, algo
gue supone una inversion sumamente arriesgada si tenemos en cuenta también el estatus

de nicho de estos titulos.

El resultado de esto es que la mayoria de novelas visuales nunca salen del mercado
japonés, incluso las que han sido un éxito de ventas y las favoritas de la critica. Un
ejemplo claro es Fate Stay Night (2004), la novela visual que marcé el inicio de la saga
Fate, una de las franquicias de entretenimiento mas exitosas de Japon y del mundo del
anime, que permanece incluso hoy en dia solo disponible de manera oficial en japones.
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Por otro lado, las obras que si llegan a traducirse suelen llegar afios después al mercado
internacional. 428: Fuusa Sareta Shibuya de (en inglés 428: Shibuya Scramble), la
aclamada novela visual de 2008 que fue la unica que logr6 la maxima puntuacion en
Famitsu, la revista de videojuegos mas influyente del pais, no consiguio una localizacion

al inglés hasta 2018.

La situacién es ain mas complicada cuando centramos nuestra atencién en la localizacion
de este género hacia las lenguas FIGS?. En el momento en el que se ha escrito esto, solo
tres de las diez novelas visuales japonesas mas vendidas en Steam, la plataforma de
videojuegos mas importante del mercado de juegos de ordenador, estan disponibles en
alguna lengua FIGS. La cifra se reduce a cero cuando se trata de juegos disponibles en

espariol (Steam s.f.).

Asi, la novela visual japonesa es un género que presenta grandes dificultades cuando se
presta a la localizacion. Sin embargo, existen titulos que han logrado superar estas
adversidades gracias a su calidad, originalidad y carisma. Este es el caso, ni mas ni menos,
de Danganronpa, la saga de videojuegos cuya segunda entrega sera el foco de este trabajo.

2.3. La localizacion de la novela visual: el conflicto entre la extranjerizacion y la

domesticacion

Como hemos explicado anteriormente, la novela visual es un género cuyo nacimiento,
desarrollo y evolucién se ha dado casi exclusivamente en Japon. Las idiosincrasias que
presenta solo hacen que ejemplificar este hecho; tipos de personajes, ambiente de las
historias, comportamientos sociales, referencias culturales, etcétera, muchas de las
historias que nos cuentan estas obras muestran elementos con un caracter marcadamente

japonés.

Esto le ha ganado al género tanto fans como detractores en Occidente. Muchos fans de
las novelas visuales también son fans del mundo anime y el manga y no esconden el hecho
que les gustan en gran parte gracias a las convenciones habitualmente presentes en ambos
medios; los disefios de los personajes, sus personalidades e incluso las varias pinceladas

de cultura y lengua japonesa que se puede encontrar en ambos. En contraste, otras

2 Acrénimo usado cominmente en la localizacion de videojuegos y software para designar a las cuatro

lenguas de los cuatro mercados europeos principales (French, Italian, German, Spanish).
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personas sin interés en el manga o el anime ni en la cultura o la sociedad japonesa, ven
estos aspectos como algo negativo, pues se sienten alejados de la historia y de los

personajes y prefieren otro tipo de experiencia.

Este contraste y el estado de las obras de este género como producto de nicho plantean
una decisién complicada a sus traductores; ¢ optar por un enfoque literal y extranjerizante
para satisfacer a una minoria conocida o inclinar la balanza a favor de una localizacion
maés tradicional y cercana a la domesticacion que podria atraer a un publico mas amplio,

pero cuya compra del producto no esta asegurada?

2.3.1. El enfoque extranjerizante

La respuesta a este dilema no esta clara. Si bien hoy en dia los productos de
entretenimiento japoneses despiertan mucho mé&s interés en los consumidores
occidentales que en el pasado y reciben cada vez méas adaptaciones de gran calidad para
sus mercados, esto no ha sido siempre asi, y la Unica manera de disfrutar de la mayoria
de las obras procedentes del pais nipén en Occidente décadas atras era mediante
traducciones oficiales de calidad variable y, por otro lado, mediante las traducciones de
los fans. Estas ultimas también eran de calidad irregular, pero, por norma general,
favorecian la traduccion literal, bien por respeto absoluto a la obra o por falta de
conocimientos formales de traduccidn que les permitieran a estos traductores aficionados
abarcar las obras desde otros puntos de vista traductologicos (O'Hagan 2017). Lo mismo
sucedia con las traducciones oficiales de muchos juegos, victimas de las limitaciones
técnicas de la época y del desconocimiento de la importancia de la localizacion, y a
menudo llevadas a cabo por nativos japoneses sin conocimientos altos de inglés (Kohler
2016).

El resultado de esto es que muchos consumidores de esa época se acostumbraran con el
tiempo a la literalidad y fraseologia de estas traducciones. Se “aceptd” en cierta manera
que las traducciones de obras de entretenimiento japonesas tuvieran un inglés poco
natural y lleno de calcos y frases comodin que, si bien el japonés permite usar con
frecuencia y es algo natural en el idioma, en inglés llaman demasiado la atencion si se
usan de sobremanera (siendo la traduccion de la habitual expresion shikata ga nai por “it
can’t be helped” un famoso ejemplo de esto). También se introdujeron términos sin

traduccion directa en las adaptaciones al inglés y a otros idiomas, como senpai, kouhai,
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onii-san o0 onee-san, ademas de honorificos propios como chan, sama o kun, que incluso
hoy en dia estdn presentes en localizaciones profesionales tanto de novelas visuales
(Clannad, Muv-Luv) como de juegos de gran repercusion en Occidente de otros géneros

(Yakuza O, Persona 4y 5).

Majima-san. .,

llustracion 2: La localizacion inglesa de Yakuza O es uno de los casos mds célebres de localizaciones que mantienen
los honorificos japoneses. Fuente: Yakuza O (Sega, 2015).

Estos hechos y la tendencia occidental de orientalizar e idealizar el japonés y la cultura
japonesa ha llevado a algunos fans del manga, anime y los videojuegos japoneses a
preferir un enfoque en las localizaciones mas conservador, parecido al que Venuti llama
“extranjerizacion”, un método de traduccion que pone el énfasis en la cultura y en la
lengua del texto original en vez de las del texto meta (Venuti 1995). Notablemente, Venuti
considera este método de traduccion una forma de resistencia contra el etnocentrismo y
el imperialismo, un punto de vista que hoy resulta cada vez mas relevante gracias a la
creciente visibilizacién de culturas no occidentales en los medios y en obras de

entretenimiento.

Con la digitalizacidn, la facilidad actual con la que se puede acceder a las versiones de
los productos de cualquier pais y el poder de propagacion de las redes sociales, esta
postura esta ganando mas adeptos, que anuncian abiertamente que lo que quieren es una
“traduccion”, no una “localizacion”, ya que consideran que las localizaciones no son
fieles a las obras que tratan y que contienen tintes politicos innecesarios ausentes en las
versiones originales (siendo motivo de debate en particular la censura y la modificacion
de elementos problematicos en las obras originales) (O'Hagan 2017).
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Por estas razones, podria resultar tentador para el equipo encargado de traer una novela
visual japonesa al mercado occidental optar por una localizacion extranjerizante para
contentar a este sector de fans y a otros compradores que sienten curiosidad por la cultura
japonesa, cuyo interés en la obra es mas probable que el de otros publicos a los que les es
indiferente esta cultura. Sin embargo, este enfoque presenta varios problemas evidentes;
una traduccion literal y excesivamente fiel al texto original (en vez de al sentido y a la
experiencia del jugador, como se busca en la localizacion) corre el riesgo de ser poco
natural, poco accesible a jugadores que no estén familiarizados con la cultura, la lengua
y la sociedad japonesa y presentar un texto mas pobre y de peor calidad narrativa y
ambiental que el original. Comprometer tanto la accesibilidad como la calidad narrativa
de un producto cuya mayor parte es la narracion es una apuesta muy arriesgada si

pretendemos que la obra interese a un pablico mas extenso.

2.3.2. El enfoque domesticador

Por otro lado, para ampliar el publico objetivo de la obra y hacer al titulo mas accesible,
podriamos optar por un enfoque domesticador, término acufiado por Venuti y contrario a
la extranjerizacion que define un método de traduccion cuyo foco recae en la culturay en

la lengua del texto meta (Venuti 1995).

Este es un enfoque que implica mas cambios y modificaciones en el texto que el
extranjerizante, y podria argumentarse que es el mas afin a las estrategias que los
localizadores de videojuegos adoptan frecuentemente para llevar a cabo dichas
modificaciones con el fin de adaptar los titulos a las necesidades y preferencias de

distintos territorios (Mangiron y O'Hagan 2013).

La localizacion busca que todos los jugadores del mundo tengan la misma experiencia
que tuvieron los jugadores de la version original de un juego y que puedan disfrutar de él
sin que las barreras culturales o del lenguaje sean un problema (Mangiron y O'Hagan
2006). Esto implica tener que hacer modificaciones o elisiones en el texto cuando aparece
contenido que podria resultar problematico, inapropiado o incluso ilegal en otros paises,
algo gue, como hemos visto anteriormente, puede llegar a ser percibido por los jugadores

como “censura”. Respecto a esto, Alex Smith, un veterano de la industria, defiende:

20



“Mantener los elementos problemdticos para respetar la vision del autor es una idea errénea,
porque lo méas probable es que el creador no tuviera la intencién de incomodar u ofender a los
jugadores. La vision de autor se representa mas fielmente haciendo ajustes que permitan que el

publico nuevo aprecie la obra de la misma forma que lo hizo el original” (Klepek 2015).

La domesticacion es solo una de las formas que cobran estos ajustes a la obra original.
Mediante la transformacion de elementos culturales, lingiisticos o sociales ajenos a los
nuestros, el publico puede entender y sentir que la obra es mas cercana, asi como disfrutar

de un humor mas adaptado a sus culturas (Mangiron y O'Hagan 2006).

No obstante, debe tenerse algo en cuenta cuando se planea usar este enfoque; la
globalizacion. La internacionalizacion de la informacion, internet, las redes sociales y el
consumo creciente de productos de fuera de nuestros paises ha hecho de la domesticacién
un enfoque que a veces puede resultar desfasado en el mundo moderno. El publico cada
vez esta mas informado sobre otras culturas y le interesa saber mas sobre ellas, algo que
es especialmente cierto en el caso de la japonesa gracias a su enorme popularidad
internacional y a la estrategia de exportacion de la cultura, lengua y sociedad japonesa
del gobierno nipdn. Ya no decimos “sopa de fideos”, decimos ramen. Ya no decimos

“pescado crudo”, decimos sashimi. Ya no decimos “gamba rebozada”, decimos tempura.

Este interés tampoco ha pasado desapercibido en la industria del entretenimiento
japonesa; Mitsutoshi Sakurai, presidente de Spike Chunsoft, la desarrolladora de la
franquicia Danganronpa, sefiala que hay un interés global creciente en los juegos “muy
japoneses” gracias a que son muy diferentes en comparacion a los juegos AAA

americanos o europeos (Sakurai 2018).

A este hecho debemos sumarle el factor de la suspension de la incredulidad (suspension
of disbelief) en las localizaciones domesticadas. Si un jugador sabe que un juego esta
ambientado en Japon (y es probable que lo sepa en cuanto se compre el juego), introducir
una referencia o un elemento excesivamente castizo en el texto rompe la inmersion de
dicho jugador. Un ejemplo practico de esto podria ser estar caminando por las calles de
Kioto en un juego y hablar con un NPC? que diga que tiene entradas para ir a ver a su

cantante favorita, Lola Flores, en vez de nombrar a una cantante japonesa conocida.

3 Abreviacion de Non playable character.
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Es evidente, pues, que la domesticacion es un enfoque que puede ser un arma de doble
filo; si se hace bien puede proporcionar accesibilidad y una experiencia divertida y fiel al
original, pero si se hace mal puede sacar al jugador del juego y arrebatarle la oportunidad

de conocer nuevos aspectos de varias culturas.

2.4. Enfoque para la localizacion de Danganronpa 2

Hemos explorado y valorado los enfoques binarios de la extranjerizacion y la
domesticacion en la localizacion, dos métodos de traduccion muy comunes en
traducciones de todo tipo de obras y también en localizaciones de juegos japoneses.
Ambos métodos pueden ser beneficiosos 0 desastrosos segun a qué videojuego se le
apliquen, por lo que es necesario conocer bien el producto que quiere localizarse y el

publico al que va dirigido.

Danganronpa 2 es un videojuego japonés cuyos personajes son japoneses (salvo uno de
ellos, que es explicitamente europeo). No obstante, durante todo el juego los personajes
habitan una isla tropical que poco tiene que ver con el pais nipon y que elimina algunos
elementos culturales que probablemente aparecerian si la obra se situase, por ejemplo, en
una escuela japonesa. Eso convierte a los personajes en si, al lenguaje y a sus expresiones
en la principal causa de los problemas de traduccion de la obra en vez de a laambientacién
o los aspectos culturares, que facilmente podrian verse en un videojuego que trascurra en

el territorio japonés.

Hay algunos personajes que presentan méas problemas de traduccién que otros debido a
su implicacién en la cultura pop vy la cultura tradicional japonesa. Hiyoko, por ejemplo,
se dedica profesionalmente a un tipo de danza tradicional japonesa concreta, viste un
kimono y muestra abiertamente que considera superior la comida y las tradiciones
japonesas, mientras que Gundham referencia constantemente frases y obras del anime y
el manga. En contraste, otros personajes apenas necesitan cambios significativos en sus

didlogos para que se preserve su esencia en posibles localizaciones.

Por nuestra parte, consideramos que estas referencias e ideas son facilmente entendibles
por el pablico espafiol si se modifican levemente y reafirmamos que nuestra intencién en

esta localizacion es que la experiencia de la persona que juegue al original y la que juegue
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a la localizacion sea muy parecida y que el producto pueda ser accesible para un pablico

general.

Por esas razones, en esta localizacion al espafiol de Danganronpa 2 hemos favorecido el
enfoque domesticador, pero haciendo ciertas matizaciones a favor de la extranjerizacién

de algunos elementos.

Consideramos que se pueden acercar ciertos elementos culturales y de lenguaje
desconocidos 0 poco comunes que podrian afectar a la comprension y experiencia del
jugador, pero no si esto elimina partes importantes de la caracterizacion de un personaje
0 son tan locales que atentan contra la suspension de la incredulidad (seria ridiculo, por

ejemplo, que en la localizacion Hiyoko fuera una bailarina de flamenco).

No hemos querido sacrificar la identidad de Danganronpa 2 como un juego japonés,
puesto que el pablico es consciente de que es una obra japonesa desde el momento que la
compran y esa compra ya implica cierta aceptacion de esa identidad y de los elementos
narrativos, artisticos y culturales que dicho origen conlleva. Hemos mencionado
anteriormente que esta aceptacion e interés ha ido en ascenso con los afios y se ha decidido
respetar el deseo de los consumidores y del estudio de desarrollo del juego de no eliminar

totalmente la “japonesidad” del titulo.

Por lo tanto, en esta localizacion, nos hemos alejado de la domesticacion “extrema” y
hemos mantenido algunos elementos japoneses en casos donde se ha estimado que no

interferian en la comprension del jugador.
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2.5. Técnicas de traduccion

Para lograr nuestro objetivo de ofrecer a los jugadores una experiencia equivalente,
accesible y entretenida nos hemos enfrentado durante todo el proceso de localizacion a
varios problemas de traduccion y hemos tomado una serie de decisiones cuyos resultados

pueden clasificarse mediante diferentes técnicas de traduccion.

Hurtado Albir diferencia entre métodos y técnicas de traduccién. Los métodos plantean
enfoques con los que se rige todo el proceso de traduccion y localizacion, mientras que
las técnicas afectan a unidades menores del texto, a menudo Ilamadas problemas de
traduccidn, y catalogan las maneras con las cuales se han solucionado dichos problemas
en el texto de la lengua de destino (Hurtado 2001).

La propuesta de Hurtado incluye 18 técnicas, pero en este trabajo solo mencionaremos
13 debido a su presencia y relevancia en esta localizacion (definiciones de (Hurtado
2001)).

e Adaptacion: Reemplazar un elemento cultural por otro propio de la cultura meta.
Ejemplo: traducir okonomiyaki por “pizza”.

e Ampliacién linglistica: Afadir elementos lingdisticos a una frase. Ejemplo:
traducir kyou wa kitte kurete arigatou (gracias por venir hoy) por “les agradezco
enormemente que hayan venido hoy”.

e Compensacion: Introducir en otra parte del texto traducido una informacion o
elemento estilistico que no se haya podido insertar en el mismo lugar que en el
texto original.

e Compresion linglistica: Sintetizar elementos linguisticos en una frase. Ejemplo:
traducir moshi wake gozaimasen deshita (forma formal y grave de “lo siento”) por
“lo siento”. Esta técnica es especialmente util y necesaria en japonés, una lengua
que se apoya en repeticiones y en palabras y frases formulaicas con frecuencia.

e Creacion discursiva: Establecer una equivalencia efimera y totalmente
imprevisible fuera de contexto, es decir, hacer una traduccion funcional de un
elemento de la frase. Ejemplo: la traduccién del titulo de la pelicula japonesa An
por Una pasteleria en Tokio.

e Descripcion: Reemplazar un término o expresion por la descripcion de su forma

o funcién. Ejemplo: traducir ramen por “sopa de fideos”.
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e Equivalente acufiado: Utilizar un término o expresién reconocido como
equivalente en la lengua meta. Ejemplo: traducir ohayou gozaimasu por “buenos
dias”.

e Generalizacion: Utilizar un término mas general o neutro en la traduccion.
Ejemplo: traducir nihon buyo (un tipo de danza tradicional japonesa) por “danza
tradicional japonesa”.

e Modulacion: Cambio de punto de vista, de enfoque o de categoria de pensamiento
en relacion con la formulacion del texto original. Ejemplo: traducir hannin wa
kimi nan da como “ta eres es el culpable” en vez de “el culpable eres ti/el culpable
th eres”. Esta técnica es esencial y omnipresente en la traduccion del japonés
debido a las enormes diferencias de estructuracion de frases que presenta con el
espafol y el inglés.

e Préstamo: Integrar una palabra o expresién de otra lengua en la traduccion.
Existen los puros (sushi, anime) y los naturalizados (catana, yudo).

e Traduccion literal: Traducir palabra por palabra un sintagma o expresion.
Ejemplo: traducir kono hito wa watashi no sensei desu como “esta persona es mi
profesor/a” en vez de “este es mi profesor/a”.

e Transposicion: Cambiar la categoria gramatical de ciertos elementos de la frase.
Ejemplo: traducir ima wa benkyouchuu desu por “estoy estudiando”
(benkyouchuu es un nombre, mientras que “estoy estudiando” es un verbo).

e Variacion: Cambiar elementos linglisticos o paralinglisticos que afectan a
aspectos de la variacion linglistica. Ejemplo: traducir nande ya nen (una
expresion muy popular propia de los hablantes de la regién de Kansai) por “pero
qué dices” (una expresion en espafiol sin ninguna afiliaciéon a ninguna region

concreta).

Mas adelante se incluiran estas técnicas en el analisis de la localizacién para clasificar las

distintas soluciones que hemos aportado a cada problema de traduccion.
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3. METODOLOGIA

3.1. La basqueda del guion del juego y DRAT

Una vez me decidi por hacer este proyecto centrdndome en el juego Danganronpa 2, supe
de inmediato que era muy probable que pudiera encontrar el guion del juego en internet
0 que existiera algun método para extraerlo directamente de este. Al fin y al cabo,
Danganronpa tiene una comunidad de fans enorme y las traducciones hechas por la

comunidad son algo habitual.

Siguiendo esa linea de pensamiento descubri DRAT o Danganronpa Another Tool, la
herramienta principal de traducciones fan de toda la saga Danganronpa, creada por el
usuario Liquid S!. Mi intencion inicial era simplemente obtener el script o guion del juego,

pero esta herramienta prometia mucho mas.

Danganronpa: Another Tool (Vers: 1.5.2) — x
Options Status: Ready! GITHUB WEBPAGH
DR1(PSP) DR1(PSVITA) DR1(PC} DR2(PSVITA) DR2(PC) DRAE (PSVITA) DRAE (PC)

DATA ASSETS TEXTS TEXTURES

CTRACT " WAD" CTRACT | IN® - X XTUR REPACK TEXTURE
EXTRACT "WAD EXTRACT " LIN REPACK " LIN \ 6 CONVER e

AR EXTRACT "PAK" TYPE 1 | | REPACK"PAK" TYPE1 <TUR REPACK TEXTURE
MBI (SIMPLE TEXT) (SIMPLE TEXT) g " PAK" FROM PNG

CONVERT TO CONVERT TO
PNG TGA

CONVERT TO CONVERT TO
GXT BTX

- .., USEA"PO"TO
CONVERT XML TRANSLATE OTHERS

llustracién 3: Interfaz de Danganronpa: Another Tool (Liquid S!, 2016).

DRAT ofrece la posibilidad de extraer, traducir y parchear todos los titulos de

Danganronpa, a excepcion de la tercera entrega.

El proceso es sencillo; primero se extraen los datos WAD (el archivo que contiene todo el
texto e imagenes del juego) de la copia de Danganronpa 2 del usuario. Una vez hecho
esto, se extraen los archivos LIN y PAK de la carpeta WAD resultante de la manera que
indican las instrucciones del programa. Esto deberia resultar en unos archivos LIN y PAK
modificables mediante Notepad++ o Poedit. Estos contienen el guion original japonés,
la traduccién oficial inglesa y espacios para incluir la traducciéon fan en el idioma

pertinente. Una vez traducido todo el texto, se puede incluir dicha traduccion fan haciendo
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clic en “Repack WAD”, una opcion que sustituira los archivos antiguos por los nuevos,

ya traducidos.

Asi, tenia en mis manos no solo el guion original, sino también la posibilidad de traducirlo
cémodamente gracias a esta herramienta. Sin embargo, tuve un problema que me impidio
usar este método. Por alguna razon, mis archivos LIN y PAK no se extraian y, como
consecuencia, no se podian modificar. Abrirlos con Notepad++ resultaba en un error y

Poedit directamente no los podia detectar.

Después de numerosos intentos y de probar varias maneras de hacer funcionar la
herramienta como es debido, decidi que lo mejor era contactar con el creador de la misma,
Liquid S!, y le mandé un mensaje mediante la plataforma de distribucion digital de juegos
Steam. Por desgracia, no obtuve respuesta, asi que decidi contactar con el Unico otro
colectivo cercano que habia trabajado previamente con DRAT; el equipo responsable de
la traduccion fan de Danganronpa 1, 2 y Another Episode al espafiol, TranScene.
Afortunadamente, el representante del grupo si me respondio y, después de contarle mi

situacion, se ofrecio a ayudarme con este problema.

Después de un par de horas buscando una solucion y de intercambiar archivos para
detectar el problema, el representante concluyé en que el error se debia a la herramienta
en si, puesto que también vio irregularidades cuando siguio el proceso indicado por las

instrucciones del programa.

Por estos motivos, optd por ponerme en contacto con el creador de la herramienta, Liquid
S!, la misma persona con la que habia intentado hablar previamente sin éxito y que

resultaba ser un colaborador de TradScene encargado del ROM hacking.

Asi, al fin, logré ponerme en contacto con Liquid S!, que, al igual que el representante de

TradScene, me ofrecié su ayuda muy amablemente.

Fue tras escuchar que mi intencion era trabajar con Danganronpa 2 que me sefalo
inmediatamente la existencia de SDSE2 PORTABLE, la herramienta usada en este

Trabajo de Fin de Master para traducir los textos seleccionados del juego.
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3.2. SDSE?2

SDSE2 PORTABLE o Super Duper Script Editor 2 PORTABLE es una herramienta de
traducciones fan especialmente disefiada para Danganronpa 2 y creada por el usuario
Liquid S! a partir de la version incompleta de Project Zetsubou, los traductores fan de la

primera entrega, ademas de la del usuario ThunderGemios10.

SDSE2 funciona mediante Python y, a diferencia de DRAT, es una herramienta pensada
para que se traduzca en ella, es decir, una herramienta de traduccién convencional con

todas las opciones esenciales incluidas. La mostramos a continuacion.

{3 The Super Duper Script Editor 2 - €00_003_003.lin\0059.txt - X

File Edit View Tools Settings Help
Open [Hsave % Reload _Show Dir ~ E First & Prev ¥ Next X last [ Terms &4 Voice Insert Line , Search ills Progress = Errors

Tra nslate == [*It]] arl[o_2]ony from oriaini Script Files Related Files
iAle, ya me he presentado! Ahora, al tema. 200 003 003.in UDupes O Similar 0 References * |-
Habéis visto bien este pedazo stiper? ggﬁ‘m -
xt
0048.txt
0049.txt
Scene
I Speaker ‘Ihukleda ‘ Voice ‘Ihuk\ Mioda ‘ 005(;;}(‘;99 T
— elU_’ ) ( 1
onck lw @ W | ooston
Mode | Normal Special | Char: Ihuki Miod 0052 bt
) , ya me he presentado! Ahora, al tema. oce ‘ amna ‘ =2 ‘ ar: Touli Mioda ‘ 0053.txt
éHabéis visto bien este pedazo siper? Area ‘Rucketpunch Market bcene Info ‘Frulugue, Scene 3 ‘ 0054‘1_“
Translated
- _a 0055.txt
Origina 0086.1xt
Original ~ NoTags  Hide 0057.txt
. . . - 0058.txt
All right, introductions are finished! More ~ 0050.xt T
importantly, ooso‘m
check out this bombtastic supermarket! ¥ | nostixt
Comments 0062.txt
0063.txt
FLvo, BCBMHEND ! 0064.txt Comments
BARPELED, COA—/T-[EEEHST ! 0065.bxt
d?l Al right, introductions are finished! More importantly, 0066.txt o
[ check out this bombtastic supermarket! < >

Jormal Length: 80 Lines: 2 Line:2 Col: 37 Words: 14 tem: 61/99 Nothing selected

llustracién 4: Interfaz de The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).

Esta es la interfaz de SDSE2. A primera vista ya puede apreciarse cierto conocimiento de
las necesidades del traductor en la manera que estéa construida la herramienta; es evidente
que Project Zetsubou, el equipo que la ided originalmente, aprendié de su experiencia
con la traduccion de Danganronpa 1 y quiso crear una herramienta que le facilitara la

tarea de traducir esta segunda entrega.

La interfaz de SDSE2 dispone de opciones muy interesantes; en la parte izquierda, dos
iméagenes in-game que muestran la traduccion propia del usuario y la oficial inglesa, un
recurso inestimable para la segmentacién y para dar contexto al traductor. En la parte
superior e inferior central, tres recuadros de texto, el superior para escribir nuestra
traduccion y los dos inferiores como referencia (mostrando la traduccion inglesa oficial

y el original japonés). En la parte central, una breve descripcion de la escena para poner
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en contexto al traductor, incluyendo el personaje emisor, el modo de juego, la ubicacién
y el capitulo y la escena donde se sitda lo que estamos traduciendo, ademas de la opcién
de volver a escuchar la pista de voz del personaje (opcidn especialmente Util en los juicios
escolares, en los cuales todos los dialogos de todos los personajes estan doblados). En la
parte derecha, los archivos de guion divididos en pequefios archivos .txt, que
corresponden a nuestra unidad de traduccién y estan ordenados por orden de aparicion.
El contenido y extensidn de estas unidades varia depende de aquello que se traduzca (por
ejemplo, una frase de didlogo tiene toda la informacion del original en el segmento,
mientras que el nombre de un objeto y su descripcion estan en segmentos separados). A
la derecha del todo, una ventana con las tres pestafias Ilamadas dupes, similar y references.
Cada pestaria nos indica respectivamente si el segmento que estamos traduciendo se repite
de manera exacta en alguna parte del juego, si presenta coincidencias con otros segmentos
0 si se usa de manera referencial en otra ocasion. La ventana nos muestra qué archivos .txt
son culpables de esto y nos ofrece la opcién de seleccionarlos uno por uno para revisar
dichas similitudes en los cuadros de texto inferiores de la derecha designados como
translated, original y comments. Debido a la tendencia constante de los videojuegos de
repetir segmentos e incluir referencias intertextuales, sobra decir lo increiblemente Gtil

que es que el traductor pueda disponer de esta opcidn durante el proceso de localizacion.

3.2.1. Texto especial: etiquetas

Danganronpa 2, asi como su anterior entrega, dispone de texto especial en distintos
colores para ciertas situaciones en el juego. Por supuesto, para que dichos colores se
muestren correctamente en el texto, el juego hace uso de varias etiquetas. Cada una de
ellas define un solo color y tienen una funcién diferente en el juego. Por ejemplo, el juego
usa el color blanco para los didlogos, mientras que para los pensamientos de Hajime

utiliza el color azul y para los tutoriales, el verde.

SDSE?2 tiene un sistema propio para introducir estas etiquetas manualmente mientras se

traduce y es el siguiente:
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llustracion 5: Posicion de los botones para introducir etiquetas en
SDSE2. Fuente: The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).

El boton CLT que se encuentra encima del cuadro de texto para traducir es el recurso que
nos da la herramienta para introducir etiquetas. Como hemos mencionado anteriormente,

cada color tiene una distinta, por ejemplo, <CLT 04><CLT> es la que corresponde al

color azul y <CLT 06><CLT> la que corresponde al verde.

Asi, para insertar la que deseemos, debemos introducir el nimero adecuado en el recuadro
al lado del boton CLT. Sabremos cual es este nimero porque se nos indica en el original
japonés y en la traduccion inglesa. Una vez tengamos el nimero deseado en el recuadro,

pulsaremos el boton CLT para insertar la etiqueta en el cuadro de texto de la traduccion.

El resultado sera el siguiente:

3 The Super Duper Script Editor 2 - e00_003_003.1in\0015.txt*

File Edit View Tools Settings Help
Show Dir E First < Prev ¥ Next &= Last (@ Terms | &4 Voice Insert Line \ Search

Translate == e o from e |
<CLT 04><CLT>

Open [5 Save “Z Reload

Scene
Speaker |Hajime Hinata | voice [na |

T — AU

Mode |Normal | special [n/a

Area |Rocketpunch Market  [scene Info |Prologue, Scene 3 |

llustracion 6: Ejemplo de etiquetas sin texto en SDSE2. Fuente: The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).

De esta forma, lo Unico que quedaria por hacer es afiadir la traduccion entre las etiquetas

para que adopte el formato deseado.
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i The Super Duper Script Editor 2 - e00_003_003.1in\0015.txt
File Edit View Tools Settings Help
Open @ Save ‘2 Reload | ShowDir & First < Prev ¥ Next &= Last D Terms &% Voice Insert Line \ Search
Tra nS'ate == ™" {1] et [0 2] oov from Oriain:

<CLT 04>Siento que alguien me esta
mirando...<CLT>

Scene

Speaker |Hajime Hinata Voice
Faybock ] 00—

Area |Rocketpunch Market Scene Info | Prologue, Scene 3

llustracién 7: Ejemplo de texto con etiquetas en SDSE2. Fuente: The Super Duper Script
Editor 2 (Liquid S!, 2018).

3.2.2. Terminologia

Para emprender la labor que es traducir un juego con una cantidad de texto tan inmensa
como Danganronpa 2, es necesario establecer una base terminoldgica con aquellos
términos propios del juego que se repiten al largo de su duracion. Afortunadamente,

SDSE?2 dispone de esta opcion:

Nt ¥ last [ Terms 4o voice Search s Progress [ ermors

Tranclata e e SCTiD FileS Related Files
’ Terminology ? X 200_003_003.lin 0 Dupes 0 Similar 0 References +
00070 |

00081t
00093t
00105
00110t
0012
00135
0014.xt
00155
0016:xt
00175
00185
0019.txt
00205

Translated

Refresh Uist

Close 0021.0xt Original
00220t
0023:0¢t
Comments 0024.5x1
0025.xt -
<CLT 04>FURRIRERUS - | 0026t Comments
o> 00270

0028.0xt

llustracién 8: Interfaz de la ventana de terminologia de SDSE2. Fuente: The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!,
2018).

El botdon Terms en la barra superior de la pantalla nos lleva a una nueva ventana donde
podemos introducir y administrar todos nuestros términos. Aqui, podemos afadir
términos nuevos, modificarlos y borrarlos, ademas de tener la posibilidad de afiadir
secciones terminoldgicas para separar algunos términos de otros (por ejemplo, podemos
afiadir una seccion de términos generales, otra de juicios escolares, otra de frases
corrientes de personajes, etcétera). Afiadiremos estas secciones y términos con un clic a

sus correspondientes botones y siguiendo este sencillo procedimiento.
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& Terminology ? b

Edit Term
% section ? >
Enter the section name. ,m
|Términos gen.| | | Section
| OK | | Cancel | Sectiol

Refresh List

g
o 5
§

llustracién 9: Opcidn de afiadir seccion terminoldgica en la ventana de terminologia de SDSE2. Fuente: The Super
Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).

& Terminology ? st
Términos gen.
% Term ? > H
nput the original Japanese and the English translation of tt D
lapanese [#2ETR ) T
English |Superestud|antefsi | | Cancel | |:|
Secrol|

llustracion 10: Opcion de afiadir termino en la ventana de terminologia de SDSE2. Fuente: The Super Duper Script
Editor 2 (Liquid S!, 2018).

X

% Terminology ?

Términos gen.
. i Add Term
Criginal Translated

ek Superestudiante/s Edit Term

io
tename

Sect

AREIRES
ARt g
Egg:g

llustracién 11: Seccion terminoldgica y termino afiadida en la ventana de terminologia de SDSE2. Fuente: The Super
Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).
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De esta forma, podremos disponer de nuestra propia terminologia y de secciones

terminologicas para ordenar los términos.

Sin embargo, debe destacarse el hecho de que SDSE2 no dispone de ningun sistema que
resalte dicha terminologia cuando esta aparece en el texto como si lo tienen otras
herramientas TAOQ, sino que el usuario debe ir comprobando la ventana de terminologia
vista previamente. Aun asi, este recurso resulta extremadamente Util en nuestra labor y su

presencia es mas que bienvenida.

3.2.3. Busqueda de segmentos

Otra de las caracteristicas mas interesantes de SDSE?2 es su funcion de busqueda.

now Dir | ZE First & Prev ¥ Next & Last |[&] Terms | &4 Voice Insert Line . Search

4 search ? X

~ Translated Advanced
Regex search matches all
Results (0) [] case sensitive [ ] Ignore LT
Search
Translated
ariginal
Comments
Search Filter
Select All || None
| lPec | |cH1 | |cH2
| lcHz | |cHa | |cHs
| lcHe | |epc | |sys
Comments I Irm ] JisL | [wve
| [etc
Filter Regex

Original

Open Close

llustracion 12: Interfaz de la funcion de busqueda de SDSE2. Fuente: The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!,
2018).

La razon por la que la herramienta no requiere una I1SO del juego para funcionar es porque
ya lleva los textos del juego incluidos en la misma. Este hecho hace posible que la
herramienta disponga de esta funcion, que permite introducir cualquier término en el
buscador y que SDSE?2 procese todos los textos del juego para encontrar coincidencias en

otros segmentos.

Pongamos un ejemplo; hemos topado por primera vez con el término gakkyu saiban (%

W +#)) y no sabemos si es un término recurrente o deseamos verlo en otro contexto para

traducirlo. Sin embargo, solo queremos ver las veces que aparece en el primer capitulo,
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puesto que la herramienta tardara mas tiempo en procesar los textos si no focalizamos la

busqueda.

Asi, seleccionamos CH1 en Search Filter e introducimos la palabra en la barra de

busqueda y clicamos en Search.

'} Search ? X
Seihbu| ~ Translated Advanced
n Regex search . matches all

Results (19) [[] case sensitive [ ] 1gnore a1
v e01_100_005.lin Search

0024.txt Translated
v e01_100_007.lin Original Original

0041.txt : : Comments

. - . .

0186.txt Allrlghty guys, it's finally time! That's right. —
~ e01_100_100.lin It's Select All | None

0118.txt time for the long-awaited class trial! | I |vlcHr | |chH2

0119.txt | leus | [cHa | |cHs

| lcHe | |erc | |sYs

01206t Comments I Irm | Jst | [nve
v e01_100_108lin - | lemc

0050:xt B, T ! I Filter Regex

: : TIC—. BESMROF RS oET-7.

v €01_102_144.lin

0039.txt v

Open Close

llustracion 13: Introduccion del término en el buscador de la funcidon de busqueda de SDSE2. Fuente: The Super
Duper Script Editor 2 (Liquid S!, 2018).

La herramienta procesara todos los textos del primer capitulo y nos mostrara todas las
coincidencias en el recuadro izquierdo, asi como los segmentos exactos donde se dan y
el texto de los segmentos en si. De esta forma, podremos acceder a cualquier texto del
juego en cualquier momento, un recurso especialmente Gtil en flashbacks o cuando algun

personaje repite o hace referencia a algin dialogo propio o ajeno.

3.3. Limite de caracteres y segmentacion

Debido a la condicién de Danganronpa 2 como novela visual, es necesario analizar como

deberiamos enfocar la segmentacion del texto.

Pese a la presencia y crecimiento constante de los videojuegos como forma de ocio y el
foco contemporaneo en la accesibilidad, la industria ain carece de una normativa o
recomendacion a seguir en cuanto a la subtitulacion. Cada juego ofrece formatos de texto
y letra distintos y no suelen presentar criterios aparentes de segmentacion y de nimero
méaximo de lineas (Mangiron 2013). Las Unicas limitaciones reales son las de espacio y,
por lo tanto, de caracteres, siempre presentes en el mundo de la localizacion y un

problema constante para los traductores.
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Las novelas visuales convencionales no se diferencian en demasia a otros tipos de
videojuegos en este aspecto, ya que también carecen de reglas establecidas de
segmentacion y de nimero maximo de lineas. La Unica particularidad que tienen es que,
a diferencia de juegos de otros géneros, el texto en estas obras siempre va dentro de un
recuadro en la parte inferior de la pantalla que autolimita cuantas lineas y caracteres por
linea puede haber. Estos limites varian segn las dimensiones fijas del recuadro y el
tamafio y tipo de letra, pero el nimero de caracteres maximos suele ser generoso y no

supone un problema tan grande como en otros tipos de juegos.

En Danganronpa 2, el maximo de lineas que permite el recuadro son dos, la cantidad
recomendada por expertos de la subtitulacion (Ribera, y otros 2013). Por lo que respecta
a la cantidad maxima de caracteres permitidos, es ambigua porque depende de qué
caracteres estén compuestas las palabras que introduzcamos (una “I” ocupa menos
espacio en el recuadro de texto que una “W”, por ejemplo). Después de traducir unos
cuantos segmentos para calcular este maximo, hemos llegado a la conclusiéon que esta
aproximadamente entre los 58-65 caracteres en la primera linea y 54-62 en la segunda,

unos 120 caracteres en total.

¢ No es solo que sea guapa, tiene una eleganda desbordante.

| Es una princesa y aun asi no me hace sentir nada incémodo. ©

llustracion 14: Ejemplo de segmento con la cantidad madxima de caracteres permitidos por el recuadro de texto del
juego. Fuente: Suupaa DanganRonpa 2: Sayonara Zetsubou Gakuen (Spike Chunsoft, 2012) y The Super Duper Script
Editor 2 (Liquid S!, 2018). Localizacion propia.

Por lo que respecta a la segmentacion, como hemos dicho, no tenemos un modelo de
referencia o criterio exacto que seguir en el mundo de los videojuegos. En Danganronpa
2, el original japonés parece decantarse por segmentar las oraciones cuando aparecen

interrogaciones, exclamaciones, puntos, comas, puntos suspensivos Yy elementos
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adversativos como ga o kedo. Esta separacion tan limpia e ideal es posible debido a que
el japonés es una lengua con la capacidad de dar muchisima informacion en un espacio
reducido, asi que puede permitirse presentar frases completas en poco mas de una linea e
introducir y finalizar otra en la siguiente. Las lenguas con alfabeto latino, sin embargo,
requieren de mucho mas espacio en cada palabray frase, asi que son escasas las ocasiones

donde podemos seguir el ejemplo de los segmentos originales en la localizacion.

llustracion 15y 16: Comparacion entre un segmento en japonés del juego y su traduccion. Fuente: Suupaa
DanganRonpa 2: Sayonara Zetsubou Gakuen (Spike Chunsoft, 2012) y The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!,
2018). Localizacion propia.

Asi, por la falta de referentes sélidos en el mundo de los videojuegos y de la novela visual,
en esta localizacion nos hemos guiado por las minimas generales del &mbito de la
subtitulacion de series y peliculas, mucho més establecidas y regularizadas en el sector.
Estas son las siguientes (Netflix 2021):

Introducir salto de linea:

- Después de las marcas de puntuacion.
- Antes de las conjunciones.

- Antes de las preposiciones.

Evitar separar:

- Un sustantivo de un articulo.

- Un sustantivo de un adjetivo.

- Un nombre propio de un apellido.

- Un verbo de un pronombre que actlie como sujeto.

- Un verbo preposicional de su preposicion.
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- Un verbo de un pronombre reflexivo o de una particula de negacion.

Creemos que siguiendo estos parametros podremos ofrecer un texto segmentado de
manera légica y una lectura mas agradable y fluida a nuestros jugadores, aunque
sefialamos la imposibilidad de seguir estas recomendaciones a rajatabla en una situacion
de localizacion real, ya que probablemente no habria ni tiempo ni recursos suficientes

para priorizar la segmentacion.
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4. DANGANRONPA

4.1. ;/Qué es Danganronpa? Inicios y repercusion

Danganronpa (es una franquicia de videojuegos creada por Kazutaka Kodaka y
desarrollada y publicada por Spike Chunsoft, compuesta por tres titulos de la linea
principal (Danganronpa Kibou no Gakuen to Zetsubou no Koukousei, Super
Danganronpa 2 Sayonara Zetsubou Gakuen y Danganronpa V3 Minna no Korishiai
Shingakki) y varios spin-off, siendo Zettai Zetsubou Shoujo Danganronpa Anazaa
Episoodo o “Danganronpa Another Episode” el mas relevante de todos. Los tres titulos
de la linea principal pertenecen al género de novela visual de misterio y aventuras,

mientras que Another Episode es un shooter en tercera persona.

La premisa basica de los juegos principales de Danganronpa sigue el concepto del “death
game™*: un pintoresco grupo de estudiantes queda atrapado en algtn lugar en concreto
(en el caso de Danganronpa 2, en una isla) y la Gnica manera que tienen de salir es que
uno de ellos mate a otro y consiga que su crimen no se descubra, en cuyo caso el asesino

podra escapar y el resto de los estudiantes morira.

La jugabilidad es un hibrido entre segmentos de novela visual, otros de aventura donde
el jugador puede moverse libremente por los escenarios y otros de “juicios escolares”,
partes del juego al final de cada capitulo donde el jugador deberé debatir con el resto de
los estudiantes y descubrir quién es el culpable de cada asesinato mediante pistas

recogidas en el lugar del crimen y varios minijuegos.

El productor de la saga Danganronpa, Yoshinori Terasawa, explica el porqué de esta

mezcla tan dindmica de géneros:

“Originalmente era una novela visual tradicional, pero las novelas visuales hoy en dia no son
demasiado populares, asi que pensamos que si Danganronpa terminaba siendo solo una novela
visual no tendria la popularidad que nosotros deseabamos que tuviera. Por esa razdn, decidimos

afadirle todo tipo de caracteristicas para hacer al juego mds interesante” (Terasawa 2014).

4 Género de obras de ficcién nacido en Japdn cuya trama incluye algin tipo de juego donde perder supone
la muerte. Este tipo de historias han gozado de una gran popularidad desde su invencién e incluyen obras
tanto literarias, como videojuegos, series y peliculas. Entre ellas se incluyen titulos de gran repercusion

como Battle Royale, Gantz, Squid Game y la propia saga Danganronpa.
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Por lo que respecta a la historia en si, el creador y escritor del juego, Kazutaka Kodaka,
la concibid inicialmente como una aventura mucho mas oscura llamada Distrust, pero la
idea fue descartada por la compafiia por considerar que era demasiado sangrienta y que
sus elementos de terror (un género considerado de nicho en los videojuegos) limitarian el
numero de ventas. Para hacer al producto mas comercial y ampliar su pablico, se cambi6
el estilo de dibujo a uno mas “pop” y reconocible, un cambio de tono que el propio creador
llamaria “Psychopop”, sangriento pero estilizado (Kodaka 2015), y empez6 el desarrollo
del proyecto conocido como Danganronpa (una titulo compuesto por la palabras

“dangan”, bala, y “ronpa”, refutar).

llustracion 17: Disefio beta de Monokuma, uno de los aspectos descartados durante la preproduccion del primer
juego por ser demasiado terrorifico. Fuente: Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no koushiki settei
shiryoushuu saisouten.

Afortunadamente, los cambios e ideas del equipo y de Kodaka dieron sus frutos. La
primera entrega de Danganronpa (publicada en 2010) vendié mas de 85.000 copias en
Japén en solo las tres primeras semanas de lanzamiento (Ishaan 2011). La localizacion
no se quedd atrds; tanto la primera entrega como la segunda se lanzaron al mercado
occidental en 2014 y vendieron en América y Europa mas de 200.000 de unidades, una
cifra extraordinaria si se tiene en consideracion, ademas, que eran exclusivos de la consola

PS Vita (Yamashita 2015). Esta cifra no ha hecho més que ir en aumento desde 2016, afio
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en que ambos juegos empezaron a distribuirse también para ordenadores en la plataforma
digital Steam, donde las tres entregas principales de la saga estan entre las 15 novelas

visuales mas vendidas de toda la plataforma (Steam s.f.).

Actualmente, la saga Danganronpa ha vendido la increible cantidad de 5 millones de
unidades por todo el mundo (Hashimoto 2021) y cuenta con varias adaptaciones al anime,
manga e incluso teatro. El presidente de NIS America, la empresa a cargo de la
localizacion inglesa de todos los juegos de la franquicia, afirma que Danganronpa es la
obra que ha provocado que la novela visual se haya popularizado en Occidente
(Yamashita 2015).

Podriamos citar muchos aspectos del juego como los responsables de esta acogida sin
igual; el estilo artistico emblematico, los personajes multifacéticos y memorables, la
jugabilidad original y dinamica, los misterios intrigantes, el humor y didlogo ingenioso.. .,
pero lo que es un hecho es que Danganronpa es una franquicia extraordinaria que ha

logrado que su singular propuesta de novela visual se convierta en un éxito internacional.

4.1.1. La comunidad de fans de Danganronpa y las traducciones fan

Danganronpa es una saga conocida en internet y redes sociales por tener una gran
comunidad de fans apasionada y dedicada. Han pasado casi cinco afios desde el
lanzamiento y la localizacion de Danganronpa V3, la ultima entrega que concluye la
historia principal, pero esta comunidad sigue viva y sigue creando su propio contenido
inspirado en la saga. Los fans expresan su admiracién y amor a la obra mediante la
creacion de numerosos dibujos, historias, teorias e incluso juegos desarrollados por ellos

mismos y traducciones en varios idiomas totalmente gratuitas.

El caso de estas traducciones fan es especialmente interesante. La primera traduccion fan
de Danganronpa, de hecho, fue la traduccion inglesa de la primera entrega elaborada por
Project Zetsubou, un trio de fans compuesto por una traductora (BlackDragonHunt), un
editor (Ritobito) y un corrector (LordSilent) (Project Zetsubou s.f.). En 2013, un afio antes
del lanzamiento de la localizacién oficial, el equipo publicé en su web un parche para
PSP de la primera entrega que una vez instalado transformaba todo el texto japonés de la
ISO del juego en su traduccidn propia. Esta traduccion, que muchos consideran de gran

calidad y a la par de la localizacion oficial de NIS America, fue la puerta que permitio
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que los jugadores de habla inglesa pudieran jugar por primera vez al titulo y se
convirtieran en seguidores de la franquicia, asi como la primera de una larga tradicion de

traducciones fans en esta comunidad.

Notablemente, tanto BlackDragonHunt como Ritobito trabajan actualmente en la
localizacién de videojuegos profesional, y, de hecho, formaron parte del equipo de
traduccion del nuevo spin-off de la saga: Danganronpa S: Ultimate Summer Camp
(Ritobito 2021).

Project Zetsubou son el caso mas interesante que tiene esta franquicia de un grupo de fans
que se junta para traducir una de sus entregas con el fin de hacerla accesible a mas gente,
pero, como hemos mencionado, no es el Gnico. Desafortunadamente, Spike Chunsoft
autorizd pocas localizaciones de los tres juegos principales; las dos primeras entregas
cuentan solamente con una localizacién inglesa y otra en chino tradicional, mientras que

la Gltima entrega ofrece ademas la opcion de jugar en chino simplificado y en francés.

Esta falta de accesibilidad en tantos idiomas dio pie a varias traducciones fan, la gran
mayoria de las cuales se tradujeron directamente de las localizaciones inglesas y fueron
posibles gracias a DRAT y otras herramientas creadas por romhackers y fans con
habilidades de programacion informatica (como la que se ha usado en este trabajo,
SDSE?2). Algunas de las traducciones fan disponibles son las espafiolas de los dos
primeros juegos realizadas por el grupo Transcene, la italiana del primer juego por parte

del grupo All-Ice Team y la francesa de la primera entrega hecha por el grupo Mirai Team.

Debido a su naturaleza como novelas visuales, estos titulos cuentan con cantidades de
texto que incluso equipos de localizacion profesionales han tardado afios en localizar y
sacar al mercado, por lo que debemos destacar el enorme esfuerzo y coordinacion que
estas traducciones fan han supuesto y el altruismo de los miembros de estos grupos, que
han hecho posible que fans de alrededor del mundo puedan disfrutar de Danganronpa en

sus propios idiomas.
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4.2. Presentacion y argumento de Danganronpa 2

Super Danganronpa 2 Sayonara Zetsubou Gakuen , (en inglés, Danganronpa 2: Goodbye
Despair) es una novela visual creada por Kazutaka Kodaka y desarrollada y publicada en
2012 por Spike Chunsoft para la consola Playstation Portable (PSP). NIS America estuvo
a cargo de la localizacién inglesa, que se lanzd en 2014 para Playstation Vita. Se trata de
la secuela directa de Danganronpa Kibou no Gakuen to Zetsubou no Koukosei (en inglés,
Danganronpa: Trigger Happy Havoc) y presenta un elenco completamente nuevo de

personajes.

Después de los sucesos de la primera entrega, Hajime Hinata asiste a su primer dia en el
Instituto Cumbre de Esperanza, una institucion donde solo pueden asistir los
“superestudiantes”, alumnos con talentos o caracteristicas excepcionales que los hacen
destacar del resto. Después de sufrir un mareo extrafio en la entrada, Hajime se despierta
en una clase rodeado de superestudiantes, que dicen no saber tampoco como han llegado
alli. Es entonces que aparece frente suyo Usami, un conejo de peluche viviente que afirma
ser la profesora del grupo y, con mucho entusiasmo, les anuncia que van a ir juntos de
excursion. Con un movimiento de su varita, Usami hace caer las paredes de la habitacion
como si de un escenario de television se tratase y revela que los estudiantes estan en una
isla desierta, la isla Jabberwock. Aparentemente, Usami los ha traido a esta isla tropical

con un solo fin: que se hagan amigos y creen vinculos fuertes entre ellos.

Después de que Hajime (y por lo tanto, el jugador) conozca a cada superestudiante, una
voz misteriosa insta al grupo a reunirse en la plaza central de la isla. Una vez alli, aparece
delante de los estudiantes Monokuma, un oso de peluche monocromatico y el villano
principal de la anterior entrega. Monokuma rompe la varita magica de Usami, toma el
control de la isla y anuncia el inicio de la “Excursion para morirse”. Durante esta, uno de
los superestudiantes presentes tendrd que matar a otro para poder escapar de la isla. Una
vez ocurra una muerte, se celebrara un “juicio escolar” para determinar quién es el
culpable del crimen. Si no se descubre quién es dicho culpable y la mayoria no le vota en
la votacion final, el culpable podra escapar indemne de la isla, pero el resto morira. Si por
lo contrario se descubre quién es el asesino, solo el asesino morira. Después de dar esta
noticia tan escalofriante, Monokuma desaparece entre carcajadas. Los superestudiantes,

atonitos y aterrorizados, empiezan a mirarse con desconfianza...
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4.3. Personajes

El elenco de personajes principales de Danganronpa 2 se compone de 18 personajes

principales; 16 superestudiantes, Monokuma y Usami/Monomi. Les presentamos a

continuacion (orden de los nombres occidental; nombre y apellido).

Hajime Hinata:

llustracién 18: Hajime Hinata. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Chiaki Nanami:

llustracién 19: Chiaki Nanami. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu
no koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Hajime es el protagonista de Danganronpa 2 y el
personaje al que el jugador controla durante toda
la aventura. Tiene amnesia desde el comienzo del
juego, asi que no recuerda cudl es su talento como
superestudiante. Es una persona escéptica, ldgica
y bastante pesimista, algo que contrasta con las
personalidades de la mayoria de los personajes

del juego, pero tiene buen corazon.

Chiaki es el personaje femenino principal de
Danganronpa 2 y tiene el titulo de Estudiante
supergamer (choukoukoukyuu no geema). Chiaki
es una persona muy tranquila y relajada y tiende a
dormirse con facilidad. Sin embargo, también se
preocupa mucho por sus comparfieros, es
observadora y muy ldgica, algo que la convierte

en una aliada imprescindible para Hajime.
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Nagito Komaeda:

llustracion 20: Nagito Komaeda. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload Chou Koukoukyuu
no Koushiki Settei Shiryoushuu Saisouten.

Mikan Tsumiki:

llustracién 21: Mikan Tsumiki. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Nagito es el Estudiante superafortunado
(choukoukoukyuu no kouun) y uno de los
personajes clave del juego. A primera vista
Nagito parece una persona muy agradable y
optimista, puesto que anima a todo el mundo a
tener esperanza y es la primera persona que
extiende la mano a Hajime cuando este se
despierta en la isla, pero esconde detras de esa

sonrisa una faceta muy oscura.

Mikan es la Estudiante superenfermera
(choukoukoukyuu no hokeniin). Debido al acoso
constante de parte de sus comparieros de clase,
Mikan es una persona muy sumisa, paranoica y
con una autoestima extremadamente baja. Busca
la aprobacion de sus compafieros de manera
constante y tiende a pensar que todos la odian.
Sin embargo, como enfermera es excelente y sus
conocimientos son de gran utilidad en los juicios

escolares, donde ejerce de forense.
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Kazuichi Soda:

llustracion 22: Kazuichi Soda. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Hiyoko Saionji:

llustracion 23: Hiyoko Saionji. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Kazuichi es el Estudiante supermecanico
(choukoukoukyuu no mekanikku). A Kazuichi le
gusta aparentar ser un chico guay y
despreocupado, pero, al contrario de lo que
sugiere su apariencia, en realidad es muy
nervioso y asustadizo. Pese a ser un genio en
cuanto a maquinaria se refiere, carece de
habilidades sociales y tiende a hablar sin pensar,

algo que a veces le trae problemas.

Hiyoko es la Estudiante superbailarina tradicional
(choukoukoukyuu no nihon buyouka). Pese a su
apariencia anifiada, Hiyoko es una persona
soberbia, cruel y desagradable con los demas, a
los que insulta y menosprecia (especialmente a
Mikan y Kazuichi). Es muy infantil y tiene
berrinches cuando las cosas no van como ella
quiere, aungue sabe ponerse seria cuando la
situacion lo requiere. La Unica persona con la que
deja ver un lado més amable es Mahiru, su mejor

amiga en laisla.
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Gundham Tanaka:

Gundham es el Estudiante supercriador
(choukoukoukyuu no shiikuiin). Gundham es lo que
se conoce en Japén como un chunibyou?®, cree que
tiene poderes sobrenaturales y se denomina a si
mismo el “Sefior supremo del hielo”. Es soberbio y
poco colaborativo con el resto de los
superestudiantes, solitario y carece de habilidades
sociales. A pesar de sus excentricidades, Gundham

ama con locura a los animales y los prefiere a los

humanos.
llustracion 24: Gundham Tanaka. Fuente:

Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu
no koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Mahiru Koizumi:

Mabhiru es la Estudiante superfotdgrafa
(choukoukoukyuu no shashinka). Mahiru es una
chica muy responsable, honesta y amable que
espera lo mejor de todos y no duda en regafiar a
aquellos que no cumplan con sus expectativas. Es
muy exigente con los chicos y espera que tengan
un comportamiento impecable. Es la Gnica

superestudiante capaz de hacerse amiga de

Hiyoko a pesar de sus caracteres dispares.

llustracion 25: Mahiru Koizumi. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu
no koushiki settei shiryoushuu saisouten.

5 Un o una chunibyou (literalmente “enfermedad de segundo de la ESO”) es una persona que adopta una
personalidad excéntrica e irreal para destacar sobre los demés. Estas personalidades suelen estar
inspiradas en las de personajes de algin manga o anime y pueden ir desde la de un sefior del mal hasta la
de una maga. Este fenémeno suele darse en adolescentes jovenes, tal y como sefiala su nombre (Weblio
2020).
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Teruteru Hanamura:

llustracion 26: Teruteru Hanamura. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu
no koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Ibuki Mioda:

llustracion 27: Ibuki Mioda. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Teruteru es el Estudiante supercocinero
(choukoukoukyuu no riyourinin), aunque €l
prefiere que le llamen “superchef”. Teruteru
quiere mantener una fachada de hombre cultivado
de ciudad, pero en realidad proviene de un pueblo
pequerio. Teruteru es un pervertido que va detras
de mujeres y hombres por igual, algo que
incomoda a los demas superestudiantes. A pesar
de eso, es un chef excelente y muy apasionado.

Ibuki es la Estudiante supermusica
(choukoukoukyuu no keiongakubu). Ibuki es una
chica hiperactiva, extrovertida y excentrica
siempre dispuesta a pasarlo bien. El carécter de
Ibuki puede resultar abrumador, pero lo cierto es
que es una chica muy agradable que consigue
subirle el animo a los demas solo con su
presencia. Al contrario de lo que podria parecer,
se toma muy en serio la musica y dejo su anterior

banda debido a diferencias creativas.
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Byakuya Togami:

llustracion 28: Byakuya Togami. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Sonia Nevermind:

llustracion 29: Sonia Nevermind. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Byakuya es el Estudiante superheredero
(choukoukoukyuu no onzoushi). Byakuya se
presenta al jugador como una persona soberbia,
tajante y descortés, sin embargo, una vez empieza
la Excursién para morirse, Byakuya adopta el
papel de lider en el grupo y hace grandes
esfuerzos para que todos estén a salvo. Byakuya
es también uno de los protagonistas del primer
juego (si bien ahi tiene una apariencia mas
esbelta), asi que su presencia en la isla resulta un

misterio.

Sonia es la Estudiante superprincesa
(choukoukoukyuu no oujo). Sonia es la princesa
del imaginario reino europeo de Novoselic y una
estudiante de intercambio en Japon. Todo un
ejemplo de lo que deberia ser una princesa, Sonia
es una chica hermosa, elegante, educada y muy
agradable que se desvive por su pueblo. Aun asi,
también le gustaria experimentar la vida de una
chica normal. Le encanta la cultura japonesa y

tiene gustos peculiares.
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Fuyuhiko Kuzuryu:

)

llustracion 30: Fuyuhiko Kuzuryu. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Peko Pekoyama:

llustracion 31: Peko Pekoyama. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu
no koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Fuyuhiko es el Estudiante superyakuza
(choukoukoukyuu no gokudou). Fuyuhiko
desciende de una larga estirpe de yakuzas y es el
heredero del clan Kuzuryu, uno de los sindicatos
del crimen mas grandes de Japdn. Fuyuhiko es
temperamental y agresivo y le enfurece que le
recuerden que tiene cara de nifio. Su hostilidad,
sin embargo, parece ser una fachada y en el fondo

es un chico de buen corazén.

Peko es la Estudiante superkendoka
(choukoukoukyuu no kendouka). Peko es una
maestra de la espada seria, disciplinada e
intimidante que no suele expresar sus emociones.
A pesar de esto, Peko se preocupa por los otros
superestudiantes e intenta protegerlos siempre
que puede. Tiene un pasado en comdn con

Fuyuhiko que se revela mas adelante en el juego.
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Nekomaru Nidai:

llustracion 32: Nekomaru Nidai. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Akane Owari:

llustracion 33: Akane Owari. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Nekomaru es el Estudiante superentrenador
(choukoukoukyuu no maneejaa). Nekomaru es un
chico enorme con una personalidad a la par; es
energético, tosco, ruidoso y, en general, un libro
abierto. Tiende a gritar cuando habla, pero no es
una persona agresiva y apoya a los demas
superestudiantes siempre que puede. Sin
embargo, es poco perspicaz y a veces puede

resultar un poco vulgar.

Akane es la Estudiante supergimnasta
(choukoukoukyuu no taisoubu). Akane tiene una
personalidad fogosa y adora hacer ejercicio y
pelear contra oponentes fuertes. Le encanta comer
Yy, aungue no es demasiado avispada, es muy leal
a sus amigos. Se aburre facilmente y es muy facil
engafarla. Viene de un trasfondo poco
privilegiado y considera a su familia lo méas

importante.
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Usami/Monomi:

llustracion 34: Usami. Fuente: Danganronpa 1 -
2 Reload chou koukoukyuu no koushiki settei
shiryoushuu saisouten.

Monokuma:

llustracion 35: Monokuma. Fuente:
Danganronpa 1 - 2 Reload chou koukoukyuu no
koushiki settei shiryoushuu saisouten.

Usami es un conejo de peluche méagico que ejerce
de tutora de los superestudiantes en la excursion a
la Isla Jabberwock. Su presencia genera
desconfianza desde el principio entre los
superestudiantes. Sin embargo, Usami solo desea
lo mejor para estos y detesta que Monokuma los
obligue a matarse entre ellos. Usami es muy
amable e inocente, pero su caracter fiofio puede
Ilegar a ser irritante y es una victima frecuente de

las burlas de Monokuma.

Monokuma es un oso de peluche maligno y el
director del Instituto Cumbre de Esperanza.
Monokuma es el villano principal de la saga
Danganronpa y aparece por segunda vez en esta
entrega para encabezar la Excursidn para morirse.
Ama la desesperacion, la violencia y el caos y
disfruta enormemente del sufrimiento ajeno.
Afirma ser el hermano mayor de Usami y es el
duerfio de las Monobestias, unos robots gigantes
que usa para mantener a los superestudiantes y a

su “hermana menor” a raya.
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5. ANALISIS

A continuacion, analizaremos algunos de los segmentos y aspectos mas interesantes que
hemos detectado durante el proceso de localizacion y como se han solucionado los

problemas de traduccion que presentan.

Los segmentos se mostraran en una tabla con el original japonés a la izquierda, el romaji
a continuacion y el segmento localizado al espafiol a la derecha, mientras que en la cuarta
fila de la tabla clasificaremos cada solucion elegida dentro de los parametros de alguna
de las técnicas de traduccién que hemos visto anteriormente. No se mostraran los
segmentos en inglés porque la localizacion se ha elaborado a partir del original, si bien si
se mencionaran los casos donde la version inglesa haya afectado a la localizacion (por
causas de marketing o de internacionalizacion). No se mencionaran las técnicas de
modulacion o transposicion en estas tablas a no ser que sean de especial importancia en
las soluciones debido a su omnipresencia en practicamente todos los segmentos a causa

de las enormes diferencias gramaticales y de estructura entre el japonés y el espafiol.

Sefalaremos manualmente los saltos de linea en estas tablas con “\n” para mostrar como
se ha segmentado el texto, siendo este comando la manera mas comun de sefializarlos en

la industria de la localizacion.

5.1. Titulo del juego

Japoneés Japoneés (romaji) Localizacion Técnica de
propia traduccion
A= IN—H T Super Danganronpa 2: Adaptacion.
v r>,592 %X | Danganronpa?2 Goodbye Despair | Compresion
e AT Sayonara Zetsubou linguistica.
Gakuen

Una de las cuestiones mas para tener en cuenta a la hora de localizar un juego para
distintos territorios es el titulo con el que se va a comercializar. Super Danganronpa 2
Sayonara Zetsubou Gakuen es un titulo casi totalmente en japonés y demasiado largo,
algo que podria afectar a las ventas si el juego se distribuyese a mercados internacionales

sin modificar dicho titulo. Por esa razon, la localizacion inglesa adapto el titulo como
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“Danganronpa 2: Goodbye Despair”, un titulo mucho mas comercial y con mas gancho

que resume bien el titulo japones.

En el hipotético caso de que Danganronpa 2 consiguiese una localizacién espariola o de
cualquier otro idioma es probable que por cuestiones de marquetin y de
internacionalizaciéon el equipo de produccion escogiese mantener el titulo inglés en todas

las localizaciones, razon por la cual no lo hemos traducido.

5.2. Términos clave

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
{CLT 04>FH » & | <CLT 04>kibougamine | <CLT 04>A los Traduccion
2eE O AT, gakuen no seitoutachi | estudiantes del Instituto literal.
CCLTS<CLT 03> “# | Wa <CLT><CLT 03> | Cumbre de Esperanza Creacion
B (CLTS<CLT ‘choukoukoukyuu ” \n les llaman<CLT> <CLT | discursiva.
03>superestudiantes<CLT | Compresion
04>72 A CEUZ RS | <CLT><CLTO04>nante
i . ><CLT 04>.<CLT> lingtistica.
nN<EY LT3, fuu ni yobaretetari mo
CCLTS suru.<CLT>

En este segmento del principio del juego estan presentes dos de los términos mas
importantes de la saga: kibougamine gakuen y choukoukoukyuu. El primero es el nombre
de la institucién académica donde asisten todos los personajes principales de las entregas
de la linea principal, mientras que el segundo es el nombre que define a los estudiantes
de dicha institucion, todos con un talento especial propio. En Danganronpa es vital
durante toda la saga la dicotomia entre la esperanza y la desesperacion, asi que hemos
respetado la palabra “esperanza” en la traduccion. También hemos optado por “instituto”
en vez del término mas neutral “academia”, puesto que se nos indica desde el primer
momento que los alumnos de esta institucion son “koukousei”, es decir, estudiantes de

bachillerato, educacion que en Espafia se suele impartir en institutos.

Por lo que respecta a choukoukoukyuu, la traduccion no es tan sencilla como la del primer
término. Esta denominacion es un juego de palabras de choukoukyuu (calidad
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sobresaliente, de lujo, etcétera), de manera que la traduccién mas literal posible seria
“estudiantes de calidad suprema/estudiantes de ¢€lite”. Sin embargo, hemos considerado
que dicho titulo es excesivamente largo y no encaja bien cuando debe sumarse a la
especialidad de cada estudiante (Estudiante princesa de élite, por ejemplo, es redundante).
Por eso, hemos optado por “superestudiantes”, que junto a la especialidad resultaria en,
por ejemplo, “estudiante superprincesa”. De esta forma, tenemos un término corto, que
refleja bien con el prefijo super- el talento superlativo del estudiante y es fécil de leer, a

pesar de tener que descartar el juego de palabras del original.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de

traduccion

e N\ %30 L7=<CLT de wa, satsujin wo habra un Descripcion.

03> “7 1’ <CLT> okashita <CLT 03> enfrentamiento \n

| “kuro” <CLT> to, entre el asesino <CLT
&L NSO o _ _
sore igai no seitou 03>corrompido<CLT>
<CLT 03> “>rm” ,
<CLT 03> “shiro” y los demas
CCLT> & DRFRMAT <CLT> to no taiketsu | estudiantes <CLT
bIvET, okonawaremasu. 03>inocentes<CLT>.

EECH OYETlx, | Gakkyu saiban no ba | En los juicio escolares, | Traduccién literal.

Uno de los aspectos mas conocidos de la franquicia Danganronpa son los gakkyu saiban,
una especie de juicios donde el jugador debera debatir con los otros personajes del juego
para descubrir quién es el asesino que ha matado a uno de los superestudiantes. Dicho
asesino recibe la denominacién especial de kuro (negro), mientras que el resto recibe la
de shiro (blanco). Esto se debe a que, en varias culturas, el color negro significa la muerte,
la oscuridad y el pecado, entre otras cosas. En cambio, el blanco simboliza la pureza, la

inocencia y la paz.

En la localizacion, hemos descartado traducir ambos términos literalmente, pues
consideramos que pueden comportar connotaciones raciales desafortunadas y quedan
demasiado simples por si solos. Asi, hemos traducido kuro por “corrompido”, pues la
persona que ha cometido el asesinato ha caido en la tentacion de cometer un crimen por

alguna razén personal, es decir, ha sido corrompido y ha hecho algo que jamas haria en
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circunstancias normales. Por lo que respecta a shiro o hemos traducido como “inocentes”

por razones obvias y para contrastar con el “corrompido”.

En cuanto a gakkyu saiban, lo hemos traducido como juicio escolar, término corto, simple
y que plasma correctamente el sentido doble; un juicio escolar es un juicio llevado a cabo
por estudiantes y también un juicio donde se juzga a estudiantes.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion

A B<CLT 03> Ima kara <CLT iDesde este Creacion
Faws 7 | 03> /koroshiai momento declaro el | discursiva.

2eedT ] <CLT> % inicio\n de la <CLT

RO E—F !

huugakuryok i6
shuugakuryokou/ 03>excursion para

<CLT>wo morirse<CLT>!

hajimemaasu!

Monokuma declara en este momento el inicio del death game, que en este juego adopta
el nombre de koroshiai shuugakuryokou (viaje de fin de curso de matanza mutua). Este
término contrasta directamente con lo que Monomi denomina al inicio del juego como
dokkidoki shuugakuryokou (viaje de fin de curso que hace latir el corazén), donde los
estudiantes solo debian preocuparse de pasarselo bien y establecer vinculos los unos con

los otros.

Asi, en la localizacion, hemos querido mantener este contraste; Monokuma declara la
“excursion para morirse”, mientras que Monomi declara la “excursion para quererse”.
“Excursién para morirse” hace referencia tanto a la expresion “estar para morirse”, es
decir, estar delicioso (algo que refleja bien el hecho que Monokuma disfruta de la matanza
que se lleva a cabo en esta excursién) y a lo que significa la frase literalmente; una
excursion donde la gente viene a morir. Por otro lado, “excursion para quererse” pretende
plasmar el sentido de este dokkidoki, una expresion que se suele usar en japonés para
sefialar amor, ademas transmitir el objetivo de Monomi en esta excursién; que todos los
estudiantes aprendan a quererse y a apreciarse los unos a los otros. Se prefiere excursién

antes que “viaje de fin de curso” por economia del lenguaje.
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Japonés

Japonés (romaji)

Localizacion propia

Técnica de

traduccion

ZFUIELCLT 03>
“ETEMET
ME” <CLT>Thw

£!

Sore wa <CLT 03>
“denshi

seitotechou

iEso esuna <CLT
03>tabletita del

estudiante<CLT>!

Adaptacion/
Descripcion.

Durante el juego, uno de los recursos mas importantes que tendremos a nuestra

disposicion es el denshi seitotechou, una especie de tableta electronica donde podremos

ver qué pistas hemos recogido, qué reglas debemos seguir en la isla, qué habilidades

tenemos, cuantas cosas sabemos del resto de comparieros, etcétera. Esencialmente, es el

inventario del jugador.

En Japon, un seitotechou es una libreta delgada que actiia como un carné de estudiante.

Por lo tanto, un denshi seitotechou es la version electronica de dicha libreta. Debido a que

en Espana no disponemos de dichas libretas y “carnet electronico” no definiria bien este

dispositivo, hemos adaptado el término como “tableta del estudiante”, ya que dicho

nombre si se adapta bien a su apariencia y a las funciones que presenta.

5.3 Tutoriales

Japonés

Japonés (romaji)

Localizacion propia

Técnica de traduccion

<CLT 06><CLT><CLT
03> “FifE”
<CLT><CLT 06>7Mfi .
L&DV EL
oo =D F
S E e tEa TR
THIT £, <CLT>

<CLT
06><CLT><CLT
03> “techou”
<CLT><CLT

06>ga tsukaeru

you ni narimashita.

Geemuchuu no
samazamana
jouhou wo kakunin
itadakemasu.
<CLT>

<CLT 06>Ahora
dispones de una<CLT>
<CLT
03>tableta<CLT><CLT
06>.<CLT><CLT 06>
Puedes usarla \n para ver
todo tipo de informacion

durante el juego.<CLT>

Variacion.
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<CLT 06><CLT><CLT <CLT <CLT 06>Puedes abrir Ampliacion
03> FMECCLT><CLT 06><CLT><CLT | la<CLT><CLT 03> linguistica.
06> 13<CLT><CLT 03> 03> techou tableta del
. <CLT><CLT 06> | estudiante<CLT><CLT
LR & <CLT><CLT
wa <CLT><CLT | 06>pulsando <CLT
06> THHIT £9, A—
03>obotan<CLT> | 03>%CTRL_SHOW_H
AT LT ) 706> de ANDBOOK%<CLT><C
akemasu. Suupaa LT 06>.<CLT><CLT
kantan desu. 06> \n jEsta
<CLT> chupado!<CLT>
CLT 06>FMEDH |z | <CLT 06>techou | <CLT 06>La tableta Compresion
IHEZ AT O no naka ni wa incluye las <CLT><CLT | lingtiistica.
CCLTS<CLT 03> “L 33 shuugakuryokou 03>reglas<CLT> <CLT
. no<CLT><CLT 06>de la excursion \n 'y
V= <CLT><CLT 06>
P g 03> “shiori” el <CLT><CLT
N £ DIFA )
: <CLT><CLT 03>perfil<CLT> <CLT
& ddk L 72 CCLT><CLT 06>ya, minasan no | 06>de cada
03> “i@f5 " jouhou wo kiroku superestudiante.<CLT>
{CLT><CLT 06>7% &+ | shita <CLT><CLT
<CLT> 03>
“tsuushinbo ”<CLT
><CLT 06>
nado...<CLT>
CLT 06> —7=°m | <CLT 06>seebuya | <CLT 06>También Variacion.

— FHFRNBITR
%9, <CLT><CLT 03>
AT L
<CLT><CLT 06>IAH
EIETIVWEY,
<CLT>

roodo mo techou
kara okonaemasu.
<CLT><CLT 03>
“shisutemu”
<CLT><CLT
06>no koumoku wo
goran
kudasaimase.
<CLT>

puedes guardar y cargar
la partida con la tableta.
\n Solo tienes que pulsar
en la opcion<CLT>
<CLT
03>Sistema<CLT><CLT
06>.<CLT>
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{CLT><CLT 03> “/Xv
71 7” {CLT><CLT
06>% ZHETHIT £ 7!
<CLT>

de, <CLT><CLT
03> “bakkuroku”
<CLT><CLT
06>wo goran
itadakemasu!<CLT

>

<CLT
06>pulsando<CLT><CL
.

03> %CTRL_SHOW_T
RANSCRIPT%<CLT><
CLT 06>.<CLT>

CLT 06> X 272 A | <CLT 06> sarani | <CLT 06>jPero espera, | Variacion.
L1 <CLT><CLT 03> | hanto! que eso no es todo!
SELECTAX > <CLT><CLT Puedes echarle un vistazo
03>SELECT batan | \nal <CLT><CLT
{CLT><CLT 06>,
<CLT><CLT 06> | 03>historial<CLT>

Debido a la naturaleza Unica de cada videojuego y de su jugabilidad, los desarolladores
suelen incluir en sus obras tutoriales que guien al jugador y le informen de manera
explicita sobre varias de las funciones que ofrece el juego. Los tutoriales deben usar un
lenguaje llano y ser claros y simples para que el jugador entienda con facilidad las
instrucciones que se le proporcionan. También suelen incluir variables, puesto que
normalmente los videojuegos son multiplataforma y no son iguales, por ejemplo, los

botones que tiene un mando de consola que el teclado de un ordenador.

Estos segmentos son un ejemplo de uno de los tutoriales del juego. Aqui, se da una
explicacion al jugador sobre qué funciones tiene la tableta del estudiante y como se puede
acceder a ella. La expresion del original japonés es una mezcla entre instrucciones
formales en keigo y a la vez pequefios tintes de informalidad para mostrar entusiasmo y

Ilamar la atencién del jugador (suupa kantan desu, sarani nanto).

En la localizacion hemos optado por descartar esta formalidad y usar un lenguaje estandar
con la inclusion de alguna expresion informal cuando ha sido pertinente (jEsta chupado!)
para asegurar que los tutoriales se pueden leer facilmente y no sean mono6tonos. También
se ha evitado usar frases largas y se han priorizado las cortas y simples con pausas

frecuentes.

Por lo que respecta a las variables, suponen un pequefio problema en SDSE?2 debido a que
los textos que vienen dentro de la herramienta se han extraido desde plataformas distintas

en el original japonés y la localizacion inglesa. El guion japonés es de PSP/PSVITA,
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mientras que el inglés es el de la version para ordenadores. Esto no supone problemas en
ningun otro aspecto del juego porque ambas versiones incluyen el mismo contenido, pero
afecta a las variables porque los botones que los tutoriales indican que deben pulsarse son

diferentes depende de la plataforma.

Puesto que las consolas PSP y PSVITA estan obsoletas hoy en dia, en la localizacion se
ha preferido mantener los comandos y variables de la localizacion inglesa de la version

para ordenadores, que se pueden modificar segun la configuracion personal del jugador.

En cuanto a las etiquetas, aqui son particularmente numerosas debido a la cantidad de
texto destacado en amarillo (<CLT 03><CLT>) y también al color verde propio de los
tutoriales (<CLT 06><CLT>). Con SDSE2 se puede controlar facilmente el uso de estas
gracias a las imagen y el original de referencia que proporciona, pero es vital tener mucho
cuidado en segmentos que incluyen tantas. Destacamos el uso de las dos etiquetas
rodeando el punto final, necesarias para cerrar la frase con el color verde después de

destacar una palabra en amarillo.

NAMETAG MISSING NAMETAG MISSING

iPero espera, que eso no es todo! Puedes echarle un vistazo iPero espera, que eso no es todo! Puedes echarle un vistazo

al historial pulsando %CTRL_SHOW_TRANSCRIPT%. (0] al historial pulsando la tecla F2. (0]

llustracion 36 y 37: Comparacion entre el codigo de la variable en SDSE2 y como se ve ese mismo cddigo dentro del
juego. Fuente: Suupaa DanganRonpa 2: Sayonara Zetsubou Gakuen (Spike Chunsoft, 2012) y The Super Duper Script
Editor 2 (Liquid S!, 2018). Localizacidn propia.
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5.4. Nombres de los personajes y honorificos

Japonés Japonés (romaji) Localizacion Técnica de
propia traduccion
#IX A mAl->C | Orewa Hinata Soy Hajime Hinata. | Equivalente
=5 7. k% |Hajimetteiunda. | Encantado de acufado.
L<. Yoroshiku. conocerte.
Japones Japonés (romaiji) Localizacion Técnica de
propia traduccion
S—Ai. BHm<L Fuun, Hinata kun ¢Hajime, eh? Adaptacion.
Jui... ne... Compresion
linguistica.

Otra de las cuestiones importantes a la hora de localizar un juego japonés son los nombres

y el tratamiento honorifico que se dan los personajes entre ellos.

En japonés, el orden de los nombres propios es distinto que el occidental (apellido y
nombre en vez de nombre y apellido). Esto no presenta ninguna complicacion de cara a
la localizacion, puesto que se puede simplemente invertir dicho orden para que encaje en
nuestro modelo. Sin embargo, hay algo que si es complicado de localizar debido a su

inexistencia en nuestra cultura, los honorificos.

Los honorificos son un afiadido después de los nombres o los apellidos que sefialan
explicitamente las relaciones interpersonales entre dos hablantes y varian depende del
estatus y cercania que tienen. Por ejemplo, una persona no usara el mismo honorifico con
un amigo que con un cliente en el trabajo. En Danganronpa 2, la mayoria de los
personajes principales tienen la misma edad y acuden al mismo centro académico, por lo
que todos disponen del mismo estatus y el grado de familiaridad que expresan es distinto
segun su personalidad y habla. Sonia, por ejemplo, es una princesa, asi que se refiere a
todo el mundo con “apellido-san”, una manera correcta y formal de hablar con personas
de tu edad, pero que sugiere cierta distancia. En cambio, Ibuki se refiere a todo el mundo
como “nombre-chan”, una forma muy informal de hacerlo que se suele reservar solo para

amistades o nifios y que refleja su personalidad amistosa y cercana.

60



Hoy en dia, como hemos mencionado anteriormente, existen algunas localizaciones
oficiales que mantienen este elemento para extranjerizar el juego y para que las personas
familiarizadas con estos honorificos puedan recibir toda la informacién que da el original,
pero nosotros consideramos que esto en Danganronpa 2 no es necesario y que solo haria
que quitarle fluidez al texto y empeorar la experiencia del publico que no conoce estos
honorificos y que no les encontrarian sentido alguno. La cercania entre los personajes y
su personalidad puede brillar en la localizacion sin necesidad de incluir este elemento.
Por esa razén, hemos decidido eliminar los honorificos en la localizacion y adaptar la

manera en que los personajes se refieren entre ellos en nuestro pais; por el nombre.

En cuanto a los nombres en si, algunos personajes tienen nombres y apellidos con ou y
uu (por ejemplo, Souda Kazuichi, Kuzuryuu Fuyuhiko). En espafiol esta doble u se suele
representar como i, no obstante, SDSE2 no detecta dicha letra, asi que hemos eliminado

estas dobles u (Kazuichi Soda, Fuyuhiko Kuzuryu).

5.5. Titulos de los superestudiantes

Algunos superestudiantes tienen titulos que se prestan facilmente a ser traducidos
(estudiante supermécanico, estudiante superfotografa), pero otros son mas complicados

de adaptar debido a su carga cultural. Estos son los siguientes:

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
LY dna v FE Mutsugorou oukoku | Parece salido de un Generalizacion.

-l X mitai da ne. Sasuga | documental de

FAECLT 03> wa <CLT 03> naturaleza, ¢verdad?

“choukoukoukyuu no | \n Por algo es el

“ s o> il :
shiikuiin” <CLT>tte | <CLT 03>Estudiante
BER” <CLT>» )
tokoro kana... supercriador<CLT>...
TE AN

El titulo de Gundham en japonés es “choukoukoukyuu no shiikuiin. Shiikuin se traduciria
como “miembro del club de cuidar/criar animales”, uno de los muchos clubes de
extraescolares que uno podria encontrar en cualquier instituto japonés. En Japon, estos
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clubes dentro del mismo centro escolar son una parte central de la vida académica de los
estudiantes y se espera que estos participen activamente cada dia después de clase en sus
actividades. En Espafia, sin embargo, no se suele dar tanta importancia a las
extraescolares y tampoco suelen ser tan variadas como las que ofrecen los clubes
japoneses, por lo que hemos decidido descartar esta referencia tan concreta y optar por

generalizar el término (“Estudiante supercriador”™).

En cuanto a “Mutsugorou oukoku”, es una referencia directa a la reserva natural del
zoologo Masanori Hata, mas conocido como Mutsugoro. Hata es una figura celebérrima
en Japon, equivalente a Steve Irwin en el panorama internacional, pero carece del mismo
reconocimiento fuera de su pais de origen. Por estas razones, como se ha hecho
previamente, se ha optado por eliminar la referencia y generalizar el término de tal manera

que el sentido de la frase se transmita.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion

. BRI AL A, Mikan san wa ne... | Oh, Mikan es la <CLT | Generalizacion.

---<CLT 03> <CLT 03> 03>Estudiante

R DR “choukoukoukyuu no | superenfermera<CLT>.

hokeniin "<CLT>
BB CLT> 72 okeniin

) nanda yo.
ATE X,

El titulo de Mikan en japonés es choukoukoukyuu no hokeniin. Hokeniin se traduciria
como “miembro del comité de salud”, que, asi como en el caso de Gundham, seria una
especie de club extraescolar donde los miembros participan en varias actividades
relacionadas con la promocion de précticas saludables. Por supuesto, no existe tal cosa en
nuestro territorio, asi que mantener esta referencia podria ser confuso. En el juego Mikan
exhibe varias veces conocimientos de medicina y actia como la enfermera en algunas
ocasiones. Por esa razon, consideramos que “Estudiante superenfermera” define bien su

talento y elimina el referente cultural que nuestro publico no entenderia.
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Japonés

Japonés (romaji)

Localizacion propia

Técnica de

traduccion

2ok Db xro
CIERIESND R O
221 F<CLT 03> “HAr
AR DR R

{CLT> » CTHEEIL T T

Etto... kono

chotto attou

sarechau kanojo | Mioda,

wa <CLT 03> \n la<CLT
“choukoukoukyu | 03>Estudiante

no keionbu” supermusica<CLT>.
<CLT 03>

Bueno, esta chica... con

tanta energia es Ibuki

Generalizacion.

El titulo de Ibuki en japonés es choukoukoukyu no keionbu. Una vez mas, el keionbu o el

“club de musica ligera” es una banda musical extraescolar donde se toca musica apta para

todos los publicos. Puesto que Ibuki ya no pertenece a la banda que toca dicha musica y

la vestimenta y el género musical por los que se decanta en el juego no son las propias de

la musica ligera, consideramos que eliminar y generalizar esta referencia vuelve a ser la

mejor opcion (“Estudiante supermusica”).

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
~PHEFFAHZ TS A | ...Saionji Hiyoko san | El talento Generalizacion.
I3<CLT 03> “#@mke | wa<CLT 03> excepcional de Compresion
COEES S C “choukoukoukyuu no | Hiyoko le ha ganado | linglistica.
. ... | nihon buyouka<CLT> | \n el titulo de <CLT
CLT> & PRI D FiE y
. } to yobareru sainou no | 03>Estudiante
DFFHLERATE X, N .
mochinushi nan da yo. | superbailarina
tradicional<CLT>.

El titulo de Hiyoko en japoneés es choukoukoukyuu no nihon buyouka. Nihon no buyoka

se traduciria como “maestra de la danza nihon buyo”. La danza buyo es un tipo de danza

japonesa tradicional y arte escénico que enfatiza la belleza (Nihon Buyo Foundation s.f.).

Si bien en Japon es conocida, la danza nihon buyo no tiene tanto reconocimiento

internacional, asi que hemos considerado que una generalizacion volveria a ser la solucién
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méas apropiada y que menos problemas de longitud supondria. Hemos escogido
“superbailarina tradicional” en vez de ‘“superbailarina japonesa” porque el segundo
término podria llevar a error; Hiyoko es, por supuesto, una bailarina japonesa, pero el
foco de sus habilidades no es su nacionalidad, es su dominio de la danza tradicional
japonesa. Por supuesto, se compensa el “japonesa” en “superbailarina tradicional” porque
el jugador entiende facilmente que Hiyori se especializa en dicha danza y no otra propia

de otros paises gracias a al kimono que lleva y a otros dialogos.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion Técnica de
propia traduccion

<CLT 03> “Mmfk | <CLT 03> iNEKOMARU Descripcion/

D~ F— p—" “choukoukoukyuu no NIDAI, EL <CLT | Generalizacion.

maneejaa” <CLT> Nidai | 03>ESTUDIANTE
Nekomaru to wa, washi SUPERENTRENA
no koto jaaaaaaaall. DOR<CLT>!

CLT> RS &1,
TJLVDHELHHD
bHHHH ! !,

El titulo de Nekomaru en japonés es choukoukoukyuu no maneejaa. Maneeja es un
préstamo de la palabra inglesa “manager”, y es una palabra que se usa para definir el rol
de una persona que asiste de varias formas a equipos deportivos (en este caso, también de
clubes deportivos extraescolares). Esta figura también existe en el deporte profesional e
internacional, asi que mantener el referente no presenta ningin problema en la traduccion.
No obstante, las actividades de Nekomaru que se nos describen en el juego parecen mas
afines a las que ejerce un entrenador, no un manager (planificar los entrenamientos,
guiarlos, prestar apoyo emocional, etcétera), por lo que hemos considerado mas apropiado

cambiar su titulo a “superentrenador”, en vez de “supermanager”.

Nekomaru es propenso a gritar debido a su entusiasmo y talante apasionado, por lo que
en la localizacion hemos transmitido este hecho introduciendo algunas palabras y frases

enteras en mayusculas.
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Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
ZDE R LM LT Kono ririshii kanojo | Esta chica tan Préstamo.

. ni wa ne, <CLT 03> | imponente es la<CLT

CCLT 03> “HBEtssh Rl “choukoukoukyuu no | 03>Estudiante

W5 LT L ISR D kendouka” <CLT> | superkendoka<CLT>.
to yobareru sainou

TR D DHATE L,

ga arun da yo.

El titulo de Peko en japonés es choukoukoukyuu no kendouka. Un o una kendouka es una

persona que practica el kendo, un arte marcial japonés bastante conocido
internacionalmente. En espafiol también usamos la palabra “kendoka” para denominar a
los practicantes de este deporte, asi que hemos decidido mantener la palabra intacta en

vez de generalizarla como “superespadachina”.

5.6. Introducciones y caracterizacion

Una vez empieza el juego y todos los superestudiantes estan en la isla, se le da la
oportunidad al jugador de conocer a cada uno mediante una escena introductoria que
establece la personalidad de cada personaje y cOmo interactian con los demas. Aqui

algunas de las mas interesantes:

5.6.1. Gundham

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
{BREA 377 L 5 C | Ore sama wo dare da to ¢Quién te crees que | Ampliacion
omotteiru! <CLT eres? jEstas delante | lingistica.

WA ! <CLT 03>“Hill

03> “seiatsuseshi koori no | del gran Gundham

N @EEE‘
A LOKO# haou”<CLT> to yobareta | Tanaka, <CLT
F7<CLT> L IFHEHLTZ | Tanaka Gandamu da zo! | 03>sefior supremo
H P IREEE 722 > | del hielo<CLT>!
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Como hemos comentado anteriormente, Gundham es un chunibyou, una persona que
adopta una identidad y personalidad excéntrica para destacar por encima de los demas.
Esta identidad suele estar inspirada en personajes del mundo manga y el anime, y
Gundham no es ninguna excepcion. Su manera de hablar es extremadamente similar a la
de personajes malignos en estas obras, grandilocuente y orgullosa (como vemos en esta
frase con su uso de ore sama, un pronombre personal que usan los personajes muy
egocéntricos de obras de ficcion, pero que nadie jamas usaria en la vida real seriamente,
ya que equivaldria a decir “yo, el sefior/el magnifico/el gran”, etcétera). En la localizacion

se ha reflejado este ore sama mediante “el gran Gundham Tanaka”.

Ademas, sus dialogos estan repletos de referencias a varios animes. Incluso su nombre es

una referencia directa a un anime celebérrimo en Japon, Gundam. Sin embargo, para

it 99

evitar problemas de copyright, en japonés su nombre escrito es “HREFEE” en vez de “ /7

v X L., de manera que ambos nombres se leen y se pronuncian igual, pero se escriben

distinto. En la traduccion, hemos decidido dejar intacta esta referencia Illamando al
personaje “Gundham”, (pronunciado “Gandam”) asi como lo hizo la version inglesa (una
vez mas, para evitar problemas de copyright). EI motivo por el que hemos optado por
Gundham en vez de “Gandam” es el mismo que la razon por la que se ha decidido dejar
el titulo del juego en inglés; es probable que el equipo de produccién prefiera

internacionalizar los nombres de los personajes en todas las versiones del juego.

Japonés Japonés Localizacion Técnica de

(romaji) propia traduccion

N | EBREDRET /0 | Hal Kisamano | jJa! jTu manéaes de | Ampliacion

FNEE I ZDTI0 ! maryoku wa unos pateticos linguistica.
seizei 5 da! cinco puntos! jEres | Equivalente
Kono gomime! | basural acufado.

Generalizacion.

Traduccion literal/

Aqui, Gundham Ilama kisama a Hajime, una palabra que actualmente significa “maldito”

o “td” y es una manera muy hostil de dirigirse a alguien y de mostrar superioridad frente
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a esa persona. Gundham llama de esta forma a todo el mundo menos a Sonia (la Unica
persona hacia la que muestra interés romantico) y es una de las palabras cliché del anime

y el manga que raramente se escucha en la vida real de manera no irénica.

Puesto que no hay ninguna manera directa de reflejar este nivel de desdén con un “ta”,
hemos optado por afadir “patéticos” a otro elemento de la frase para compensarlo y

reflejar igualmente cierta hostilidad y superioridad.

Maryoku es otra referencia, esta vez de un elemento muy presente en los juegos de rol
japoneses (JRPG); los puntos magicos que tiene un personaje y que puede usar para lanzar
hechizos. Este término se suele localizar como “PM” (puntos magicos) o mana, asi que

hemos optado por el Gltimo.

En cuanto a gomime, es probable que se trate una vez mas de una referencia directa a una
expresion conocida en Japdn de un personaje de un anime, esta vez de Raditz de Bola de
dragon (Pixiv Hyakkajiten s.f.). Sin embargo, ya que en Espafia la frase en la que Raditz
dice esta palabra no tiene la misma popularidad que en Japdn, hemos optado por omitir

b

la referencia y simplemente ofrecer la traduccion mas directa “eres basura”.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
Tl AR B DU K E 23 | Hakaishin ankoku En palabras de uno de | Generalizacion.
—4#---<CLT 03> shitennou ga mis Cuatro Demonios | Creacion
RO A hitokado...<CLT de la Destruccion, discursiva.
. .. | 03>"shinkirou no Norm-A <CLT 03>el | Creacién
LCLDO>Y Y PO E
kintaka "<CLT> JanP Halcon aureo del discursiva.
STWDHZ, o N .,
ga itteiru zo. espejismo<CLT>. Traduccion
literal.

Aqui, Gundham habla por primera vez de los Hakaishin ankoku shitennou, sus hamsteres,
a los que considera sus eshirros todopoderosos del mal y que, por ende llama de esta
forma tan ostentosa. Tradicionalmente, los shitennou o “Cuatro Reyes Celestiales” son

cuatros dioses budistas que protegen los cuatro puntos cardinales (Kotobank s.f.). Su
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figura ha sido parte de la cultura japonesa durante siglos y su nombre se ha usado a
menudo tanto en la realidad como en la ficcion para denominar a cuatro personas, seres
o dioses muy poderosos (Pixiv Hyakkajiten s.f.). Un ejemplo son los llamados shitennou
del anime Sailor Moon, cuatro generales que servian a la antagonista principal de la

primera temporada, la Reina Beryl.

Gundham, sin embargo, afiade “hakaishin” (dios de la destruccion) y ankoku a este titulo.
En el fondo, el kanji shin (dios) de hakaishin es redundante, puesto que shitennou ya
indica que las figuras de las que esta hablando son divinidades, o, como minimo, gozan
de un poder extraordinario. Puesto que Gundham Ilama asi nada méas ni nada menos que
a unos simples hamsteres bien alimentados, esta claro que la rimbombancia del titulo
completo pretende invocar cierta comicidad. Asi, en la traduccion hemos intentado darles
un nombre igualmente imponente para reflejar esto, alejandonos de los tintes budistas de
shitennou (que no consideramos tan importantes) y optando por “demonios” en vez de

“dioses” para referenciar la personalidad de “sefior oscuro y malvado” de Gundham.

En cuanto al nombre propio de los cuatro hamsteres, en este segmento se nos presenta
solo a JanP, pero también estan presentes en esta escena los otros tres hdmsteres, SanD,
MagaG y ChanP. Una vez mas, estos nombres se tratan de una referencia al mundo del
manga, tratandose esta vez de los nombres de las cuatro revistas de manga shonen mas
famosas de Japon: Jump, Sunday, Magazine y Champion. Un jugador japonés podria
captar esta referencia e inmediatamente deducir que el hecho que Gundham haya puesto
estos nombres a sus hamsteres significa que es un otaku de primera y que no deberian
tomarse su hostilidad demasiado en serio. No obstante, estas revistas (a excepcion de la
Jump) no son conocidas en Occidente, asi que, si queremos dar la misma informacion a
los jugadores espafoles que la que reciben los jugadores japoneses, debemos modificar

los nombres de los hamsteres.

Asi, puesto que la mayoria de manga en nuestro territorio se publica en tomos mediante
editoriales en vez de revistas, hemos optado por sustituir dichos nombres por los de las
cuatro editoriales de manga mas conocidas de Espafia: Norm-A (Norma), Milk-Y (Milky
Way), Panin-1 (Panini) y Ivre-A (lvrea). De este modo, el jugador espafiol fan del manga
y el anime recibe la misma informacion que el jugador japonés respecto al personaje de
Gundham de forma poco intrusiva, ademas de que los nombres en si resultan apropiados
para unos adorables hdmsteres. El guion y la mayuscula en los cuatro nombres les da un
toque moderno y Unico y evita posibles problemas de copyright. Al contrario que en el
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caso del nombre del propio Gundham, esta vez no hemos seguido el modelo de la versién
inglesa, puesto que los hamsteres son personajes sin la menor importancia que solo
existen para dar comicidad y enternecer a Gundham y es innecesario que en todos los

territorios presenten el mismo nombre.

Por Gltimo, en este segmento tenemos el titulo de JanP otorgado por su duefio: shinkirou

no kintaka. El kanji de kintaka (&%) es el mismo que el término chino para la Aquila

chrysaetos, conocida en espafiol como el aguila real. En japonés, sin embargo, el nombre

de esta especie es inuwashi (K), no kintaka, asi que debe evitarse esta confusion y no

traducirlo como ““aguila real” (aunque esto seria un error menor que no afectaria en nada
al texto). Hemos optado, asi pues, por “el Halcdn aureo del espejismo”. Destacamos la
decision de usar “aureo” y no “dorado”, pues consideramos que otorga una ostentosidad

que el propio Gundham preferiria.

5.6.2. Mikan
Japones Japonés (romaji) | Localizacion propia | Técnica de traduccion
b, b, HD .. A, aa, anou... E-esto... Compresidn linguistica.
XL TD Etto... sonou... | Eh... esto... Traduccion literal.
Lzt zEzxbzx | Eto.. Em... eeeeeeeeeh... | Compresion linguistica.
b etoetoetoeto ...
Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
b FLITSEAZEMH | Wa, watashi wa Tsumiki | Yo me lla-llamo Compresion
+ 5. %o LAy | Mikan desuu. Etro... Mikan Tsumiki. E-es | linguistica.
IZ s B fifzE 7, L | Hontouni kokoro kara | un placer conocerte,
nanitozo yoroshiku \n de todo corazon.
CBEOLET 5. ©Y
onegaishimasuu.

En la introduccion de Mikan se nos presenta como una chica muy timida con pocos

amigos. Por culpa del bullying que sufrio toda la vida, Mikan tiene problemas
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comunicandose con gente de su edad y se traba al hablar con frecuencia. En el didlogo
esto se representa con vocales alargadas, tartamudeos, puntos suspensivos y muletillas al
principio de frase para expresar inseguridad (ano, etto, sono). Hemos intentado plasmar
esto en la localizacion espafiola mediante tartamudeos, puntos suspensivos y muletillas y
vocales alargadas fieles al habla oral. El desafio principal de traducir a Mikan es variar
estas muletillas, puesto que los susodichos ano, etto y sono se pueden repetir las veces
que sea en japonés sin problema, pero en espafiol su traduccion mas comun “esto” puede
resultar poco natural si se repite con la misma frecuencia. Asi, este problema se puede
solucionar si vamos variando las muletillas y ofreciendo unas u otras depende de que
favorezca mas la oralidad (“eeeeeeeech...” en vez de “estoestoestoesto”), o podemos
optar por otros habitos en el habla de Mikan (“E-es un placer conocerte” en vez de “Eh...

Es un placer conocerte”.

En cuanto a “nanitozo yoroshiku onegaishimasuu ”, es kenjougou, es decir, una expresion
formal y que expresa humildad. Yoroshiku onegaishimasu es lo que se suele decir cuando
se conoce a una persona, pero el nanitozo eleva el registro y enfatiza lo que viene a
continuacion. Es extrafio que una chica de la edad de Mikan use esta expresion con gente
de su edad, pero Mikan no se ve a si misma muy favorablemente y a veces es mas
respetuosa de lo necesario con sus comparfieros por miedo a represalias. De todas formas,
hemos decidido plasmar el énfasis de esta expresion mediante “es un placer conocerte, de
todo corazon”, una frase que también resulta extrafia cuando se dice entre personas de la

misma edad y que es bastante respetuosa.

5.6.3. Ibuki

Japonés Japonés (romaji) | Localizacion Técnica de
propia traduccion

HLH—L., 72A | Moshimooshi, ¢Holaaaa? jTe veo | Variacion.

TS g L fE Ly | hanka tenshon de bajona! ¢ Te

S aA— PN hikuissunee! encuentras bien?

N Daijoubukanaa?
L D50 —2 J
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Asi es como empieza la introduccién de Ibuki, la Estudiante supermusica. Ibuki es una
persona muy energética y eso se refleja en su habla mediante vocales largas que también
hemos introducido en la localizacion (“holaaaa). También usa mucho vocabulario y
expresiones informales (pero no vulgares) propias del habla oral, algo que se ha plasmado

en la localizacion mediante un didlogo igualmente coloquial y expresivo.

Un ejemplo es la traduccidn de tenshon hikuissunee. Este término es un falso amigo que
se suele traducir erréneamente como “low tension” o “tensién baja” y su verdadero
significado tiene que ver con el estado de &nimo de una persona; en concreto sefiala que
alguien esta deprimido o tiene la moral baja. Para reflejar el habla coloquial y carismatica

de Ibuki, hemos optado por la expresion “estar de bajona”.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
EHMEROEIZ, 1% | Mioda lbuki no Mio i"l" de inigualable, Creacion
HMER O . [ | N, Mioda Ibukinota | "B" de buenorra, "U" | discursiva.
MERK DML T ni, Mioda Ibuki no i de Unica, "K" \n Compensacion.
ni, Mioda Ibuki no de "karismatica" y "I"

IR DR C - {55 FHER
T !

buki de... Mioda Ibuki | de "incantada" de

deesu! conocerte! jlbuki!

Ibuki se presenta a Hajime enumerando los kanjis que forman su nombre uno por uno.
Esto es habitual en Japdn cuando se conoce a una persona para que ambas partes sepan

escribir los nombres de ambos, puesto que es sabido que las lecturas habituales de los

kanji pueden diferir en los nombres de personas y lugares (por ejemplo, la lectura de "X
suele ser “fuku” o “sui”, pero en el caso del nombre de Ibuki es “buki”).

En las lenguas y culturas romance dicha practica no existe, puesto que tenemos un sistema
de escritura distinta, asi que en la localizacion se ha optado por deletrear el nombre de
Ibuki y ofrecer una palabra de referencia para cada letra (algo que si se hace en nuestra
cultura cuando, por ejemplo, le estamos dictando a alguien nuestro nombre para que lo

escriba). Estas palabras son una transcreacion total del traductor que pretende reflejar el
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humor del personaje e incluye ciertas faltas de ortografia intencionales que plasman su

personalidad despreocupada y fuera de la norma.

La falta del apellido en esta presentacion se compensa en el segmento a continuacion de
este, donde Nagito la presenta formalmente como Ibuki Mioda y le revela a Hajime cuél

es su talento.

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion

WD RBE LT Kanojotachi ga Su single mas Préstamo.

CCLT 03> [HRg R | happyou shita <CLT famoso, <CLT Creacion

gL 7U—] 03> /Houkago 03>"Pastel de fresa | discursiva.

LT, R VA boyoyonawaa/ <CLT> S:iliscdf_b’ \n

£y Mebiolh wa, mirion hitto ni mo | vendié méas de un

Lind. nattarashii yo. millén de copias.

Ibuki es un personaje que, al igual que Gundham, suele referenciar con frecuencia varios
tropos y obras del anime y el manga. De hecho, la propia Ibuki es una gran referencia al
popular anime de 2009, K-On!, un anime sobre cuatro chicas de bachillerato de un
instituto de mujeres que forman el keionbu 0 “club de musica ligera” y que se pasan las
tardes después de clase comiendo pastel en el aula del club y haciendo cosas juntas (y
ensayando muy de vez en cuando). El propio nombre de Ibuki es una mezcla de los kanji
de los nombres de las cuatro protagonistas del anime, su titulo como superestudiante es
choukoukoukyu no keionbu y se menciona que su anterior banda era especialmente

popular con las estudiantes de su instituto de mujeres.

El nombre de este disco que menciona Nagito es también una referencia a este anime, en
este caso al nombre de la banda formada por las cuatro protagonistas, Houkago Tea Time.
Para mantener este guifio en la localizacion y a la vez evitar confundir a los jugadores que
no hayan visto este anime con la palabra japonesa “houkago”, hemos optado por cambiar
el nombre del disco por otra referencia directa a lo que solian hacer las chicas de este

anime después de clase; comer pastel de fresa.
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RAYNbAX2TT
AN H iR RS il
iy atl!

doitsujin mo itariajin
mo... Yubarishimin mo

manzoku da ne!

chinos,

\n mejicanos,
alemanes e
italianos... jY gente

de Yubari y todo!

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de

traduccion
INUIN—=TNT T — K Hanbaagu ni raamen ni | Hay hamburguesas, | Compresion
NIFYE—2 R chiribiinzu ni, sooseeji | ramen, judias lingUistica.
I e DS ni pasuta ni... sore ni picantes, \n
2B 2RI A 1 meron mo arimasu. salchichas, pasta... jy

melones!

YHHYETR,
7 A Y A N | Kore nara amerikajin De aqui saldrian Compresion
L HE A S A ¥ 2 | mochugokujin mo contentos tanto linglistica.
JCN mekishikojin mo, americanos, como

El jugador conoce a Ibuki en el supermercado Rocketpunch, un lugar que parece que le

ha causado una impresion considerable. En estos segmentos, enumera los varios

alimentos que se encuentran en el supermercado y las nacionalidades de las personas

cuyos paises son grandes consumidores de dichos alimentos. Relaciona a la “gente de

Yubari” con el melon, puesto que la ciudad es conocida por cultivar los melones mas

caros del mundo. Estos melones son conocidos internacionalmente, asi que se ha optado

por dejar intacta la referencia a Yubari (descartando el gentilicio “yubarita” para evitar

confusiones). Existe la posibilidad de cambiar el referente por otro més cercano, como

por ejemplo “Villaconejos”, un pueblo de Madrid conocido por vender los mejores

melones de Espafia, pero consideramos que esto es una domesticacion excesiva que

sacaria al jugador del texto.
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5.6.4. Akane

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion

B—od! ZA Ossu! Tokorode, iEy! Quiénes sois, Variacion.

T. FA—5 S 2 | omeerawa dare da? ieh? Compresion
linguistica.

13D E L7 | Ore wa hajimemashite | Soy Hajime Hinata, | Compresion

HiEAl->TE 95 A7, |dana.. Hinata es un placer. lingtistica.

Hajime tte iun da. Equivalente

acufiado.

S—H T, £oB® | Fuun... de, socchi no | Oido. ;Y tu quién Variacion.

e wa? eres, tio?

Japonés Japonés (romaji) | Localizacion Técnica de traduccion

propia

Bod ! A LE#k | Ossu! Ore wa iOido! jLa menda | Variacion.

Hpiw T A7 1 L | Owari Akane es Akane Owari! Equivalente acufiado.

2RSS N tten da! iUn placer!

Yoroshiku na!

Akane llama la atencion desde el primer momento que se dirige a Hajime porque tiene un
habla tosca e informal, incluso cuando habla con gente a la que no conoce. Su expresion
oral también destaca por ser marcadamente masculina, algo que en estos segmentos
Vemos con su uso de ossu y omeera. Lo mas masculino de su habla, sin embargo, es que
utiliza el pronombre ore, que es el mismo de Hajime y que hoy en dia solo los hombres
adoptan (aunque también se conocen dialectos del &ambito rural donde las mujeres lo usan).
Esto hace que Akane suene muy basta y como un chico joven en vez de una chica, asi que
hemos intentado reflejar esto afiadiendo expresiones coloquiales y propias del ambito oral
en la localizacion (“tio”, “oido”, “la menda es”), pero no hemos reducido el registro lo

suficiente como para que sea vulgar.
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5.6.5. Hiyoko

Japonés Japonés (romaji) | Localizacién propia Técnica de
traduccion
fgE S0 272 —, f# 4 | Ari tan da yoo. A las hormiguitas, lelo. Variacion.
B TAD—, Ari tan Estoy aplastando a estas | Ampliacion
tsubushiten noo. | hormiguitas. linguistica.
R—ATE Eo 0 Nan da, sokkaa. Jo. Pues vale. Ampliacion
— linguistica.
Z 2, JE -+ | Fun, okubyouna | {Ja! Gallina... Compresion
yatsu... linguistica.

Cuando el jugador conoce a Hiyoko por primera vez, esta esta agachada y aplastando algo

contra el suelo con el dedo. Hajime (y probablemente el jugador) se escandaliza en cuanto

Hiyoko le dice lo que esta haciendo con un tono inocente. Aqui, Hiyoko llama a las

hormigas que esta aplastando tan, un honorifico extremadamente infantil que le da un

toque perverso a lo que dice. De hecho, el personaje de Hiyoko en si juega siempre con

esta dicotomia de “infantil” y “cruel” para provocar sorpresa y cierto humor negro. Por

eso, en la localizacion hemos decidido introducir diminutivos en algunos de sus dialogos

para reflejar este lado infantil, ademas de afiadir algunos insultos propios de nifios

pequerios (lelo, gallina) que contrasten con la palabras despiadadas de Hiyoko.

5.6.6. Nekomaru

Japonés Japonés (romaji) Localizacion Técnica de
propia traduccion
i, 7 X U % | Uwaza de wa, Amerika | Dicen que también | Adaptacion.

DY — 2 IR
DHENKF &1
ICh—=22%
FHAIZHK S 5 L
Lo

no riigu de
katsuyakuchuu no
nihonjin toushu mo

kare ni toreeningu wo

tanomi ni kururashii yo.

es el entrenador de
ese jugador

de fatbol \n japonés
que juega en la liga

espafiola
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Este es otro caso en el que en la localizacion hemos decidido cambiar un referente por
otro mas cercano. En este caso, el original japonés referencia sutilmente a un jugador
japonés que juega en la liga de beisbol americana. No esta claro quién podria ser este
jugador, pero lo que quiere transmitir Nagito con esto es que el entrenamiento de
Nekomaru es tan efectivo que ha logrado que un jugador japonés entre en la

increiblemente competitiva liga americana de beisbol.

Mientras que en Japdn el beisbol es el deporte nacional, en Espafia practicamente no tiene
ningun reconocimiento, por lo que hemos visto apropiado cambiar “jugador de beisbol
japonés” por “jugador de futbol japonés”. Con este pequefio ajuste el jugador podré
entender mas facilmente la proeza que significa esto y los mas familiarizados con el

deporte podran imaginarse quién es esta persona.

5.6.7. Mahiru
Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
Fz?J Conz< [e?/ janakutte, iNi "e" ni "u"! ;Cuanto | Compresion
5T, FobDH socchi no jikoshoukai tiempo me vas a hacer | linguistica.
ERAMEE? 7| wa mada? Zutto esperar \n hasta
ue te dignes a
> E1Fo TBA T | matterun desu kedo? d d
‘ presentarte?
TITE?

Cuando el jugador conoce a Mabhiru, no tarda en darse cuenta de que es la persona mas
normal de toda la isla. Su talento no es tan extravagante como el de los demas, su aspecto
no se sale de la norma y su forma de hablar no presenta nada fuera de lo comdn en una
chica de su edad. Lo més destacable de Mahiru, entonces, es que es una persona normal
rodeada de personajes excéntricos, ademas de su caracter maternal y directo. Asi, en la
localizacion Mahiru habla con un registro estandar propio de una chica adolescente, sus
frases son directas y, a veces, que recuerdan a lo que diria una madre cuando regafia a su
hijo.

De hecho, en este segmento, Mahiru regafia a Hajime en ambas versiones de una forma

reminiscente a una rifia de madre. En la localizacion destacamos la expresion ni “e” ni
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“u”, expresion casi exclusivamente usada por las madres y que cualquier jugador de

nuestro territorio reconocera.

K WRAAENLIEN
A CLT>TA T

<CLT 03> /tayoranai

Hinata kun_/ <CLT>

he registrado \n

como "<CLT

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion

AT E . & 9 FL | Zannen dakedo, mou Lo siento por ti, pero | Creacién

o 1%. <CLT 03> | watashi no naka de wa | en mi cabeza ya te discursiva.

03>Hajime el

D b,
v hERIRD Lloron<CLT>".

de inputto saretakara.

Una de las primeras cosas que el jugador descubrird de Mahiru es que tiene unas
expectativas altas respecto a lo que un hombre deberia ser y como deberia actuar y suele
ser mucho més dura con ellos que con las demas chicas. Por eso, cuando Hajime muestra
cierta debilidad delante de los demés, Mahiru lo reprime por no “actuar como un hombre”,
responsable y de confianza, y lo empieza a llamar tayoranai Hinata kun (“Hinata aquel
en el que no se puede confiar”). En espafiol, hemos traducido ese sobrenombre como
“Hajime el Llorén” puesto que Mahiru conocié a Hajime en una situacion donde no
demostrd ni coraje ni temple. Esta es una opcién corta, directa y, aunque un poco alejada
de tayoranai, dice lo mismo que piensa Mahiru; que Hajime se viene abajo facilmente en

situaciones dificiles y no se puede confiar en él para afrontar dichas situaciones.

Después de decirle eso, Mahiru insiste en que Hajime deberia ser mas otokorashii, es
decir, comportarse como un hombre hecho y derecho. Si bien mas adelante se nos revela
la razon por la que Mahiru tiene una fijacion tan concreta con lo que deberia ser un
hombre, es méas que probable que el jugador encuentre esta afirmacion anticuada e injusta
y le provoque una imagen negativa de Mahiru. Por esa razon, hemos considerado
necesario cambiar “mas te vale comportarte como un hombre” por “mas te vale esforzarte
en ser mas responsable”, puesto que esencialmente es eso lo que Mahiru quiere decir y

asi se evitan posibles connotaciones negativas sobre los roles de género.
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5.6.8. Fuyuhiko

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
A TE T A—(L, | ..nda, temee wa. ¢ Quiénes sois, Ampliacién
sz <k LIS TA Kiyasuku hanashi payasos? ¢ Tengo linglistica.
Cwda—Z, A7, | kaketenjanee zo, boke. | cara \n de que quiera
que me habléis?
Japoneés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
N GAFEAX Z7---- = | Kuzuryuu Fuyuhiko Soy Fuyuhiko Variacion.

D TCESHBTA—5
EBILE O &UIEAA =
V572,

da... Itteoku ga temeera
to nareau ki wa nee

kara na.

Kuzuryu. Que quede
claro, no tengo
intencion \n alguna
de relacionarme con
gilipollas como

VOSotros.

Desde el primer momento, Fuyuhiko se presenta al jugador como una persona muy hostil

y volatil. En el original, sus frases estan repletas de amenazas, faltas de respeto e insultos

hacia sus compafieros. Las terminaciones verbales de sus frases también se consideran

muy descorteses y hostiles, algo que reflejamos en la localizacion afiadiendo mas insultos

a sus frases.

Debido a la limitada cantidad de insultos directos en japonés, Fuyuhiko siempre suele

repetir los mismos (temee, yarou, boke, etcétera). En la localizacion hemos aprovechado

que, en cambio, el esparfiol tiene un catalogo vasto y variopinto de estos para expresar de

varias formas la hostilidad de Fuyuhiko. Puesto que Danganronpa 2 esté clasificado en

Europa como PEGI +16, no se nos presentaria ningun obstaculo a la hora de incluir estos

insultos y este vocabulario en el juego.
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5.6.9. Teruteru

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia | Técnica de
traduccion
55 1y, % — | Choi choi, osankata Ey, vosotros tres. Creacion
B XA X 4| san. Sassoku bokuwa | (Acaso me estais discursiva.
2 1A = — % nakamahazure koosu dejando fuera del
age o kana? menu?
Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
= &b 2L, L4y | Tatoeba, kahanshin ga | Podria decirle que Creacion
= CWEfL T AL | doku de harete taihen | tengo la "salchicha™ discursiva.
5. T T dakara, kuchi de inflada por culpa \n
AL B L T suidashite kure to de un veneno y pedirle
Onegaishite mitari... que use la boca para
S sacarmelo...

En japonés, Teruteru habla con un registro estandar y tiende a usar prestamos del inglés
e incluso del francés cuando habla para parecer mas moderno y sofisticado. También
suele dejar frases inacabadas o terminarlas en pregunta por ese mismo motivo y les afiade
referencias a la comida en honor a su estatus como el Estudiante supercocinero
(nakamahazure koosu).

El jugador conoce a Teruteru por primera vez cuando se lo encuentra en el restaurante del
hotel de la isla intentando ligar con Sonia, la superprincesa. Teruteru le explica a Hajime
y al jugador cémo pretendia seducirla en estos segmentos. Esta es solo la primera de las
muchas veces que Teruteru acosa a alguno de los personajes o0 hace comentarios lascivos
en su presencia donde usa ciertas metaforas (“salchicha”) o indirectas para demostrar sus
intenciones. La personalidad pervertida de Teruteru esta presente en muchos de sus
diadlogos y existe en su mayoria para dar toques de humor al juego. Estas metéaforas se

incluyen por ese mismo propasito.
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En la localizacién hemos intentado incluir estas referencias a la comida en sus dialogos
siempre que ha sido posible y mantener estos dobles sentidos para preservar el humor. En
los segmentos anteriores asi se ha hecho traduciendo nakamahazure koosu (“plato del
marginado”) por “dejar fuera del mend”, una traduccion funcional y discutiblemente
también una creacion discursiva que conserva la referencia a “restaurante”, mientras que
a kahanshin (parte inferior del cuerpo) le hemos afiadido otra referencia a la comida con

“salchicha”, una comida relacionada con frecuencia con la parte que Teruteru sugiere.

5.6.10. Usami/Monomi

Japonés Japonés (romaji) Localizacion Técnica de

propia traduccion
HRREA 1 K52 | Minasan! Ochizuite | jTranquilitos todos | Variacion
TS — 1| kudachaail y todas!

=T 5425 ) F4 | Awateru hitsuyou | jNo tenéis por qué | Variacion

A — I (F—5. | arimasen yoo! estar tan
CHTS D o Hoora, yoku mite asustaditos! jMirad
N kudachaai! donde estais!

Como hemos mencionado anteriormente, Monomi es un personaje benévolo y con un
caracter exageradamente nofio que busca la harmonia entre los estudiantes, no la discordia,
como Monokuma. En japonés Monomi habla de una manera ridiculamente cursi y
anifiada que exagera esta personalidad; en vez de usar terminaciones verbales estandares
como desu, masu o kudasai, Monomi las deforma usando dechu, machu y kudachai, una

caracteristica propia del habla de los bebés.

En la localizacion, consideramos deformar sus eses y transformarlas en sh (“todosh y
todash”) para plasmar esto, pero se valord que afadir dicha caracteristica en todas su
lineas de dialogo podria ser disruptivo y hacer a Monomi excesivamente irritante. En vez
de eso, decidimos reflejarlo introduciendo diminutivos en su dialogos (“tranquilitos™),
una variacion que en espafiol también resulta muy cursi, pero no tan disruptiva como la

otra opcion.
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5.7. Personajes extranjeros

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
i b, A | Sorenara, Pekoyama De esa forma, era Creacion
A3k )o ) - | san ga jimushitsu niita | posible provocar un discursiva.
FTh. [EE -5 | mama demo, teiden ni apagén \n aunque Peko
F IS o 7o) suru koto ga kanou estuviera en la oficina.
Iy datta ze yoo! iEstaba claro, clarinete!
Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion
b EAANLTT Mochiron fuan desushi, | Por supuesto que me Ampliacion
L. 50 &gz <o | ikidoori mo preocupa, y también me | lingtistica.
Z7 oboeteimasu. produce \n una gran
indignacion.
For< ZALD > | Mattaku konna notte... | COmo osan... jQué Creacion
T kT L = % | Joudan wa yoshiko destino tan arroz! discursiva.
P . chan desu!

En Danganronpa 2 existe un personaje en particular que destaca debido a sus origenes
que la separan del resto de superestudiantes; Sonia Nevermind. Sonia es la Unica persona
extranjera del juego y, ademas, es miembro de la realeza. Eso la convierte en un caso muy

particular digno de analisis.

Es usual ver en videojuegos japoneses que los personajes extranjeros hablan un japonés
pobre y gramaticalmente erréneo, tal y como lo haria una persona que no dominase el
idioma en la vida real. Sonia, sin embargo, habla un japonés practicamente perfecto y se
la entiende bien en todo momento, si bien su registro puede ser bastante irregular; mezcla

expresiones informales con formas verbales formales y vocabulario anticuado.

Esto se debe a varias razones: el jugador aprende en una conversacion con Sonia que esta
es una gran aficionada a los doramas (telenovelas japonesas). Los que menciona durante

el juego son todos de antes de los 90, lo que explica que a veces use expresiones
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informales anticuadas (joudan wa yoshiko chan desu). Aparte de esto, es mas que
probable que Sonia aprendiese japonés con la ayuda de tutores personales que le
ensefaron a hablar con un registro muy formal y apropiado para un miembro de la realeza,

de ahi los verbos y estructuras formales que suele usar.

Durante el juego, Sonia también aprende alguna que otra expresion de sus compafieros
japoneses, que a veces emplea de manera erronea y provoca comicidad porque algunas

de ellas resultan absurdas en boca de una princesa (kanou datta ze yo).

Asi, el habla de Sonia es una amalgama muy realista de conocimientos aprendidos en
clases (lenguaje formal), en su tiempo libre (lenguaje informal y anticuado) y de sus

comparfieros nativos (lenguaje informal y moderno).

Esta combinacidn es muy dificil de lograr en espafiol debido a que en nuestro idioma no
es tan sencillo categorizar cada elemento de una frase como formal o informal. Por eso,
en la localizacion hemos decidido hacer que Sonia hable en un registro formal que refleje
sus origenes reales y hemos propuesto varias soluciones a las ocasiones en que usa

expresiones informales y anticuadas.

En el primer segmento, Sonia termina la frase con kanou datta ze yo (era posible) después
de que Nekomaru usara ze yo en un segmento anterior. Este ze yo es una terminacion de
frase dialectal que en japonés estdndar equivaldria a desu yo. El juego deja claro que
Sonia no entiende que significa esto y el hecho que lo repita provoca comicidad. Por
supuesto, no existen tales terminaciones en espafiol, asi que en la localizacion hemos
optado por sustituirla por una expresion anticuada e informal (“estaba claro, clarinete”).
Mediante esta creacion discursiva se preserva la tendencia de Sonia a usar expresiones

anticuadas que resultan muy absurdas cuando se mezclan con su habla formal.

En cuanto al Gltimo segmento, en este ocasién Sonia expresa su indignacion ante la
situacién que estan viviendo sus compafieros y ella. En japonés lo hace diciendo joudan
wa yoshiko chan desu, un juego de palabras de la era Showa hoy en dia en desuso que se
trataba de una manera comica de decir joudan wa yoshinasai desu (para de bromear)
(Golden Yokocho 2021). En la localizacion era practicamente imposible preservar todos
los matices de esta interaccidn intactos, asi que hemos adaptado su humor y extrafieza de
una manera mas simple; en vez de decir “qué destino tan atroz”, Sonia se equivoca de
palabra y usa una muy parecida que resulta en una frase igual de ridicula que la japonesa;

“qué destino tan arroz”.
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5.8. Acentos

Japonés Japonés (romaji) Localizacion Técnica de
propia traduccion
X456, o567 | Kinsanra, sakki kara | jPeoquéeci! jCoh | Variacion.
(=555 L B B4 || hani oonukashitoru ettoy iciendo
(F D b 1 ST I T kaa! Bokaa teidenn quehtaba en el
DT e b 55545 ] toki wa hiroma ni ita | come0 \n cuandu
yuutoru yarogaa! I’apagdn, cofio!
Ao TEZ 7| .. Anta tte doko ¢De donde decias | Traduccion
S 9P shusshin dakke? que eras? literal.
Pl 4 F o1l & | Nishi azabu umare no | jNaciuny criaun | Variacion.
5o b i ! minami Aoyama Tokio! Generalizacion.
sodacchi cha ga!

Japonés Japonés Localizacion propia Técnica de

(romaji) traduccion
&/ c/a0> | Gibadene iPeoquenoquenosabiauncualel’armalcrimen, | Variacion.
5 X~z 4 | karasabeta | cohon!
P don! Maada
BN tyat kinki ga

hakiba shite
XIFLTEH

orazun kezo!
5T AN
s
SR JE—, Dame daa, iJo0000, es que ya no se le entiende nada de | Ampliacion
4 5 P4 | mou nadal linguistica.
Py wakaranaai!
F - XE5 7 | Mada kyouki | Ha dicho: “jAtn no se sabe cual es el arma | Variacion.
- T | datte hakkiri | del crimen!”
U LA shitenai tte...
— Sou itteru

mitai dechu!
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FI95-oT
BAHENT
Lup !

Durante el primer juicio escolar, Hajime se percata de que es posible que Teruteru no
estuviera con los demas durante el apagén donde Byakuya fue asesinado, algo que le
convierte en la persona mas sospechosa de la sala. Ante unas pruebas cada vez mas
acusatorias y unas deducciones tan factibles, Teruteru se hunde ante la presion y pierde
el control. En el momento que sucede esto, empieza a gritar y a defenderse con un acento
muy dificil de comprender, algo que hace evidente que ha mentido a los demas sobre sus
origenes metropolitanos. Este acento se vuelve méas pronunciado cuanto mas se enfurece,
hasta tal punto que los otros superestudiantes no pueden entender qué esta diciendo y

deben consultarselo a Monomi, quien se lo traduce a un dialecto estandar.

Por norma general, en esta localizacion habiamos optado por eliminar cualquier rastro
dialectal del original para evitar una sobredomesticacion y no romper la suspension de la
incredulidad. Sin embargo, esta situacion tan concreta hace imposible que podamos
neutralizar o ignorar el acento de Teruteru en la localizacion sin quitarle todo el sentido
a las interacciones y que nos veamos obligados a elegir un dialecto en concreto que

indique que proviene de un pueblo o de una zona rural.

Asi, nos hemos fijado en qué comunidades autbnomas espafiolas tienen mas hablantes
provenientes de municipios rurales; Extremadura, Castilla-La Mancha, Castillay Leon y
Aragon (Ministerio de Agricultura, Pesca y Alimentacion 2021) y hemos elegido uno de
los dialectos de estos territorios, el extremefio, en vez de optar por otros que se han

utilizado para este cometido de manera desmesurada (particularmente el andaluz).

Siguiendo esta linea de pensamiento, en la localizacién hemos dado a Teruteru un acento
extremefio muy cerrado cuya fonética reflejamos de forma escrita en el texto para que el
jugador tenga dificultades leyendo y entendiendo lo que dice, asi como las tiene un
jugador japonés en la version original. Este acento va volviéndose cada vez mas dificil de
comprender segln Teruteru se ve mas acorralado y habla mas frenéticamente, algo que
hemos intentado plasmar juntando su dialogo fonético sin separarlo mediante ningun
espacio (“jPeoquenoquenosabiatncualel’armalcrimen, cohdn!™). Esto dificulta cada vez

mas la lectura para el jugador, cosa que no resulta un problema gracias a las “traducciones”
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de Monomi. También hemos incluido lenguaje soez debido al lenguaje peyorativo y

vulgar que Teruteru usa en esas ocasiones (kisanra, oonukashitoru).

En cuanto a la frase especifica donde Teruteru dice donde ha nacido, en japonés dice
“naci en Nishi-Azabu y me crie en Minami-Aoyama”, pero en la localizacién se ha
adaptado como “jNaciun y criaun Tokio!”. Un hablante japonés capta al instante que
Teruteru estad mintiendo, porque tanto Nishi-Azabu como Minami-Aoyama son dos de los
distritos mas prestigiosos y caros de Tokio y sus habitantes hablan un japonés estandar
tokiota, no uno dialectal como el de Teruteru. Por supuesto, dichos distritos no son
conocidos en Espafia y dejar la referencia intacta solo confundiria a la mayoria de
jugadores, por lo que los hemos generalizado como “Tokio”, metrépolis con una imagen

avanzada y prdéspera en nuestro territorio.

No ignoramos el riesgo de parecer incongruente y una sobredomesticacion que supone
darle a Teruteru un acento extremefio en la localizacion cuando es evidente que
Danganronpa 2 es un juego japonés cuyos personajes son japoneses, pero recalcamos la
necesidad en este caso concreto de darle un acento regional a Teruteru y nos apoyamos
en la suspension de la incredulidad del jugador y en el contexto para justificar nuestra

eleccion.
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5.9. Debates incesantes

Japonés Japonés (romaji) Localizacion propia Técnica de
traduccion

#7357 — 7L | Togami ga teeburu no No cabe duda de que Modulacion.

(Z7EES 2 D) shita ni mogutta no wa... | Byakuya...

(=5 DA Teidenchuu no dekigoto | se meti6 debajo de la mesa | Modulacion.

o 1 datta hazu da. durante el apagon.

FHRITCLT 17>/4Z | Sore wa <CLT 17> iPeko <CLT 17>tiene Compresion

Wb ) EEA LTy 1| Machigai razon<CLT>! lingtiistica.

arimasen<CLT> /

e CHIT I —, ...tte koto wa saa. Entonces... Compresion
linguistica.

JEKIE 5 A0 D= | Tonsoku chan wa ano durante el apagén, Cerdi... | Compresion

D 1T teiden no naka de... lingistica.
Creacion
discursiva

7 TERS Naifu wo toru hannin wo | ¢vio al asesino coger el Compresion

WA F#E 7o 2 | mokugeki shita no? cuchillo? lingistica.

(1T X 7 E - | Teidenchuu wa mecha iPero si estaba todo mas | Creacion

fE oG ! makkura ssu yo! negro que el mar Negro! discursiva.
Ampliacion
linguistica.

HDFFo/k73 4 < 72 | Me no mae no meshi ga iPor no ver, no veia ni el Variacion.

VVFE L g o -2 1| mienai hodo kurakatta festin!

nal

< TH .z 200 o)+ | Kurakute mienai nowa | <CLT 17>Byakuya Compresion

CLT 175474 —f% | <CLT 17> Togami mo tampoco veia lingtistica.

CLT> - issho<CLT>... nada<CLT>...

WA HZ L 7=2 /7 | Hanin wo mokugeki shita | Es imposible que haya Compresion

E2HRFL, to wa kangaeraremai. podido ver al asesino. lingtistica.
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Durante los juicios escolares, el jugador debe tomar parte en varios minijuegos para
desvelar poco a poco los misterios alrededor de los asesinatos que se producen en cada
capitulo. EI non sutoppu giron o “debate incesante” es uno de estos minijuegos COrtos y
frenéticos y también el mas representativo de la saga Danganronpa, por lo que hemos

decidido analizar su localizacién.

En los debates incesantes, los superestudiantes hablan uno detras del otro sin pausa,
exponiendo las razones por las que piensan ciertas cosas sobre los casos. Hajime (y por
ende, el jugador) debe encontrar algun fallo, contradiccion o mentira en lo que dicen, y,
una vez detecte alguno, debe disparar alguna de sus kotodama o “balas de la verdad” (el
nombre que reciben las pruebas en este juego) hacia esta irregularidad (sefialada en el
texto mediante el color naranja) para que Hajime interrumpa al superestudiante que esté
hablando y pueda proseguir el juicio. Sin embargo, si Hajime declara incorrecta alguna
de las afirmaciones de los superestudiantes que se sabe que son hechos, perdera puntos
de credibilidad (que podria definirse como la salud en la saga Danganronpa). Si Hajime
pierde toda su credibilidad, el resto de superestudiantes se negara a escucharlo, el culpable

se saldra con la suya y sera game over.

llustracion 38 y 39: Ejemplo de cémo se ve el texto dentro del juego en los debates incesantes. Fuente: Suupaa
DanganRonpa 2: Sayonara Zetsubou Gakuen (Spike Chunsoft, 2012) y The Super Duper Script Editor 2 (Liquid S!,
2018). Localizacion propia.

En este minijuego, los personajes hablan muy rapido, se interrumpen y dicen cosas sin
sentido para confundir y distraer al jugador. Las frases que dice cada personaje son cortas
porque ocupan gran parte de la pantalla y vienen de todas las direcciones para simular de
donde viene la voz de cada superestudiante. Es importante, pues, que en la localizacién
también se mantengan unas frases simples y breves para que el jugador pueda leerlas,

procesarlas y tener tiempo de seleccionar y disparar la bala de la verdad que corresponda
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en cada ocasion, algo que hemos intentado hacer posible simplificando la informacion.
Tampoco debemos olvidarnos de respetar la caracterizacion de cada personaje y ser fieles

a su habla durante estos segmentos.

En estas tablas hemos incluido uno de los debates incesantes que hemos traducido del
primer caso. Lo mas importante a comentar de estos segmentos son los cambios en la
estructura de algunas frases que hemos tenido que hacer para que estas sigan un orden
correcto y tengan sentido en espafiol. Estos cambios de estructura han estado presentes

en muchos de estos debates y vemos necesario ejemplificar uno de ellos.

Los dos segmentos del inicio le corresponden a Peko y forman juntos la siguiente frase

entera en japonés y en nuestra localizacion:

Togami ga teeburu no shita ni mogutta no wa teidenchuu no dekigoto datta hazu da.

No cabe duda de que Byakuya se meti6 debajo de la mesa durante el apagén.

La estructura sintictica de los elementos de la frase en ambos idiomas es tan diferente
que en la localizacion hemos tenido que organizar la frase y separarla de una forma
totalmente distinta para que tuviera coherencia y estuviese bien separada (podemos dejar
inacabada la frase “no cabe duda de que Byakuya...”, pero, por ejemplo “no cabe duda
de que...” seria una segmentacion inapropiada). También hemos tenido presente que la
mayoria de la informacion nueva y relevante suele estar al final de las afirmaciones de
cada hablante para sorprender y enganchar al jugador, algo que hemos respetado aqui

también con este orden y segmentacion.

En cuanto a la caracterizacion, en esta ocasion hemos intentado que reluzca en todos los
personajes, pero destacamos en estos segmentos la de Ibuki. Ibuki afiade a lo que dice
Hiyoko “teidenchuu wa mecha makkura ssu yo!” (durante el apagén estaba todo muy
oscuro), que en la localizacion hemos traducido con un toque humoristico como “jpero si
estaba todo méas negro que el mar Negro!”, una creacion discursiva y comparacion que en

el original no estaba pero que esta en linea con lo que diria el personaje.
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6. CONCLUSION

Desde la concepcidn de este trabajo hasta el final de su elaboracion, he sabido que las
dificultades por las que he pasado localizando solo un fragmento de este videojuego son
tan solo una pequefia parte de las que los profesionales de la localizacion se encuentran
en una situacion de trabajo real diariamente. La localizacion de videojuegos es una
disciplina inevitablemente subestimada tanto por profesionales de todas las ramas como
por fans debido a la concepcion de qué es mucho mas divertida y simple que otras areas
de traduccion mas técnicas. No es raro incluso hoy en dia ver en redes a desarrolladores
y fans por igual defender que un fan es capaz de hacer el mismo trabajo que un traductor

0 mejor porque ama el titulo que esta traduciendo.

Si bien es cierto que, como hemos visto en el trabajo, hay fans que realmente tienen el
potencial de convertirse en profesionales con el tiempo y algunos lo han conseguido, la
realidad es que traducir un videojuego no es asi de simple y que la localizacion de
videojuegos es una de las disciplinas que mas versatilidad, creatividad, instinto y

capacidad de analisis exigen al traductor.

Incluso disponiendo en este trabajo del juego completo como referencia y de una
herramienta de traduccidn que incluia el texto original, el texto de la localizacion inglesa,
iméagenes y voces, ha sido terriblemente complicado hacer una localizacion que cumpliese
a rajatabla las condiciones y objetivos autoimpuestos en este proyecto y a su vez

presentara un estandar de calidad elevado.

Estos objetivos eran afines a los que suelen tener las localizaciones profesionales de
videojuegos; ofrecer una experiencia equivalente a la original, accesible y divertida a los
jugadores de todo tipo en nuestro territorio, pero con la condicién de no borrar la identidad
como producto nipdn del juego. Después, mediante el analisis de esta localizacion propia,
se pretendia exponer queé dificultades principales y qué elementos del juego eran algunos
de los mas problematicos en la localizacion del juego ya sea por causas culturales,
linguisticas o técnicas y de qué manera y por que razones he visto conveniente resolverlas
siguiendo mis objetivos y criterio propio. Muchos de estos elementos no eran
exclusivamente propios de este juego, sino gue también se ven con frecuencia en otros
videojuegos japoneses y suponen un problema permanente para los localizadores de

titulos de esa procedencia.
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Como objetivo secundario, tenia el deseo de dar visibilidad al género de la novela visual,
aun poco explorado académicamente y malinterpretado por muchos aficionados a los

videojuegos, ademas de exponer en qué situacion se encuentran sus localizaciones.

Personalmente, considero que estos objetivos se han cumplido satisfactoriamente;
mediante la exploracion del género de la novela visual y de sus caracteristicas y
necesidades y gracias a la investigacion que se ha hecho de la saga Danganronpa, se ha
podido conocer el producto a fondo y elegir qué enfoque era el mas apropiado para

Danganronpa 2 segun los objetivos planteados y las condiciones autoimpuestas.

Una vez construida esta base teorica, se ha hecho una localizacion usando la herramienta
de traduccién elegida que ha seguido este enfoque teniendo en cuenta siempre las
condiciones previamente mencionadas y considero que ha logrado tener una calidad
satisfactoria a pesar de las limitaciones de tiempo que ha sufrido este trabajo. Los analisis
del apartado 5, si bien muestran solo una pequefia parte de la localizacion hecha y de las
dificultades encontradas, las resumen correctamente y, aunque en ocasiones llegan a ser
demasiado especificas para extrapolarlas por completo a otros juegos o novelas visuales
japonesas, son los suficientemente interesantes como para ser objeto de estudio. Destaco
lo complicado que ha sido elegir los elementos a analizar debido a la longitud del juego

y a la enorme cantidad de texto que presenta ya solo en el prélogo y en el primer capitulo.

En definitiva, con este trabajo he podido experimentar en una situacion ficticia y diluida
pero igualmente contrarreloj, cémo seria localizar una novela visual/videojuego japonés
y las complicaciones inherentes que presenta dicho medio, género e idioma cuando se
localiza. Gracias a este trabajo ha aumentado alin mas mi respeto por los profesionales de
la localizacidn de videojuegos y por su labor diaria, infinitamente méas dura que la que he
enfrentado yo en el presente proyecto, asi como mi deseo de ser parte algn dia de este

mundo.

La localizacion de videojuegos es una disciplina incomprendida y muy desafiante, pero
también muy gratificante y un pilar en el entretenimiento moderno; la magia de la
localizacion es la razon por la que personas de todas las partes del mundo pueden disfrutar,
aprender y emocionarse de la misma forma con una misma historia contada de manera

distinta.
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K-On! (2009)

8. ANEXOS: LOCALIZACION ESPANOLA

PROLOGO

Mensaje del sistema:

“<CLT 06>Ahora dispones de una<CLT> <CLT 03>tableta<CLT><CLT
06>.<CLT><CLT 06> Puedes usarla

para ver todo tipo de informacion durante el juego.<CLT>”

“<CLT 06>Puedes abrir la<CLT><CLT 03> tableta del estudiante<CLT> <CLT
06>pulsando <CLT 03>%CTRL_SHOW_ HANDBOOK%<CLT><CLT 06>.<CLT>

<CLT 06>jEsta chupado!<CLT>”

“<CLT 06>La tableta incluye las <CLT><CLT 03>reglas<CLT> <CLT 06>de la
excursion

y el <CLT><CLT 03>perfil<CLT> <CLT 06>de cada superestudiante.<CLT>"
“<CLT 06>Esas son solo algunas de sus funciones.<CLT>"
“<CLT 06>También puedes guardar y cargar la partida con la tableta.

Solo tienes que pulsar en la opcion<CLT> <CLT 03>Sistema<CLT><CLT
06>.<CLT>”

“<CLT 06>iPero espera, que eso no es todo! Puedes echarle un vistazo

al <CLT><CLT 03>historial<CLT> <CLT 06>pulsando<CLT><CLT
03> %CTRL_SHOW_TRANSCRIPT%<CLT><CLT 06>.<CLT>”
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“<CLT 06>Y eso seria todo en cuanto a la tableta del estudiante.

Recomendamos que la vayas usando para familiarizarte con ella.<CLT>”

“<CLT 06>Ahora, ve y busca a los demas.<CLT>”

“<CLT 06>Para salir de la playa pulsa el boton<CLT><CLT
03> %CTRL_EXIT_RETURN%<CLT><CLT 06>.<CLT>”

Hajime
“<CLT 04>¢Esto es un aeropuerto? Y eso de ahi no seran...<CLT>”
“; Aviones?”

“Podriamos usarlos para escapar de la isla, ;no?”

Kazuichi
“Que va, imposible.”
“Si se tratara de una averia, me las podria arreglar.

Pero esto no sirve para nada.”

Hajime

“¢Por qué lo dices?”

Kazuichi
“Alguien les ha sacado los motores.

Es un caso perdido.”

Hajime

“¢Como que les han sacado los motores?”

“<CLT 04>Esto debe ser obra de quien sea que nos haya traido aqui...<CLT>”

“<CLT 04>La misma persona que controla a Usami,
ese conejito de peluche.<CLT>”
“<CLT 04>Pero, ¢quién es esa persona?<CLT>”

“<CLT 04>;Y por qué nos ha traido a esta isla?<CLT>"
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“<CLT 04>;Y cémo?<CLT>”

“<CLT 04>Cuanto mas lo pienso menos sentido tiene.<CLT>”

Kazuichi
“Qye, ahora que lo pienso. TU y yo alin no nos conocemos.”
“iKazuichi Soda, presente! Me llaman el <CLT 03>Estudiante supermecanico<CLT>.

Un placer, compariero.”

Nagito

“Tal y como indica el titulo de <CLT 03>Estudiante supermecénico<CLT>,
Kazuichi es un as cuando se trata de maquinas.”

“Si él dice que es imposible usar esos aviones,

es que no hay nada que podamos hacer.”

Kazuichi
“De todas formas, si se han tomado las molestias de hacer esto

es que ya tenian planeado encerrarnos aqui fijo.”

Hajime

“;Verdad? Es extrafio lo mires como lo mires, ¢no crees?”

Kazuichi

“Ya, bueno, si que lo es. Pero podria ser peor, creo yo.”
“Es que... Tampoco es que nos estén forzando

a hacer cosas peligrosas o algo por el estilo.”

“Esta escrito en el manual de seguridad de la excursion.”
“Mira, aqui, en las <CLT 03>reglas de la excursion<CLT>
que estan en la <CLT 03>Tableta del estudiante<CLT>."
“Parece que estamos a salvo, asi que esto no deberia

ser muy diferente a una excursion normal, ¢no?”
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Nagito

"No existe peligro alguno en esta isla.”
“Tal y como dijo Usami.”

“Estas reglas se han hecho para

gue nosotros podamos cumplir ese objetivo.”

Hajime
“.Y ta te lo crees? jTe recuerdo que estamos aqui

por culpa suya!”

Nagito
“No seas tan pesimista... Deberias ver las cosas
con un poco mas de esperanza.”

“En la vida, una actitud positiva es esencial.”

Kazuichi

“En fin, vamos a disfrutar de las vacaciones

y ya veremos lo que pasa, ;eh?”

“iJa, ja! Quien sabe, jigual hasta te acabara pareciendo mona

la conejita esa tan rara!”

Gundham

2

“No des un paso mas si valoras tu vida.

Hajime

“(.JQué?”

Gundham

“¢lgnoras mi advertencia? Muy bien, tu valentia
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no pasara desapercibida.”

Hajime

“<CLT 04>;P-pero que dice este tio?<CLT>"

Gundham

“;Muahahaha! ; Acaso deseas saber con qué nombre me llaman?”
“Algunos llamarian imprudencia a tu muestra de valor.

Ese, sin embargo, no es mi caso.”

“En honor a tu valor, jte revelaré mi verdadero nombre!

i Ten por seguro que no lo olvidaras mientras vivas!”

“iSoy Gundham Tanaka! Recuérdalo, pues es el nombre

de aquel que dominara el mundo!”

Hajime
“<CLT 04>;D-de aquel que dominara el mundo...?<CLT>”

“<CLT 04>Es broma, ¢no? Si lo dice en serio, apaga y vamonos.<CLT>"

Gundham
“Bien, ahora seré yo el que haga las preguntas.

¢De qué criatura eres maestro?”

Hajime

¢Perddn?

Gundham

“¢Cual es la tribu con la que hiciste el pacto? jResponde!”

Hajime

“Pero, a ver, ¢a qué te refieres con "pacto”?”
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Gundham
“iResponde de inmediato! jPero te lo advierto, una vez tenga

tu respuesta esta isla sera tu tumba!”’

Hajime

iPues entonces mejor no te respondo, oye!

Nagito
“Creo que te esta preguntando si has tenido mascotas

alguna vez.”

Hajime
“¢Si he tenido mascotas?”
“Pues no... El tnico animal del que me he encargado

es un cangrejo ermitafio que nos turnabamos en clase.”

Gundham
“jUn mero insecto!”

“ijJa! iTu manéa es de unos patéticos cinco puntos! jEres basura!”

Hajime

“B-basura, dice...”

Gundham

“iJa! ¢ Acaso esta mal llamar a las cosas por su nombre?

iLa basura como tu no debe dirigirse a un hombre de mi talla!”
“cQuién te crees que eres? jEstas delante del gran

Gundham Tanaka, <CLT 03>sefior supremo del hielo<CLT>!”
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Hajime

“jQOye, espera, espera! jTe acaba de salir algo raro de la bufanda!”

Gundham
“Domesticar el mal usando mi forma corporea de lecho...

jPostraos delante de mi técnica secreta: <CLT 03>el reino Tanaka<CLT>!"

Nagito
“Parece salido de un documental de naturaleza, ¢ verdad?

Por algo es el <CLT 03>Estudiante supercriador<CLT>...”

“En palabras de uno de mis Cuatro Demonios de la Destruccion,
Norm-A <CLT 03>el Halcon aureo del espejismo<CLT>:
"No tenemos piedad alguna con nuestros enemigos,

asi que no cometas el error de hacernos enfadar".

Hajime

“<CLT 04>Siento que alguien me esta mirando...<CLT>”

Mikan
“E-esto...”
“Eh... esto...”

“Lo s-siento.”

Hajime

“<CLT 04>jjP-pero que?! j¢Por qué llora?!<CLT>”

Nagito

“Hajime... Asi no se trata a las chicas.”
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Hajime

“Pero si no he hecho nada...”

Mikan
“Oh... Asi que te llamas Hajime... Si no es mucho pedir,

¢me das permiso para recordar tu nombre?”

Hajime

“P-pues claro. No hay problema...”

Mikan

“Yo me lla-llamo Mikan Tsumiki. E-es un placer conocerte,
de todo corazén.”

“Esto... Yo0...”

“Em... eeeeeeeeeh...”

“Ah... estoy tan nerviosa que se me ha puesto la mente

en blanco.”

“iHe preparado 5000 temas de conversacion para sacar
después de conocer a alguien para nada...!”

Hajime

“<CLT 04>Eso es pasarse...<CLT>”

Nagito
“Tranquila, no te agobies y trata de recordarlos a tu ritmo.
Esperaremos tanto como sea necesario.”

“Te esperaremos durante toda la eternidad, si hace falta.”

Mikan

“Ah... jAaaaaaah!”
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Hajime
“<CLT 04>Si le dices eso va a ponerse mas nerviosa aun...<CLT>”
“Bueno, a ella no le voy a sacar nada, asi que te lo pregunto a ti.”

“¢Quieén es esta chica?”

Nagito

“Ah, Mikan es la <CLT 03>Estudiante superenfermera<CLT>.”
“Si te haces dafio, ella sera la que tendra que curarte, asi que
mas te vale llevarte bien con ella.”

“Una herida sin tratar puede llevar a la muerte si se infecta.”

Hajime

“No digas esas cosas asi como asi...”

Mikan

“iJejejeje...1”

“iAh! jP-perdon por haberme reido de la nada!”

“E-es que hace tantisimo tiempo que no hago amigos nuevos...”
“jA-ah! jPero vosotros alin no me veis como vuestra amiga!l
jQué poca verguenza tengo, lo siento muchisimo!”

“Haré lo que sea... pero... por favor, jno me odiéis...!”

Nagito

“Hajime... Asi no se trata a las chicas.”

Hajime

“<CLT 04>De verdad, ¢por qué esto siempre acaba asi?<CLT>”

Ibuki
“Miro que miro...”

“iHolaaaaaas! ¢Quién eres, majo?”
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Hajime

“Eh... Me llamo Hajime Hinata...”

Ibuki

“¢Holaaaa? jTe veo de bajona! ;Te encuentras bien?”

“iAh, es verdad, que me toca presentarme!”

“i"I" de inigualable, "B" de buenorra, "U" de Unica, "K"

de "karismatica" y "I" de "incantada" de conocerte! jlbuki!”
“iAle, ya me he presentado! Ahora, al tema.

¢Habéis visto bien este pedazo super?”

“Hay hamburguesas, ramen, judias picantes,

salchichas, pasta... i Y melones!”

“iDe aqui saldrian contentos tanto americanos, como chinos,
mejicanos, alemanes y italianos... jY gente de Yubari y todo!”
“iYujuuu! jEstoy a tope! jToda esta comida

me esté poniendo a cien!”

“iY cuando me pongo a cien, la barriga me pide comilona!”
“No lo pillo ni yo... ¢Por qué la barriga me pide marcha
cuando me entusiasmo?”

“iJa, ja, ja! jLos misterios del cuerpo humano son interminables!”

Nagito

“Bueno, esta chica... con tanta energia es lbuki Mioda,

la <CLT 03>Estudiante supermusica<CLT>.”

“Antes solia ser la guitarrista de una banda de chicas

de bachillerato super popular entre otras chicas.”

“Su single mas famoso, <CLT 03>"Pastel de fresa después de clase"<CLT>,

vendié méas de un millon de copias.”

Hajime
“<CLT 04>Una banda de chicas de bachillerato stper popular...<CLT>"
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“<CLT 04>Me suena de algo...<CLT>”

Nagito
“Aunque parece gque dejo la banda debido a diferencias creativas

y ahora actla en solitario.”

Hajime

“; Por diferencias creativas?”

Ibuki

“1¢ Te interesa saber mas?!”

Hajime

“iAh! jQué susto! j¢Me has oido?!”

Ibuki
“iPues claro! jQué soy mausica, chaval!”
“Asi como Schubert, Bach, Edison, VVan Gogh, Pelé y Senna...

iSoy una musica de los pies a la cabezal!”

Hajime

“Supongo que quieres decir que como eres musica
tienes buen oido...”

“Oye... la mitad de personas que has mencionado

ni siquiera eran musicos.”

Ibuki

“iDetallitos de nada! Je, je.”
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Akane

“iEy! Quiénes sois, ¢eh?”

Hajime

“Soy Hajime Hinata, es un placer.”

Akane

“Oido. ¢Y ta quién eres, tio?”

Nagito

“¢Eh? Pero si nos hemos presentado antes.”

Akane
“iJa, ja! Perdona, perdona.”
“Soy horrible con esto de los nombres y por aqui

sois todos unos personajes.”
Nagito
“Me llamo Nagito Komaeda. Que no se te olvide

otra vez si puede ser, por favor.”

Akane

“jOido! jLa menda es Akane Owari! jUn placer!”

Nagito

“Akane es la <CLT 03>Estudiante supergimnasta<CLT> y una atleta prodigiosa.”

“Las malas lenguas dicen que le gusta meterse en problemas,

pero su habilidad atlética esta fuera de serie.”

“Sin embargo, las bases no son su fuerte, asi que hace

lo que le da la gana en las competiciones.”
“Si esta animada, hace un espectaculo digno de ver.
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Si no, se retira de la competicion sin mas.”

Hajime
“<CLT 04>Menuda egoista... Lo mires como lo mires, esta claro
que esta chica debe dar muchos problemas.<CLT>”

“<CLT 04>Aunque es verdad que si es la<CLT> <CLT 03>Estudiante
supergimnasta<CLT>

<CLT 04>seréa por algo. Sus ejercicios deben estar a otro nivel.<CLT>”
“<CLT 04>No me la puedo ni imaginar como chica de bachillerato.

Su fisico se acerca mas al de una atleta olimpica...<CLT>”

Nagito
“Vaya. No me digas que...”

“iMira ta por donde! jAsi que te gustan con cuerpazo, Hajime!

Hajime

“Deja de gritar, que sé que lo estas haciendo a adrede...”

Hiyoko

“jUno, dos, uno, dos!”

Hajime

“<CLT 04>;Qué hace esta nifia?<CLT>”

“<CLT 04>Esta sentada y hace fuerza en el suelo con el dedo.<CLT>”
“Perdona, aln no nos conocemos, ¢verdad?”

“Me llamo Hajime Hinata...”

Hiyoko
“éEh?”

“Yo soy Hiyoko Saionji.”
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“jUno, dos, uno, dos!”

Hajime
“<CLT 04>¢Aln sigue con lo mismo? ¢Pero qué esta haciendo con el dedo?<CLT>”
“<CLT 04>¢Se supone que esta chica esta en bachillerato?

Tiene el aspecto y la voz de una nifia pequefia...<CLT>”

Nagito

“El talento excepcional de Hiyoko le ha ganado

el titulo de <CLT 03>Estudiante superbailarina tradicional<CLT>.”
“Es una joven promesa de la danza japonesa y se espera mucho

de ella. Ha actuado varias veces fuera de Japén y todo.”

“Es popular entre la gente joven pese a lo poco comun que €s

que los jovenes se interesen por la danza japonesa.”

“Aunque, bueno, la mayoria de sus fans son hombres.”
Hajime
“<CLT 04>Seguro que es porque parece una nifia... Sus fans deben ser

de esos que tienen preferencias cuestionables...<CLT>”

Hiyoko

“juUno, dos, uno, dos!”

Hajime

“Oye, ¢que estas haciendo?”

Hiyoko

“¢Eh? jPues aplasto!”
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Hajime

“¢Aplastando el que?”

Hiyoko

“A las hormiguitas, lelo. Estoy aplastando a estas hormiguitas.”
“Je, je, je... Si les aplastas las barriguitas bien aplastadas

hacen un sonidito la mar de satisfactorio.”

“¢Quieres que lo hagamos juntos?”

Hajime

“iD-dios mio, pues claro que no!”

Hiyoko
“Jo. Pues vale.”

“jJa! Gallina...”

Hajime

“<CLT 04>E-esta nifia no es lo que parece.<CLT>”

Hajime

“Vaya... iMenudo pedazo de hotel!”

Nagito

“"'<CLT 03>Hotel Mirai...<CLT>" Es decir, futuro en japonés.”
“Me preocupaba tener que dormir al raso cuando

nos dijeron que tendriamos que vivir en esta isla.”

“Podemos estar tranquilos si nos dejan quedarnos en un hotel

asi de magnifico. jEstaremos bien cémodos!”
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Hajime

“¢Como podemos estar comodos en un sitio en el que

nos obligan a vivir? No sabemos ni por qué estamos aqui...”
“¢Como puedes aceptar todo esto tan facilmente?

jParece que tengas ganas de vivir aqui!”

Nagito
“Bueno, esta claro que este sitio seria buena base.

¢Por qué no vemos que hay por aqui?”

Hajime

“<CLT 04>¢Por qué este tio es tan... impasible?<CLT>”

“<CLT 04>Se comporta como si esto fuera el pan de cada dia.<CLT>”
“<CLT 04>Acaso... ;esta acostumbrado a pasar

por situaciones extremas?<CLT>”

SISTEMA

“<CLT 06>Puedes ver el mapa pulsando<CLT> <CLT
03>%CTRL_MAP%<CLT><CLT 06>.<CLT>”

Nekomaru
“¢Hum...?”
“Ciertamente... Alun no me has dicho como te llamas.”
“Yo soy...”

“iINEKOMARU NIDAI, EL <CLT 03>ESTUDIANTE
SUPERENTRENADOR<CLT>!”

Hajime

“A-ah, hola... Yo soy Hajime Hinata...”
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Nekomaru

“iNO TE OIGO! jHaz que la voz te salga del estomago!”

Hajime

“E-eh... jSoy Hajime Hinata!”

Nekomaru

“iSE QUE PUEDES GRITAR MAS! jVENGA, OTRA VEZ!”

Hajime

“iMe llamo Hajime Hinata! jEncantado de conocerte!”

Nekomaru
“iY YO SOY NEKOMARU NIDAI' NO LO OLVIDES
NI AUNQUE TE VAYAS AL OTRO BARRIO!”

“iSOY EL <CLT 03>ESTUDIANTE SUPERENTRENADOR<CLT>, NEKOMARU
NIDAI!”

Hajime

“N-no hace falta que lo repitas tanto, no lo olvidaré...”

Nekomaru

“iJA, JA, JA, JA! iEntendido!”

Hajime
“<CLT 04>M-menudo vozarrdn tiene... Y no es solo la voz, su cuerpo

también es enorme.<CLT>”

Nagito
“Se conoce a Nekomaru Nidai como

el <CLT 03>Estudiante superentrenador<CLT>.”
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Hajime
“¢ El Estudiante superentrenador?”
“¢Asi que entrena a equipos, pero no juega en ninguno?

¢Es entrenador y ya esta?”

Nagito

“No los <CLT 03>entrena y ya esta<CLT>... Ten en cuenta

que es un superestudiante por algo.”

“Ha ido a varios institutos de distintos lugares

y ha sido el entrenador de sus equipos.”

“Una vez fue el responsable de que un equipo de rugby

lleno de delincuentes ganara la liga nacional.”

“En otra ocasion, logré frenar la disolucion de un equipo de béisbol
y con ellos también logré la victoria a nivel nacional...”

“Dicen que también es el entrenador de ese jugador de futbol
japonés que juega en la liga espafiola.”

“<CLT 04>V-vaya. Si todo eso es cierto se merece el titulo de<CLT>

<CLT 03>Estudiante superentrenador<CLT><CLT 04>, desde luego.<CLT>.”

Nekomaru

“A, JAJA, JAI

Hajime
“<CLT 04>Aunque... con ese fisico casi mejor que juegue él mismo

en un equipo en vez de entrenarlo...<CLT>”

Mahiru
“Qye, ¢t no eres el que estaba agachado

y agarrandose la cabeza en la playa?”
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Hajime

“S-si, soy yo...”

Mabhiru
“Mira... tienes que ser un poco mas estoico. Los chicos

debéis cuidar de las chicas en estas situaciones, ;sabes?”

Hajime

“Y-ya, tienes razon...”

Mahiru

“En fin, querias que me presentase, ¢no?
Aln no nos conocemos, al fin y al cabo.”
“Veamos... Me llamo Mahiru Koizumi.

Cuento contigo de ahora en adelante.”

Nagito

“Mahiru es la <CLT 03>Estudiante superfotografa<CLT>, una gran promesa
de la fotografia.”

“No es un campo que conozca, pero sus fotografias

ha ganado muchos premios.”

“Su especialidad son las fotos de personas.”

Hajime
“<CLT 04>La Estudiante superfotografa, ;eh?<CLT>”
“<CLT 04>Me lo imaginaba teniendo en cuenta

que lleva una camara al cuello.<CLT>”

Mabhiru

“Suerte que vosotros dos parecéis normales, la verdad.
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Me habéis quitado un peso de encima.”

Hajime

“¢ Qué quieres decir?”

Mahiru

“Es que... hay gente muy rarita por aqui. No te sabria decir

si son superestudiantes o unos locos de primera...”

“Quiero que <CLT 03>nos hagamos amigos rapido para poder irnos ya

de esta isla<CLT>. Me preocupaba que las cosas se torciesen.”

Hajime
“¢ Que nos hagamos amigos...? ;Qué tiene eso que ver

con que nos podamos ir?”

Mahiru

“:Eh? ¢No lo sabes? Es lo que dijo

ese conejito de peluche, Usami.”

“Si nos llevamos bien con los demas, recibiremos <CLT 03>Fragmentos
de la esperanza<CLT>. Una vez los tengamos todos...”

“Esta broma de mal gusto se terminara y nos podremos ir

todos a casa juntos.”

Hajime

“1¢Asi, sin mas?! ¢ De verdad nos podemos ir a casa
de esta forma? ¢ Lo dijo en serio?”

Mahiru

“jOye, a ver si prestamos un poco mas de atencion,

que esto es muy importante!”
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Nagito

“Bueno, Hajime. Supongo que debes estar mas tranquilo
ahora que sabes esto.”

“Solo tenemos que convivir con normalidad y saldremos
de la isla en un pispas.”

“Asi que no estés tan nervioso.”

Hajime

“A-aln asi...”

“¢Por qué nos hacen hacer esto? ;Qué motivo hay?”
“¢Nos traen aqui expresamente para que vivamos juntos
y seamos amigos?”

“No tiene ningln sentido.”

Nagito
“Tienes razon, pero no nos queda otra que hacer lo que dice
Usami si queremos volver a casa.”

“Hemos tenido suerte. No nos pide que hagamos gran cosa.”

Mahiru
“iEh, tal”

Hajime

“(.’Eh?”
Mabhiru

“iNi "eh" ni "u"! ;Cuanto tiempo me vas a hacer esperar

hasta que te dignes a presentarte?”
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Hajime
“Ah, perdona...”

“Soy Hajime Hinata. Encantado...”

Mahiru

“¢Hajime, eh?”

“Lo siento por ti, pero en mi cabeza ya te he registrado
como "<CLT 03>Hajime el Falton<CLT>".”

“Va a ser dificil hacerme cambiar de opinidn. jMas te vale

esforzarte en ser mas responsable de ahora en adelante!”

Nagito

“No ha tardado nada en tenerte dominado, Hajime.”

Mahiru
“iOs lo digo a los dos! Mas os vale tomar

el toro por los cuernos, ;me 0is?”

Fuyuhiko
“¢Quiénes sois, payasos? ¢ Tengo cara

de que quiera que me habléis?”

Hajime

“<CLT 04>Menudo humor de perros.<CLT>"

Fuyuhiko

“1¢Que cojones mirais?! j; Tenéis algo que decir, comemierdas?!”
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Nagito

“C-calma Fuyuhiko. Hemos venido a presentarnos.”

Fuyuhiko

“¢ A presentaros, dices?”

Nagito

“Si. Aln no os conocéis, ¢verdad?”

Fuyuhiko
“Hmpf.”
“Soy Fuyuhiko Kuzuryu. Que quede claro, no tengo intencion

alguna de relacionarme con gilipollas como vosotros.”

Hajime

“<CLT 04>Tiene cara de nifio, pero su actitud es horrorosa...<CLT>”

Nagito
“Fuyuhiko esta en bachillerato y es el heredero del clan Kuzuryu.”
Hajime

“¢Qué? El clan Kuzuryu... iNo me digas que es...!”

Nagito

“Veo que te suena. No me extrafia.”

“El clan Kuzuryu es la mayor organizacion criminal del pais,
con més de 30 000 miembros entre sus filas.”

“Lo que convierte a Fuyuhiko en el <CLT 03>Estudiante superyakuza<CLT>.”
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Hajime
“<CLT 04>E-es el heredero de un clan de yakuzas...

¢y encima de los Kuzuryu?<CLT>”

Nagito

“Por cierto, por tu bien evita mencionar

su <CLT 03>cara de nifio<CLT> delante suyo.”

“No te quedaran dedos en las manos una vez te ponga

las suyas encima.”

Hajime
“<CLT 04>P-por los pelos... Casi pierdo todos los dedos...<CLT>”

“Nagito... me acabas de salvar la vida.”

Nagito

“Ja, ja, qué exagerado... 0 puede que no tanto.”

Fuyuhiko

“Si ya habeis terminado de molestar, piraos de una puta vez.”

Hajime

“<CLT 04>Hay una chica jugando a un videojuego.

Se la ve muy concentrada...<CLT>”

“<CLT 04>No quiero molestarla, pero supongo que deberia decirle algo.<CLT>”

“Disculpa, queria presentarme...”

Chiaki

13 2
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Nagito
“iEy, Chiaki!”

Chiaki
“Ah, perdona... Creo que estaba...

demasiado atenta al juego.”

Nagito

“¢Crees...?”

Chiaki

“Esto... Ah, si. Toca presentarse.”

13 2

“Me llamo Chiaki Nanami y soy la <CLT 03>Estudiante supergamer<CLT>.

Mi hobby son los videojuegos y juego a todos los géneros.”

13 2

“Un placer.”

Hajime

“Igualmente. Yo soy Hajime Hinata...”

Chiaki

(13 2

13 2

“Genial. Un placer.”

Hajime

“Esta conversacion esta yendo a paso lento...”
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Nagito

“ESs que esta jugando...”

Chiaki

“La verdad es que...”

“Soy la clase de persona gque necesita

pensar lo que va a decir antes de decirlo.”

“No puedo hablar bien si no preparo

todo lo que quiero decir en mi cabeza.”

“Me pasa sobre todo con gente nueva... Aunque no tanto

cuando los conozco mas.”

Hajime
“<CLT 04>Aun sigue enfrascada en ese videojuego...

No me ha mirado ni una vez.<CLT>”

Chiaki
“Uaaaah...”

“Qué suefio...”

Peko

“Qué quieres.”

Hajime

“Bueno, me queria presentar... si a ti te parece bien.”

Peko

“¢Presentarte...?”
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“Entendido. Adelante.”

Hajime

“Soy Hajime Hinata. Encantado de conocerte.”

Peko

“Igualmente. Yo soy Peko Pekoyama.”

Nagito

“Esta chica tan imponente es la <CLT 03>Estudiante superkendoka<CLT>.”
“Que no te engafie su nombre tan adorable...”

“Se dice que su habilidad con la espada es tal

que ni hombres adultos son rival para ella.”

Hajime
“<CLT 04>Si que tiene una mirada muy penetrante...

Desde luego, no parece una chica del montén.<CLT>”

Peko

“Si lo que dice esa coneja es cierto, se espera

de nosotros que convivamos en esta isla.”

“El respeto mutuo es indispensable en la convivencia
entre sexos. Comportate como es debido...”

“Preferiria no tener que matar a nadie.”

Hajime

“¢M-matar? P-pero si esa espada es de bambd, ;no?”
Peko

“Puede parecer imposible usarla para matar a alguien,

pero un golpe mal dado podria ser fatal.”
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“Aunque podria decir lo mismo de uno bien dado...”

Hajime

(13 2

“<CLT 04>Lo tendré muy en cuenta.<CLT>”

Hajime

“Esto debe ser el restaurante del hotel.”

Nagito
“Es tan grande que se podria celebrar un banquete.

Tiene cierta aura tropical, muy abierta...”

Hajime
“; Abierta, dices? Mas bien cerrada teniendo en cuenta

gue estamos atrapados aqui.”

Nagito

“¢Tu crees que de verdad lo estamos...?”

Hajime

“¢Qué otra cosa podria ser sino?”

Nagito

13 2

“En fin, mejor terminamos de presentarnos a los demas.”

“Mira, alli hay dos personas hablando.”
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Teruteru

“iExacto! Se me ha hinchado por el veneno...
Lo estoy pasando fatal.”

“Asi que me harias un favor si pudieras

usar la boca para sacarlo...”

Sonia

“¢:Veneno?”

Hajime

“Hola, chicos... ¢tenéis un segundo?”

Teruteru

“Cortarollos...”

Sonia

“Hola, buenos dias.”

Hajime

“H-hola. Me llamo Hajime Hinata. Encantado de conocerte.”

Teruteru

“Mira ta por donde, una cara nueva.”

“Soy Teruteru Hanamura. Oficialmente se me conoce

como el <CLT 03>Estudiante supercocinero<CLT>...”

“pero vosotros me podéis llamar el <CLT 03>Estudiante superchef<CLT>, ;si?
Le da un toque metropolitano.”

“Es un placer, ju, ju.”
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Sonia

“iOh! Yo también debo presentarme debidamente.

iDisculpad mi insolencia!”

“Me llamo Sonia Nevermind.”

“Soy una estudiante de intercambio proveniente

del reino de <CLT 03>Novoselic<CLT>, un pequefio pais europeo.”
“Ruego que tengais paciencia conmigo y con los errores

que pueda cometer. Espero que seamos buenos comparieros.”

Hajime

“S-si, yo también.”

“<CLT 04>Piel blanca como la porcelana... Ojos azules como zafiros...
Pelo rubio y brillante como el oro...<CLT>”

“<CLT 04>Tiene un encanto misterioso que hace

gue no quiera dejar de mirarla...<CLT>”

Nagito
“Te ha hechizado, ;eh? No me extrafia nada.”
“Sonia es la <CLT 03>Estudiante superprincesa<CLT>, una noble

de carne y hueso.”

Hajime

“<CLT 04>¢Estudiante superprincesa?<CLT>”

“<CLT 04>Eso me sorprenderia mucho normalmente, pero...<CLT>”
“<CLT 04>No es solo que sea guapa, tiene una elegancia desbordante.

Es una princesa y aun asi no me hace sentir nada incomodo.<CLT>"

Sonia
“Puede que decir esto sea una impertinencia

de mi parte, pero me siento feliz.”
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Hajime

“¢Eh? ¢Por qué?”

Sonia

“En mi pais, carezco de amigos de mi edad

y de mi mismo estatus social.”

“Asi que para mi, estar reunidos aqui y hacer cosas juntos
es una experiencia totalmente nueva...”

“jOs colmaré de alabanzas!”

Hajime
“¢E-eh? V-vaya, gracias.”

“<CLT 04>Queé raro... De repente siento que debo postrarme ante ella.<CLT>”

Teruteru

“Ey, vosotros tres. ¢ Acaso me estais dejando fuera del men(?”

Hajime

“No, para nada...”

Nagito
“No me extrafia que hayas venido a ver el restaurante,

Teruteru. ;Y bien? ;Cual es el veredicto del chef?”

Teruteru

“Ju, ju, ju... Te mentiria si te dijera que no me ha gustado.”
“Y no quiero ser un mentiroso, asi que, a decir verdad...”
“Si, me ha gustado bastante.”

“Estoy acostumbrado al ambiente urbano de mi ciudad,

pero el sabor rustico de este sitio también es excelente.”
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“iJu, ju, ju, ju, ju...!”

Hajime

“Oye, Teruteru, qué...”

Teruteru

“¢ Qué refinado soy? jPardiez, no seré yo el que lo diga, pero...”

Hajime
“No, no queria decir eso. Es solo que...

no pareces muy preocupado.”

Teruteru

“¢Preocupado? ¢Por qué iba a estarlo? Si estoy muy contento.”

Hajime

“¢Contento? ¢Por qué?”

Teruteru

“Mira, pongamonos serios un momento...”
“Tengo mi sospechas de que Peko

no es tan estirada como parece.”

“¢Tu que opinas?”

Hajime

u(.lQué?”

Teruteru
“Me atreveria a decir que la muy diablilla

Ileva tanga negro. ¢ TU que crees?”
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“¢Por qué no vamos a discutirlo en privado?”

“iVa, va, va, va, val!”

Hajime

“No... gracias.”

Teruteru

“Eso aparte, hablando de cosas inesperadas...”

“Me huelo que Sonia va a ser un blanco

mas facil de lo que podria aparentar.”

“Es decir, todo el mundo sabe que las princesas

carecen de sentido comin.”

“Podria decirle que tengo la "salchicha" inflada por culpa

de un veneno y pedirle que use la boca para sacarmelo...”

Hajime

“<CLT 04>¢Por eso hablaba de veneno antes?<CLT>"

Sonia
“Disculpad, ¢de qué estais hablando?”
Teruteru

“iYa seguiremos hablando de esto mas adelante!”

Nagito

“Si vuelves a hacer algo parecido, yo mismo te pararé los pies.”

Teruteru
“Resumidamente, cuando fantaseo con todas estas posibilidades
llego a la conclusion de que voy a disfrutar la vida en esta isla.”

“Al fin y al cabo, la pasion es el ingrediente mas importante
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tanto en la comida como en el amor. jJu, ju, ju, ju!”

Monokuma

“Bien. Como vuestro director, jtengo algo que anunciaros!”

“iDesde este momento declaro el inicio

de la <CLT 03>excursion para morirse<CLT>!”

“<CLT 04>¢Excursion... para morirse...?<CLT>”

“iUna excursién con tanto colegueo es un muermo!

iNo tiene nada de emocionante!”

“iNadie querria jugar a un juego en estas condiciones!”

“Seguro que vosotros pensais lo mismo.”

“Asi que, jadelante! jQue empiece la <CLT 03>excursion para morirse<CLT>!”

“iLos participantes sois vosotros, por supuesto!”

CAPITULO 1, TIEMPO LIBRE: SONIA (1)

Sonia

“Debo decir que esta isla es realmente maravillosa.”

“Hace un tiempo magnifico y las olas azules acarician la orilla.
jEste resort es verdaderamente idilico!”
Hajime

“Ya, tienes razon, pero...”

Sonia

“iPardiez! ;Acaso he dicho algo fuera de lugar?”
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Hajime
“No... solo estaba pensando que pareces muy tranquila.”

“Sonia, /no te preocupa la situacion en la que estamos?”’

Sonia
“Por supuesto que me preocupa, y también me produce
una gran indignacion.”

"’

“Coémo osan... Qué destino tan arroz

Hajime

“<CLT 04>;Arroz...?7<CLT>”

Sonia
“No obstante, lo que pase a continuacion depende de nosotros.

Si nos abstenemos de matar, todo ira bien.”

Hajime

“Ahi te doy la raz6n, pero...”

Sonia

“La razén por la que vine a este pais fue para aprender.”
“Si nos encontraramos en mi pais, seria comprensible,
pero esta tierra es desconocida para mi.”

“No albergo intencion alguna de matar a nadie...

iy no sucumbiré ante ningun asesino!”

Hajime
“<CLT 04>La manera en que ha dicho eso... le he notado peligro.<CLT>”
“<CLT 04>;Y como qué “en mi pais, seria comprensible”?

(Esto suele pasar en tu pais?<CLT>"
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Sonia

“De todas formas, olvidémonos de matar y cooperemos
para escapar cuanto antes de esta isla.”

“Cualquier idea que tengas es bienvenida, Hajime.

Yo también haré lo posible para pensar en algo.”

Hajime
“Vale, entendido.”

“Hablar contigo siempre me hace pensar en positivo, Sonia.”

Sonia
“Ji, ji. Tus palabras me honran.”

“;Levanta la cabeza, Hajime! {No hay de qué preocuparse!”

Hajime
“<CLT 04>Tiene una forma peculiar de decir las cosas, pero suena

muy convincente... Cosas de princesas, supongo.<CLT>”

CAPITULO 1, JUICIO ESCOLAR

Monokuma

“Antes de empezar, os dejare bien clarito

como funcionan los juicios escolares.”

“Durante el transcurso del juicio escolar, discutiréis quién es
el culpable y lo votaréis.”

“Si lograis votar a la persona correcta, solo dicha persona
sera castigada. Pero si 0s equivocais...”

“iTodos recibiréis un castigo a excepcion del corrompido,

que se ganara el derecho a salir pitando de esta isla!”
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Monomi

“jQué regla mas despiadadita!”

Nagito
“Me gustaria confirmar una cosa antes de empezar:

¢es cierto que hay un asesino entre nosotros?”’

Monokuma

“Bingo. No cabe duda de que un asesino corrompido
se esconde entre vosotros...”

“Una pena, ;no?”

“Por cierto, este juicio escolar va a ser imparcial

al cien por cien, asi que no 0s preocupéis.”

“Qdio el enchufismo y la discriminacion por igual...

Pero no tanto como a Monomi, claro.”

Monomi

“1¢ Tanto me odias?!”

Monokuma

“iEmpecemos sin mas dilacién!”

Mikan

“¢E-empezar el qué? ;Q-qué se supone que debemos hacer?”

Akane

“iAhorrate las quejas y solucionemos esto con los pufios!”

Kazuichi

“i¢Pero tu has escuchado las reglas?!”
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Fuyuhiko
“Mataron al soplagaitas de Byakuya en el comedor, ¢no?

Eso quiere decir que todos sois sospechosos, panda de pirados.”

Mahiru
“Lo pillamos, lo que estas tratando de decir

es que ta no eres el culpable.”

Fuyuhiko
“No te jode... Fuisteis vosotros los que decidisteis empezar

la matanza. A mi no me metais en vuestras mierdas.”

Mabhiru

“;Perdona? ¢ Qué intentas decir?”

Nagito
“B-bueno chicos, ¢por qué no hablamos de lo que mas

llama la atencién de este asunto?”

Teruteru

“:Eh? ¢De que?”
Nagito
“De donde encontramos el cuerpo, debajo de la mesa.

Era un lugar raro donde encontrarlo, desde luego.”

Chiaki

“Muy bien... ¢por qué no empezamos por ese misterio?”
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Hajime

“<CLT 04>El motivo por el que encontramos el cuerpo de Byakuya
debajo de la mesa del comedor...<CLT>”

“<CLT 04>Podemos empezar por ahi, pero la realidad es que al final
debemos descubrir quién lo mato...<CLT>”

“<CLT 04>Si no lo descubrimos...<CLT>”

“<CLT 04>Basta. Pensar en eso no nos va a servir de nada.<CLT>”

“<CLT 04>jTenemos que desenmascarar al culpable cueste lo que cueste!<CLT>”

Mensaje del sistema
“<CLT 06>Asi que por fin empieza el juicio escolar...<CLT>”

“<CLT 06>A partir de ahora, te proporcionarée<CLT><CLT 03><CLT><CLT
06><CLT> <CLT 03>tutoriales simples<CLT>

<CLT 06>en momentos clave.<CLT>"
“<CLT 06>Siento tener que interrumpirte en momentos asi...<CLT>”

“<CLT 06>Segun vaya avanzando el<CLT><CLT 03><CLT><CLT 06><CLT><CLT
03> juicio escolar<CLT><CLT 06>, tendras que participar

en varios<CLT><CLT 03> debates incesantes<CLT><CLT 06>.<CLT>”

“<CLT 06>En estos debates, tus compafieros hablaran uno tras otro <CLT><CLT
03><CLT><CLT 06><CLT><CLT 03>sin parar<CLT><CLT 06>.<CLT>"

“<CLT 06>Tendras que descubrir posibles <CLT><CLT 03><CLT><CLT
06><CLT><CLT 03>mentiras o contradicciones<CLT><CLT 06>

en sus discursos.<CLT>”

“<CLT 06>Para eso, tendras que usar las <CLT><CLT 03><CLT><CLT
06><CLT><CLT 03>balas de la verdad<CLT><CLT 06><CLT><CLT 06> que has
reunido

durante la investigacion para <CLT><CLT 03>refutar<CLT><CLT 06> sus
argumentos.<CLT>”

“<CLT 06>Solo las <CLT><CLT 03><CLT><CLT 06><CLT><CLT 03>balas de la
verdad<CLT><CLT 06> que sean relevantes

en ese momento de la discusion...<CLT>”
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“<CLT 06>se cargaran al<CLT><CLT 03><CLT><CLT 06><CLT><CLT 03> cilindro
de la verdad<CLT><CLT 06>.<CLT>”

“<CLT 06>Mueve el <CLT><CLT 03><CLT><CLT 06><CLT><CLT
03>%CTRL_TRIAL_AIM%<CLT><CLT 06><CLT><CLT 03><CLT><CLT 06>
para mover la <CLT><CLT 03>mira<CLT><CLT 06>,

y dispara con <CLT><CLT 03>%CTRL TRIAL SHOOT%<CLT><CLT 06>.<CLT>”

“<CLT 06>Presta atencion a las<CLT> <CLT 03>afirmaciones<CLT> <CLT 06>de
cada personaje y escoge

de entre tus<CLT><CLT 03> balas de la verdad<CLT> <CLT 06>la correcta para
disparar.<CLT>”

“<CLT 06>Ten presente que si se te acaba el tiempo<CLT><CLT 03>
fracasards<CLT><CLT 06>,

asi que ten cuidado.<CLT>”

“<CLT 06>Y vya estaria... jahora te toca a ti!l<CLT>”

CAPITULO 1, JUICIO ESCOLAR: DEBATE INCESANTE (1)

Nagito
“¢Por qué estaba en un sitio asi...”

“el cuerpo de Byakuya?”

Gundham
“Se encontraba debajo de la mesa...”

“al fondo del comedor.”

Kazuichi
“Después de matar a Byakuya...”

“el culpable debidé <CLT 17>mover el cuerpo<CLT> hasta ahi.”

Hiyoko

“:Eh? ¢Por qué haria eso?”
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Ibuki
“1Escondid el cuerpo...”
“para que tardaramos mas en descubrirlo!”

“iComo cuando un perrito esconde un juguete!”

Hajime

“No... no creo que el asesino haya movido el cuerpo.”

Kazuichi

“¢Por qué no?”

Nagito

“Trata de recordar en qué estado estaba su cuerpo
cuando lo encontramos.”

“Habia sangre a borbotones, pero ningun indice

de que hubieran arrastrado el cuerpo.”

Mabhiru
“Asi que por eso piensas que el asesino

no movio el cuerpo... Tiene sentido.”

Kazuichi

“iArgh! Y yo que pensaba que habia dado en el clavo!”
Hiyoko

“iQué pena que encima de no tener personalidad

seas tonto y un pringado! jQué desperdicio de vida!”
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Kazuichi

“jO-oye! jPreferiria que me animases un poco!”

Ibuki
“Pero si el asesino no movio el cuerpo,

¢por qué estaba debajo de la mesa?”

Hajime

“Porque es probable que lo mataran alli.”

Nekomaru

“.Que...? j¢Crees que lo mataron debajo de la mesa?!

Nagito
“Byakuya se metié debajo de la mesa por algin motivo
y fue asesinado alli mismo...”

“Mas tarde, encontramos su cuerpo en ese mismo lugar.”

Nekomaru
“Lo que dices tiene sentido, pero ¢por qué se meteria

debajo de la mesa?”
Akane
“iFijo que se estaba escondiendo para darnos un sorpreson!

Ese Byakuya era un cachondo.”

Kazuichi

“iY una mierda! j¢ T lo escuchaste hablar una sola vez o qué?!”
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Teruteru
“A ver... Puede que se asustase durante el apagon

y se metiese debajo de la mesa.”

Nekomaru
“iFue un apagén, no un terremoto!

iNo tenia por qué meterse ahi abajo solo por eso!”

Nagito
“El motivo tendra que ver con lo que Byakuya

estaba haciendo en la fiesta, {no?

Hajime
“Probablemente tenga que ver con el <CLT 03>cuchillo<CLT>

gue encontramos debajo de la mesa.”

Ibuki
“¢El cuchillo? ¢Quieres decir ese que canta mas

gue un cantante en un concierto?”

Hajime
“Seguro que Byakuya se dio cuenta de que habia
un cuchillo debajo de la mesa,”

“asi que se agacho para recogerlo.”

Gundham

“Es innegable que era especialmente susceptible a objetos peligrosos,
por lo que tu teoria alberga cierta légica.”

“Sin embargo, ,como explicas que se percatara

de que hubiese un cuchillo debajo de la mesa?”
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Mabhiru
“Si lo hubiese sabido desde antes, seguro que

lo habria retirado de ahi antes del apagon... {no?”

Chiaki

“Y si... ¢no lo hubiera sabido? ¢ Y si lo hubiese visto
durante el apagon?”

“Por ejemplo, quizas vio a alguien intentando

coger el cuchillo de debajo de la mesa...”

Peko

“Eso es imposible.”

Nekomaru

“Pareces bastante convencida.”

Peko

“Naturalmente. Tengo mis razones para pensar que asi es.”

Monokuma

“iPupupu! jParece que estéis en un juicio de verdad!”

CAPITULO 1, JUICIO ESCOLAR: DEBATE INCESANTE (2)
Peko

“No cabe duda de que Byakuya...”

“se metiod debajo de la mesa durante el apagon.”
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Sonia

“jPeko <CLT 17>tiene razon<CLT>!”

Hiyoko
“Entonces...”
“durante el apagon, Cerdi...”

“¢vio al asesino coger el cuchillo?”

Ibuki

“iPero si estaba todo mas negro que el mar Negro!”

Akane

“iPor no ver, no veia ni el festin!”

Peko
“<CLT 17>Byakuya tampoco veia nada<CLT>...”

“Es imposible que haya podido ver al asesino.”

CAPITULO 1, JUICIO ESCOLAR: BATALLA DE OBJECIONES (1)

Mahiru

“iSi usas un poco la cabeza...”

“es obvio que es el asesino...”

“el que uso las gafas de vision nocturna!”

“iNo cabe duda!”

Hajime

“<CLT 25>¢En que te basas para afirmar tal cosa?<CLT>”
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Mabhiru

“En que podria haberlas usado...”
“para matar a Byakuya...”

“durante el apagén.”

“Esta claro...”

“que eso es lo que paso...”

“En cualquier caso...”

“el culpable...”

“preparo esas gafas de antemano...”

“jy <CLT 17>las trajo<CLT> a la escena del crimen!”

CAPITULO 1, JUICIO ESCOLAR: DEBATE INCESANTE (2)

Kazuichi
“Peko estaba en la oficina, asi que...”

“ipodria haber provocado el apagon en cualquier momento!”

Peko

“Eso es imposible.”

Hiyoko

“.Y por que es imposible?”

Peko
“Porque yo no estaba en la oficina.”

“Ni siquiera <CLT 69>antes del apagobn<CLT>.”

Nekomaru

“iSe supone que estabas de guardial
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Peko

“Lo lamento...”

Hiyoko
“Vaya, asi que no estabas en la oficina...”

“jEso me suena a excusa barata!”

Nekomaru
“Asi que el temporizador activo los aires acondicionados,
lo que a su vez bajo el diferencial y provocé el apagdn...”

“jAhora lo veo! jEstaba claro, clarinete!”

Sonia

“ij¢Claro... clarinete?!”

Nagito

“Seguro que el culpable averigu6 la potencia eléctrica del edificio viejo
y uso las planchas para consumirla casi toda.”

“Asi, una vez puestos los temporizadores, solo tenia

que esperar a que se encendieran los aires...”

Sonia
“De esa forma, era posible provocar un apagén

aunque Peko estuviera en la oficina. jEstaba claro, clarinete!”

Kazuichi

“i¢Sonia, en serio se te ha pegado?!”
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Hajime
“Que escucharamos la voz de Teruteru en el comedor

no significa que necesariamente estuviera alli.”

Teruteru

“.Q-qué? ;Por qué?”

Hajime

“¢Recordais que el suelo de madera del comedor

estaba Ileno de brechas?”

“Podria haber gritado desde debajo del suelo y habria sonado igual

que las voces de los que estabamos en el comedor”

Teruteru

13 2

“;QUEQUEQUEQUE!”

Peko
“Entiendo... Gritd desde debajo del suelo de madera para fingir

que estaba en el comedor junto al resto de nosotros.”

Mahiru

“;Es eso verdad, Teruteru?”

Teruteru

“E-esperad, yo...”

Mikan

“¢Q-qué significa esto, Teruteru?”
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Teruteru

“iQUE E DICHO QUE TE EHPERES!”

Mikan

“jAaaaaah!”

Teruteru
“iPeoquéeci! jCoh ettoy iciendo quehtaba en el comed

cuandu I’apagén, cofio!”

Hiyoko

“¢De donde decias que eras?”

Teruteru

“iNaciun y criaun Tokio!”

Hiyoko

“iChicos! jTenemos delante a un mentiroso de primera!”

Chiaki

(13 2

“Si Teruteru estaba en el comedor durante el apagon,

deberia haber seguido ahi al volver la luz, {no?”

Nagito
“En efecto. Veo imposible que haya podido ir y venir

por el pasillo si estaba todo oscuro.”

Mabhiru

“¢Eh? ¢Seguro que Teruteru estaba alli?”
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Teruteru

“iQ-que si... Coh digo questuve paya tol rato...”

Nagito
“Algo asi no podemos decidirlo por instinto.

Aqui hay una vida en juego.”

Teruteru

“iSomihmo! ¢ Como cohone vay a decidi ehto con la mente nubla!”

Hiyoko

“iApenas se le entiende! jEste estd mintiendo!”

Sonia
“Es incierto... no lo recuerdo con claridad. Creo tener la certeza

de que estaba presente y a su vez de que no lo estaba...”

Nekomaru

“iArgh...! j¢Acaso no hay manera de ponernos de acuerdo?!”

Chiaki

“¢Por qué no le preguntamos a Teruteru qué recuerda?”

Hajime

“<CLT 04>;Qué... recuerda?<CLT>”
Teruteru

“iTa! jNo solti mierda po la boca! ;Podi demostra acaso

que nottaba nel come(?”
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Hajime

“Si, creo que si.”

Teruteru

“jAh! ¢ Otra vé t4?”

Hajime
“Si es verdad que estabas en el comedor cuando volvié la luz...”
“entonces seguro que recordaras la pose de Mikan

en ese momento, ¢no?”

Teruteru

“:Qué, qué?”

Mikan

“iAhh! jPor favor, no me lo recuerdes! jQué vergienza!”

Hajime
“Lo siento, pero es una pregunta muy importante.”
“iResponde, Teruteru! Si de verdad estabas en el comedor,

seguro que sabras de lo que hablo.”

Teruteru

“Em... Ah... Eeee...”
Hajime

“Quiero decir, la manera en la que se tropezo fue tan particular

que no se olvida facilmente.”
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Mikan

“Ah... Lo siento... tanto... jOs he mostrado algo tan indecente...!”

Ibuki

“i¢Y bien?! j; Lo sabes, Teruteru?!”

Teruteru
“Em... Eh...”

“Oh. jOh, vaya! Qué raro, parece que se me ha olvidado.”

Mikan
“Con lo degenerado que eres ni de broma

se te puede haber olvidado...”

Teruteru
“Y-ya, b-bueno...”
“iNagito, di algo!”

Nagito

“Vaya. Creo gue no te queda otra gque rendirte...”

Teruteru

“¢Qué...? ;Como que... rendirme...?”

Nagito
“Teruteru... esto también es muy decepcionante para mi, ¢sabes?”
“Es realmente triste ver a una persona a la que admiro

llegar al limite de su esperanza. Para mi es como un suefio roto...”
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Hajime
“Nagito, j¢qué te crees que estas haciendo?! j;De queé va esto

de ponerse del lado del asesino y después dejarlo tirado?!”

Teruteru

“iEh! {No sigai hablandu comobhi fuera yo ’asesino!”

Nagito

“¢Eh? Pero si ya se ha decidido que eres tu.”

Teruteru

“Se-se-se-se-se-seras...”
“;Peoquenoquenosabiatincualel’armalcrimen, cohdn!”
Hiyoko

“jJo0000, €s que ya no se le entiende nada de nada!”

Monomi

“Ha dicho: “jAUn no se sabe cudl es el arma del crimen!””

Ibuki

“i¢ T si pillas lo que dice?!”

Monomi

“Qué discusioncita mas terrible... Esto es demasiado para mi...”
Teruteru

“j¢ Casesinonicasesino?! jHimevauayaméeso,

decirmidondetal’arma’lcrimen!”
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Mabhiru
“Oye, Monomi... Basta de lagrimas y ponte a traducir lo que dice,

por favor.”

Monomi
“H-ha dicho... “;Si me vais a llamar asesino

decidme donde esta el arma del crimen!”.”

Nekomaru

“El arma del crimen, ¢eh? No era el cuchillo, ¢cierto?”

Mikan
“Las heridas de Byakuya sefialan que fue un arma fina y afilada

de unos 5 mm de diametro.”

Gundham
“Es mas, dicho arma deberia ser de al menos 50 cm de largo

para lograr apufialar a Byakuya desde debajo del suelo.”

Nagito

“¢A quién le importa el arma a estas alturas?”

Teruteru

“jAmoavelo, amoavelo!”

Monomi

“Ha dicho: “jdemostradlo, demostradlo!”.”

Chiaki

“Muy bien... Vamos a pensar cudl fue el arma del crimen.”
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Teruteru

“iEnga, enga, amoavelo!”

Monomi

“A ver... Ha dicho: “jadelante, a ver si podéis!”.”

Ibuki

“Vaya con el acento, jno pillo nada!”
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