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Resum del TFM

Aquest treball de final de master té la localitzacié de videojocs com a tema principal, amb un
émfasi a la localitzacié de videojocs al catala. Es parlara de la localitzacié de videojocs i de
les caracteristiques que la defineixen, el procés que s’ha de seguir a 1’hora de localitzar un
videojoc 1 la situacio de la localitzacio de videojocs al catala. Com a part practica, s’ha
realitzat una traduccio parcial del videojoc Fire Emblem: Three Houses, i s’ha detallat el
procés que s’ha seguit per preparar els arxius per a la traducci6 i s’ha fet un comentari de les
dificultats de traduccid que s’han trobat i les estratégies que s’han seguit per resoldre-les.

Este trabajo de final de master tiene la localizacién de videojuegos como tema principal, con
un énfasis en la localizacion de videojuegos al catalan. Se hablara de la localizacion de
videojuegos y de las caracteristicas que la definen, el proceso que debe seguirse a la hora de
localizar un videojuego y la situacion de la localizacién de videojuegos al catalan. Como
parte practica, se ha realizado una traduccién parcial del videojuego Fire Emblem: Three
Houses, detallando el proceso que se ha seguido para preparar los archivos para la traduccion
y se ha hecho un comentario de las dificultades de traduccion que se han encontrado y las
estrategias que se han seguido para resolverlas.

This master's thesis has video game localization as its main topic, with an emphasis on the
localization of video games into Catalan. It will discuss video game localization and its
defining characteristics, the process to localize a video game and the situation of video game
localization into Catalan. As a practical part, a partial translation of the video game Fire
Emblem: Three Houses has been carried out, detailing the process followed to prepare the
files for translation and commenting on the translation difficulties encountered and the
strategies followed to solve them.
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1. INTRODUCCIO
1.1. MOTIVACIO 1 JUSTIFICACIO

Vaig comencar a jugar a videojocs quan tenia sis anys, amb una Game Boy que
vaig heretar de la filla d’uns amics de la meva mare. El meu primer joc va ser el Super
Mario Bros, que malgrat que només era en blanc i negre i es veia bastant malament, va
ser suficient per despertar-me I’interés pels videojocs. He crescut amb les consoles i els
jocs de Nintendo: recordo passar hores jugant a la Nintendo DS i a la Wii, principalment
als Zelda (que son la meva saga de videojocs preferida). Per aixd, quan va sortir la
Nintendo Switch vaig tenir clar que la compraria també, només per jugar al Breath of The
Wild.

El setembre de 2019 vaig marxar amb la meva Switch a la maleta a passar un any
vivint a Kobe, al Jap6. Alla vaig viure I’arribada de la COVID-19, en plenes vacances de
primavera, i va ser en aquest moment quan una de les meves amigues em va convencer
de jugar al Fire Emblem: Three Houses. El joc aviat es va convertir en la nostra principal
font d’entreteniment i en un dels temes centrals de conversa, i m’hi passava hores 1 hores
jugant cada dia, fins que el vaig completar. Per aquest motiu, aquest joc té un lloc molt

especial reservat a la meva memoria.

Des que vaig entrar al master tenia clar que faria el meu TFM sobre la traduccio
d’un videojoc, i després de pensar-hi i buscar quines opcions tenia, una amiga meva em
va fer arribar una web on hi havia penjats tots els guions del Fire Emblem: Three Houses.
Malgrat que no era la meva primera opcio, vaig pensar que era un videojoc que tenia
molts temes a tractar i que el procés de traduccio podria ser interessant i, després de parlar-
ho amb la meva tutora, vaig decidir-me per aquest titol. A banda de la motivacio purament
academica, també hi ha una motivacié emocional, la de fer una espécie d’homenatge al

videojoc que em va aconseguir distreure i divertir quan semblava que tot s’esfondrava.

Una altra motivacié que tinc per haver triat la localitzacio de videojocs és el fet
que quan vaig comengar a jugar a videojocs i a gaudir-ne, no sabia parlar cap idioma
estranger, aixi que molts dels records que tinc jugant pel meu compte o amb amics els
dec al fet que algu es va dedicar a traduir videojocs perqué poguessin arribar a mi (i a
moltes altres persones). A més a més, els videojocs van ser el que més em va motivar i
ajudar a aprendre angles, perqué quan un videojoc no estava traduit necessitava passar

per aquesta llengua. Aixo va fer que, molt aviat, comencés a donar voltes a com diria jo
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les coses en el meu idioma natiu, i em dedicava a buscar com algunes de les meves bromes
1 jocs de paraules preferits eren en 1’idioma original. Va ser aleshores quan vaig descobrir
que tenia facilitat per les llengiies, que m’hi volia dedicar i que em vaig decantar per
estudiar Traduccid i Interpretacid. En un principi, tenia intencio de fer traduccio literaria,
pero després d’assistir a segon de carrera a una xerrada que va fer la Carme Mangiron

vaig veure que traduir videojocs també era una opcio, i una que em cridava molt 1’atencio.

He decidit fer la traduccio del Fire Emblem: Three Houses del japones al catala
per diversos motius. Primer de tot, he triat el japones (la llengua original del videojoc)
perqué malgrat que soc conscient que avui dia se sol localitzar fent servir ’anglés com a
llengua pont, volia assegurar-me que feia arribar el text original amb tota la seva esséncia
al meu public; i que I’humor, la caracteritzaci6 de personatges 0 els diferents registres no
es perdien pel cami. En segon lloc perqué, malgrat que domino molt més 1’anglés, vull
posar a prova el meu japones i millorar el meu nivell d’aquest idioma; a part que tinc

ganes de treballar amb aquest idioma.

Pel que fa a la llengua d’arribada, el videojoc ja ha estat localitzat a diversos
idiomes, entre ells el castella. Aixo no obstant, hauria triat el catala igualment per motius
purament emocionals: el catala és la meva llengua materna, i una de les coses que més
m’ha entristit mai com a amant dels videojocs €és que mai no n’he pogut jugar cap dels
videojocs “grans” en catala. No pretenc menysprear les traduccions al castella, que
sempre m’han semblat excel-lents, perdo sempre he pensat que la millor manera d’arribar
a una persona és parlant-li en el seu idioma matern. Per aix0, he volgut fer aquest exercici

i imaginar com seria el Fire Emblem: Three Houses al catala.

1.2. OBJECTIUS

El meu objectiu principal és fer una traduccio de diversos aspectes del videojoc
(quio, mends, objectes...), acompanyant-la dels elements que solen anar associats a un
projecte d’aquest tipus (glossaris, Gs d’eines TAO...); i reflexionar sobre el procés, les
decisions que he pres, les dificultats que m’he trobat i les estratégies que he seguit per
solucionar-les. Aixd ho faig per tal de poder familiaritzar-me amb els conceptes i

processos de la industria i també amb les técniques de traduccio que es poden aplicar.

En especial, vull centrar-me en 1’aplicacié d’una eina TAO a la traduccié d’un

videojoc; i també veure com s’apliquen les técniques de traduccid i la transcreacié en una



traduccio del japones al catala, sobretot en el cas d’un videojoc amb tants elements

fantastics com el Fire Emblem:Three Houses.

Crec que una de les principals dificultats sera la falta de videojocs traduits al catala,
fet que implica que hauré de prendre decisions basades en altres tipus de programari. A
continuacid, una altra de les principals dificultats pot ser traslladar al catala totes les
marques de respecte i els honorifics que té el japonés, perqué el nostre idioma no té tantes
maneres d’expressar respecte. Per acabar, també pot convertir-se en un obstacle el fet que
hi ha un gran nombre de personatges, i hauré d’intentar donar una personalitat Unica i

capag de connectar amb el jugador a cadascun d’ells.



2. MARC TEORIC
2.1. LA LOCALITZACIO DE VIDEOQJOCS

Segons O’Hagan i Mangiron (O'Hagan i Mangiron, Game Localization:
Translating for the global digital entertainment industry 32), la localitzacio de videojocs
és:

In commercial contexts, game localization refers to all the many and varied

processes involved in transforming game software developed in one country into

a form suitable for sale in target territories, according to a new set of user

environments with specific linguistic, cultural, and technical implications.

Pablo Mufioz Sanchez (Mufioz Sanchez 12) defineix la localitzacié de videojocs

de la seglient manera:

Asi pues, “localizacion de videojuegos” se definira como el proceso de adaptar el
contenido de un videojuego para una determinada regién de forma linguistica y
cultural con el fin de que los usuarios de las versiones localizadas disfruten de la

misma experiencia que aquellos para los que fue concebido originalmente.
2.1.1. Caracteristiques principals de la localitzacio de videojocs

La localitzaci6 de videojocs comparteix moltes de les caracteristiques de la resta

de tipus de localitzacio (software, aplicacions o webs) (Mufioz Sanchez 12-13):

- Us de variables
- Limitacions d’espai

- Formats d’arxiu especifics

O’Hagan i Mangiron (O'Hagan i Mangiron, Game Localisation: Unleashing
Imagination with 'Restricted’ Translation 20) parlen d’una caracteristica molt important

de la localitzacio de videojocs, la “transcreacio”:

No oddities should be present to disturb the interactive game experience, and this
is the reason why game localisers are granted quasi absolute freedom to modify,
omit, and even add any elements which they deem necessary to bring the game
closer to the players and to convey the original feel of gameplay. And, in so doing,
the traditional concept of fidelity to the original is discarded. In game localisation,

transcreation, rather than just translation, takes place.



Per tant, a I’hora de localitzar videojocs, el traductor t¢ molta més flexibilitat a
I’hora de crear i pot allunyar-se mes del text. Aixo no obstant, la transcreacié també pot

tenir uns limits, com planteja Serén Ordéfiez (Serén Orddfiez 113):

El grado de libertad que los traductores se pueden tomar viene determinado por el
grado de libertad que se tomaron los desarrolladores: cuanto mayor sea el realismo
del producto, menor sera la creatividad y mayor la documentacion. Cabe sefialar
en este sentido que del mismo modo en que en un videojuego de contenido
fantastico una traduccion poco creativa en la que se pierdan ciertas connotaciones
puede mermar la experiencia de juego, en un videojuego de contenido histérico,
una falta de fidelidad a la realidad histérica representada puede despertar la
incredulidad del jugador y, en consecuencia, afectar negativamente a su

experiencia de juego.

Per tant, la transcreacié depen en gran manera del grau de fantasia que té el

videojoc, i com més proper a la realitat sigui, menys possibilitat de fer-la servir es presenta.

2.1.2. GILT

La localitzacié de videojocs s’emmarca dins d’un procés més gran, anomenat

GILT (Globalization, Internacionalization, Localization, Translation).

La Localization Industries Standards Association (LISA) defineix la globalitzacio

de la seglient manera (Localization Industry Standards Association (LISA) 1)

Globalization, as used in this Primer, refers to all of the business decisions and
activities required to make an organization truly international in scope and out-
look. Globalization is the transformation of business and processes to support
customers around the world, in whatever language, country, or culture they require.
As long as international business is seen as an add-on process, organizations will

never achieve their global potential.

Per tant, la globalitzacio es refereix més a un proces relacionat amb una estrategia
empresarial, perque gira al voltant dels processos que van associats al llangament d’un

servei o d’un producte a escala global.

La internacionalitzacid es refereix a preparar un producte en 1’ambit tecnic perque
no faci falta readaptar-lo a 1’hora de localitzar, com diu LISA (Localization Industry
Standards Association (LISA) 17):



Internationalization is the process of enabling a product at a technical level for
localization. In other words, an internationalized product does not require
remedial engineering or redesign at the time of localization. Instead, it has been
designed and built to be easily adapted for a specific market after the engineering

phase.

LISA defineix la localitzacié com “the process of modifying products or services
to account for differences in distinct Markets” (The Globalization Industry Primer 11).
Es necessari que la localitzacio estigui perfectament integrada amb la resta de processos
de globalitzacid, internacionalitzaci6 i traducci6é per tal que pugui tenir exit. Aquest
proces es refereix també a ’adaptacid de qualsevol aspecte del producte, com per exemple

I’adaptacio d’aspectes técnics o elements grafics.

2.2. EL PROCES DE LOCALITZACIO D’UN VIDEOJOC

Segons Pablo Mufioz Sanchez (Mufioz Sanchez 17-57) , per tal de localitzar un

videojoc correctament, fa falta dur a terme les fases seglients:
2.2.1 INTERNACIONALITZACIO DEL CODI | LA INTERFICIE

El primer pas per localitzar un videojoc és assegurar-se que és factible que es
pugui mostrar el contingut en un idioma diferent a I’original. Per tant, el codi font 1 la
interficie han d’estar preparats amb una serie de requisits que s’han de tenir en compte
des del moment que es comenca a desenvolupar el videojoc, per evitar problemes en fases
posteriors.

- Separaci6 del text traduible del codi font: totes les cadenes de text traduibles
(strings) han d’estar clarament separades del codi font perqué sigui facil
modificar-les i no hi hagi risc de comprometre linies de codi que puguin
afectar al funcionament del videojoc. També cal comprovar que les cadenes
que s’envien a traduir siguin presents en la seva totalitat als arxius que
s’envien a traduir 1 que no s’hi inclogui cap text del codi font. En cas que el
joc tingui variables, han d’estar incloses a les cadenes de text i no poden ser
hard-coded.

- Us de fonts adequades per a diferents idiomes: les fonts que es facin servir a
un videojoc han de poder admetre caracters propis d’altres idiomes. En
idiomes amb alfabets diferents o sil-labaris, la font també ha d’estar

dissenyada per mostrar els elements visuals corresponents en tot moment.



Us de codificacio adequada per a diferents idiomes: és necessari que el codi
font admeti la codificacio de qualsevol caracter. Per resoldre aquest problema,
es fa servir I’estandard Unicode, que amb I’Gltima versio de 2021 admetia
144.697 caracters (Unicode Inc.). L’estandard que es sol fer servir és UTF-8.
Disseny d’interficie adaptables al text que s’ha de mostrar: els idiomes traduits
solen ser un 30% més llargs que a I’anglés, aixi que la interficie ha de ser
flexible per albergar tots els caracters que siguin necessaris en pantalla.
Algunes practiques que es recomanen ¢€s fer us d’una font d’amplada variable
sempre que sigui possible; bafarades, caixes o finestres de text adaptables al
contingut o fer s de menus i botons amb molt d’espai o adaptables al
contingut.

Us d’etiquetes llegibles i Unicament necessaries: com més etiquetes hi hagi,
més facil és equivocar-se. Per tant, es recomana fer is només de les etiquetes
que siguin necessaries.

Us d’etiquetes especials per marcar génere, sexe o nombre: el desenvolupador
hauria d’incorporar des del principi un sistema per canviar una paraula o un
conjunt de paraules en funci6 de si parla un personatge femeni o masculi, o de
si es refereix a un subjecte singular o plural.

Facilitar un minim d’informacié contextual: es recomana afegir informacio a
les cadenes de text per tal d’aclarir, per exemple, el génere i nom del
personatge que parla, el to del missatge (per exemple, si €s ironia), descripcio
d’objectes 1 conjurs, guions de les escenes...

Comprovaci6 cultural d’imatges i icones: alguns elements o gestos d’un
personatge poden ser inapropiats o ofensius en altres cultures. Per tant, cal
comprovar que les icones i les imatges son aptes per a totes les cultures. S’ha
de tenir molta cura amb les referéncies religioses, el llenguatge corporal o amb
qualsevol simbol o accid que pugui recordar al nazisme.

Flexibilitat i accessibilitat als subtitols: I’arxiu de subtitols ha de contenir els
temps d’inici i1 final, que haurien de ser marcats per un professional de la
subtitulacio. No s’ha de fer servir el mateix arxiu del guié del doblatge per als
subtitols, 1 I’arxiu que mostra els subtitols ha de mostrar cada subtitol per
separat. La font hauria de permetre cursives per marcar les veus en off o termes
estrangers, i també colors per fer-los accessibles. La font ha de ser facil de
llegir.



- Clara organitzacié i nomenclatura dels fitxers d’audio: es recomana utilitzar
nomenclatura clara als fitxers d’audio i crear un full de calcul que relacioni el
nom del fitxer, el dialeg que inclou i un enllag al fitxer d’audio.

- Prova de pseudolocalitzacié: fer una prova per comprovar que totes les

caracteristiques anteriors funcionen correctament.
2.2.2. PREPARACIO DEL KIT DE LOCALITZACIO

El kit de localitzacio és el conjunt de fitxers (assets) que s’envia als traductors i
que també utilitzaran els revisors i els responsables del control de qualitat. Per facilitar la
comunicacio, els elements i noms dels fitxers del kit han estat en anglés. Els elements que

ha de contenir el kit son els seglents:

- Fitxers de text traduibles (assets): son tots els arxius que requereixen traduccio.
Poden estar en molts formats diferents, encara que el més normal és que siguin
arxius Excel, CSV, XML, XLIFF o TXT.

- Fitxers de referencia: documentacié que ajuda als traductors a coneixer el
contingut i, per tant, facilita fer una traduccio correcta. Poden ser glossaris,
memories de traduccid, imatges d’objectes, descripcions de personatges,
guions de cinematiques o guies d’estil.

- Instruccions del kit i del projecte: dades com la data d’entrega, instruccions
especials de I’entrega, instruccions generals dels arxius i instruccions sobre
etiquetes i variables.

- Full de preguntes per al client: fitxer on es pot preguntar al client sobre el
context o les particularitats del text del videojoc. Sol incloure els camps
seguents: idioma que es veu afectat pel problema, ubicacié del problema, text
original, pregunta per al client, possible traduccio provisional, resposta del

client i estat del problema.
2.2.3. CREACIO DE GLOSSARIS

Idealment, el glossari s’hauria de crear abans de comengar la traduccio i I’hauria

de facilitar el desenvolupador. Hauria d’estar format pels termes clau d’un videojoc.

Un apunt important sobre el glossari és que les entrades s’han d’escriure tal com
apareixerien a meitat de frase, en mindscules (a no ser que sigui un nom propi o ho

requereixi la paraula).



Extracci6 terminologica

Consisteix a analitzar una serie de fitxers i comprovar quines paraules hi apareixen
més freqlentment i que, per tant, probablement seran termes importants (anomenats

“candidats™).

Gestio de glossaris anteriors i possibles modificacions

Si es tracta d’una entrega d’una saga, s’hauran d’usar preferentment els termes
que ja s’han fet servir per mantenir la coheréncia. Un cop es disposi de la llista de

candidats, s’hauran de cercar en glossaris previs per fer servir les mateixes traduccions.

Cal tenir en compte que els termes utilitzats anteriorment no sempre son valids
per a una nova entrega per diversos motius: legals, limitacions d’espai anteriors,

traduccions incorrectes o canvis de context.

Glossaris de first parties

Les first parties son les empreses propietaries d’un sistema d’entreteniment (com
ara Nintendo, Sony o Microsoft). Per tal que la terminologia basica de les seves
plataformes sigui coherent i es mantingui fidel a [I’oficial, aquestes empreses

proporcionen glossaris amb els noms en els diferents idiomes que admet el maquinari.
2.2.4. TRADUCCIO DE CADENES DE TEXT O AUDIO

Es I’etapa més llarga d’un procés de localitzacié. Fa anys, els jocs es publicaven
primer a un pais i després es traduien a altres idiomes quan el contingut ja estava
completament acabat. Aquesta tendencia ha canviat a causa de 1’auge del mercat de
videojocs, perque si no hi havia un llangament simultani mundial, es perdia I’impacte del
[langament original. Aquesta practica es coneix com a sim-ship, i implica que el procés

de localitzacié ha de comencar abans que el joc estigui acabat.

Aix0 presenta una seérie d’inconvenients: com que el guid i el text no son definitius,
hi pot haver canvis mentre el joc s’esta traduint. També és molt dificil estimar el volum
de paraules del projecte, fet que dificulta calcular el cost i I’assignacié de la feina. Per
acabar, part del contingut es pot acabar descartant, fet que suposa una pérdua de temps i

de diners.

Normalment es tradueix des de 1’anglés dels Estats Units cap a altres llengues,

fins i tot en el cas dels videojocs japonesos: primer es passa a I’anglés dels Estats Units i
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des d’alla, a la resta d’idiomes. Aix0 es fa per disponibilitat de traductors i per abaratir

costos.

Els idiomes als quals més es sol traduir a partir de I’anglés son els anomenats

FIGS (French, Italian, German, Spanish).
2.2.5. REVISIO DEL CONTINGUT TRADUIT

Un cop s’ha traduit el contingut, cal revisar-lo abans d’implementar-lo. La fase de
revisié hauria de comengar, idealment, un cop s’hagués acabat de traduir tots els textos,
per0 normalment es comenca quan encara falta text per traduir. Aix0 pot resultar

beneficios perque és més facil corregir errors i fer comentaris a I’equip de traduccid.

El revisor pot fer canvis de dues maneres. La primera és fer canvis definitius, on
prima el criteri del revisor; i la segona és que els canvis s’han de confirmar, on prima el
criteri del traductor. També hi ha diversos tipus de revisio: la revisié profunda (editing),
que consisteix a revisar la traduccio consultant I’original, i realitzar els canvis pertinents;
la revisid linguistica o monolingie (proofreading o Proofing), que es limita a revisar la
traduccio sense consultar I’original; 1’autorevisio, que fa el traductor abans d’enviar la
traduccio a la seva propia traduccid; i la revisié creuada, on un traductor revisa la

traduccidé d’un dels seus companys, 1 pot ser profunda o monolingiie.
2.2.6. DOBLATGE O SUBTITULACIO DEL CONTINGUT LOCALITZAT

Si el videojoc té dialegs amb so i escenes cinematiques, hauran de doblar-se o

posar-hi subtitols.

2.2.7. IMPLEMENTACIO DE RECURSOS LOCALITZATS

Quan s’ha localitzat tot el contingut pertinent, s’integra al codi del joc. Segons el

tipus de contingut, es seguira un procés o un altre.

En el cas de la implementacié dels recursos grafics, a més a més de localitzar-los
s’han de traduir els grafics, cosa de la qual s’encarrega 1’equip de dissenyadors grafics.
En aquests casos és molt important que la traduccio sigui correcta des del principi, perque
alterar els grafics és un procés molt laborids i molt costos; i cal revisar després que no

s’hagi comes cap error de disseny grafic.

Pel que fa a la implementacio dels recursos d’audio, seria convenient que fos facil

incorporar les noves pistes al joc facilment. Pel que fa a I’audio de les cinematiques,
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s’hauran de muntar totes les pistes dels personatges en una sola. Igual que passa amb els
recursos grafics, també és molt laborids i molt costos, per la qual cosa s’haura de fer un

control de qualitat molt exhaustiu abans i després d’incorporar-l0s.

Per acabar, pel que fa a implementar els recursos de text, la majoria de vegades
bolcar el text traduit al joc és molt facil i es pot fer automaticament. Fer-ho
automaticament no nomes s més rapid, sind que evita que alguna persona pugui danyar
el codi per error. En tot cas, és una bona practica ressaltar en color les cel-les que s’han

canviat a I’hora de fer canvis de text.
2.2.8. CONTROL DE QUALITAT LINGUISTIC

Aquesta fase consisteix a jugar el joc com si es tractés d’un usuari i verificar que
tots els textos es mostren bé i que no hi ha errors. Si es detecta algun error, els testers han
d’informar fent servir un informe d’errors (bug report). Aquesta frase a vegades s’obvia
per falta de temps, pero seria ideal que es fes sempre (fins 1 tot més d’una vegada) i es

verifiqués que tots els errors s’han corregit.

2.29. LOCALITZACIO DEL MANUAL | DELS MATERIALS DEL
MARQUETING

Un cop acabat tot el procés de localitzacio, es procedeix a traduir la resta de
materials importants per a comercialitzar el videojoc, com per exemple el manual o la

pagina web.
2.2.10. REUNIO POST MORTEM D’AVALUACIO FINAL DEL PROJECTE

Es una reunio que es sol organitzar a escala d’empresa, especialment després de
projectes grans, per avaluar els errors 1 els encerts del procés de localitzaci6. D’aquesta

manera, es busca millorar de cara a futures entregues o altres projectes de I’equip.
2.2.11. ACTUALITZACIONS | CONTINGUT DESCARREGABLE (DLC)

Avui dia és freqiient que es publiquin actualitzacions i nou contingut d’un
videojoc per arreglar errors o per afegir nous personatges, missions, objectes, etc. Aquest
contingut també¢ s’ha de traduir 1 és freqiient que se n’encarregui el mateix equip de
traduccio que havia traduit el joc. En aquests casos és estrany que es faci un control de

qualitat gaire exhaustiu, perqué se sol tractar de petites extensions i no compensa.
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2.3. LALOCALITZACIO DE VIDEOJOCS AL CATALA

A diferéncia del que passa amb altres llengties europees, hi ha molt pocs videojocs
comercials localitzats al catala, i en la majoria de casos es tracta de traduccions fetes per
fans. Segons la web VDJOC de la Generalitat de Catalunya (Generalitat de Catalunya),
hi ha comptabilitzats 112 videojocs traduits al catala.

En la majoria de casos es tracta de videojocs indie, és a dir, videojocs que han
estat desenvolupats per empreses petites: alguns exemples d’aixo serien Among Us,
Celeste 0 Minecraft. Aixo no obstant, també cal destacar que hi ha algunes traduccions
de videojocs d’estudis més grans, com per exemple el cas del Dark Souls Remastered,

que ha estat traduit al catala i es pot incorporar fent us d’un mod.

També cal destacar que gran part de les traduccions s’han fet a partir de mods,
perque per a modificar el joc és necessari el permis del desenvolupador, i no sempre és
possible obtenir-lo. Per aixo, en catala trobem molt poques traduccions oficials (és a dir,
que compten amb I’autoritzacié del desenvolupador i s’han pogut incorporar al joc com
qualsevol altre idioma) i la gran majoria estan fetes per ser incorporades com a mods al
joc, és a dir, son contingut fet per fans. Alguns exemples de videojocs que tenen
incorporada la traducci6 al catala serien Etherborn, (que a més a més ha estat un dels
primers videojocs a incorporar doblatge en catala) (Generalitat de Catalunya), o Evil
Inside.

Es per la necessitat (o la facilitat) d’incorporar les traduccions a través de mods
que la majoria d’aquestes traduccions son per a videojocs de PC, perqué no nomeés és la
plataforma per a la qual es creen més videojocs, siné també degut a la facilitat relativa
per incorporar modificacions que ofereix aquesta plataforma. A la web Gaming.cat, on hi
ha comptabilitzats 102 videojocs en catala, 85 estan disponibles per a PC; 56 per a
consoles de Nintendo, principalment per a la Nintendo Switch (44), a causa de la gran
preséncia que té el joc indie en aquesta consola; 43 per a PlayStation 33 per a Xbox; i 17

per a mobils (Gaming.cat).

2.4. TECNIQUES DE TRADUCCIO

Amparo Hurtado Albir (Hurtado Albir 308) defineix la técnica de traduccié com
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Procedimiento, visible en el resultado de la traduccion, que se utiliza para
conseguir la equivalencia traductora a microunidades textuales; las técnicas se
catalogan en comparacion con el original. La pertinencia del uso de una técnica u
otra es siempre funcional, segun el tipo textual, la modalidad de traduccién, la

finalidad de la traduccion y el método elegido.

Hurtado proposa les seguents tecniques de traduccié (Hurtado Albir 269-271):

Adaptacio: reemplagar un element cultural per un altre propi de la cultura

receptora. Per exemple, canviar baseball per futbol.

- Ampliacié lingiiistica: s’afegeixen elements linguistics. Se sol utilitzar
especialment en interpretacio consecutiva i doblatge. S’oposa a la compressio
lingtiistica. Per exemple, traduir I’expressido anglesa No way per De cap
manera, malgrat que es podria fer servir una expressio amb el mateix nombre
de paraules, com En absolut.

- Amplificacié: s’introdueixen precisions no formulades al text original:
informacions, parafrasis explicatives, notes del traductor, etc. Per exemple,
escriure el mes que els musulmans fan deju al costat de Ramada. S’oposa a
I’el lisio.

- Calc: es tradueix literalment una paraula o sintagma estranger, pot ser Iéxic i
estructural. Per exemple, el terme anglés Normal School, que prové del francés
Ecole normale.

- Compensacié: consisteix a introduir en un altre lloc del text traduit un element
d’informaci6 o efecte que no s’ha pogut reflectir al mateix lloc que apareix
situat en el text original.

- Compressio linguistica: es sintetitzen elements linguistics. Es fa servir
especialment en interpretacié simultania i subtitulacid. Per exemple, traduir la
frase Yes, so what? per 1?, malgrat que es podria traduir per una expressio amb
el mateix nombre de paraules com Si, i qué?

- Creacio discursiva: s’estableix una equivaléncia efimera, totalment
imprevisible fora de context. Per exemple, la traducci6 de la pel-licula Rumble
fish per La ley de la calle.

- Descripcio: es reemplaga un terme o expressio per la descripcié de la seva

forma i/o funcid. Per exemple, traduir panetone per pa de pessic tradicional

que es menja la nit de Nadal a Italia.
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- Elisio: no es formulen elements d’informacié presents al text originals. Per
exemple, ometre el mes que es fa deji com a aposicié a Ramada. S’oposa a
I’amplificacio.

- Equivalent encunyat: es fa servir un terme o expressio reconeguda (pel
diccionari, per 1’ts lingiiistic) com a equivalent en la llengua meta. Per
exemple, traduir I’expressio anglesa They are as like as two peas per son com
dues gotes d’aigua.

- Generalitzacio: s’utilitza un terme més general o neutre. Per exemple, traduir
els termes francesos guichet, fenétre, devanture per window. S’oposa a la
particularitzacio.

- Modulacio: s’efectua un canvi de punt de vista, d’enfocament o de categoria
de pensament en relacié a la formulacié del text original. Pot ser léxica i
estructural. Per exemple, traduir 1’expressio tindras un fill per et convertiras
en pare.

- Particularitzacio: s’utilitza un terme més precis o concret. Per exemple, traduir
window per guichet. S’oposa a la generalitzacio.

- Préstec: s’integra una paraula o expressio d’una altra llengua tal i com és. Pot
ser pur (sense cap canvi), com lobby; o naturalitzat (transliteracié de la llengua
estrangera), per exemple, futbol o lider.

- Substitucio (linguistica, paralinglistica): es canvien elements linguistics per
paralinguistics (gestos, entonacid), o viceversa. Es fa servir sobretot en
interpretacio.

- Traducci0 literal: es tradueix paraula per paraula un sintagma o expressio.

- Transposicio: es canvia la categoria gramatical.

- Variacio: es canvien elements linguistics o paralinguistics (entonacio, gestos)
que afecten aspectes diversos de la variacié linguistica: canvis de to textual,
estil, dialecte social, dialecte geografic, etc. Per exemple, introduir o canviar
marques dialectals per a la caracteritzacié de personatges en la traduccid

teatral, canvis de to en adaptacions de novel-les per a nens...

2.5. CLASSIFICACIO DELS GENERES DE VIDEOJOCS

Mejias Climent proposa una classificacio dels géneres de videojocs basada en el

genere interactiu, que ¢és “el tipo de destrezas que ha de activar el jugador para generar
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interaccion” (Mejias-Climent 42). Els generes proposats son els seguents (Mejias-
Climent 40-41):

Combat: els videojocs d’aquest génere se centren a derrotar 1’enemic i s’han
d’utilitzar les destreses relacionades amb la forca i resistencia del personatge,
atac i defensa, captura, confrontacid, persecucio i Us de les armes; i son
importants els reflexos per atacar i defendre’s. Sota aquesta categoria, trobem
els subgeneres seguents: el shooter, on es lluita principalment amb armes de
foc; i els jocs de lluita, on es lluita cos a cos amb armes blanques
(hack 'n’slash) o0 a cops (beat’em up).

Aventura: son els videojocs que requereixen més destreses, encara que
principalment son 1’exploracio, la investigacio, la resolucié de puzzles, la
interaccié amb personatges i el progrés lineal de la trama. S6n videojocs on el
jugador representa un o diversos personatges emmarcats dins d’una historia
on han de superar obstacles per arribar al seu objectiu, fet que requereix
rapidesa, agilitat, presa de decisions, analisi de pistes o resoldre puzles o
enigmes. Alguns exemples de subgénere serien 1’accio-aventura (activitat
dinamica i continua), els jocs de rol (en els quals la caracteritzacié del
personatge en determina les destreses), els de supervivéncia (que impliquen
rapidesa, i agilitat) els de plataformes (acrobacies) o les aventures grafiques
(interaccid textual).

Curses: aquests videojocs impliquen rapidesa, coordinacio, concentracié i
agilitat amb els periferics.

Puzzles i laberints: son videojocs on cal manipular habilment objectes o peces
1 controlar colors i formes geomeétriques, on també pot ser necessaria 1’agilitat
amb els periférics a I’hora de fer encaixar les peces.

Simulacié: busquen donar I’experiéncia d’una immersié completa a 1’entorn
que reprodueixen, i van associats a la capacitat de gestionar recursos, el
raonament, 1I’habilitat o els coneixements esportius.

Estrategia: requereixen concentracio i capacitat tactica i analitica en el cas dels
videojocs d’estratégia per torns; i a més a més rapidesa mental i capacitat de

reaccionar rapidament.
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Ritme: van associats a les habilitats musicals o corporals ritmiques, i amb
’agilitat en I’us dels periferics. SOn similars als de simulacid, pero en aquest
cas predomina la destresa musical.

Didactics (aprenentatge): requereixen una activitat mental més elevada, i el
principal objectiu és estimular diverses destreses cognitives amb finalitat
didactica.

Competicid i concursos: es caracteritzen per dependre de ’atzar i de les
destreses de velocitat, raonament i control agil de la cultura general, en el cas

dels concursos de preguntes.
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3. METODOLOGIA
3.1. FIRE EMBLEM: THREE HOUSES

Fire Emblem: Three Houses és un videojoc del génere d’estratégia per torns/JRPG

per a la Nintendo Switch. Ha estat desenvolupat per Intelligent Systems, amb la

col-laboracid de Koei Tecmo Games. Vassortir el 7 de juliol de 2019. (ff:K & [Nintendo])

3.1.1. AMBIENTACIO

La trama del Fire Emblem: Three Houses es situa al contient de Fdédlan, que esta
dividit en tres grans nacions: I’'Imperi d’Adrestia al sud i a ’oest, el Sacre Regne de
Faerghus al nord i 1’Alianca de Leicester a 1’est. Al bell mig del continent hi ha el
Monestir de Garreg Mach, seu de I’Església de Seiros, que és la religi6 dominant al

continent i un dels principals poders.

Fodlan limita amb Almyra a I’oest i amb Dagda a 1’est. Tamb¢ hi ha altres regions
i estats vassalls, com Brigid, que és un estat vasall de I’Imperi d’ Adréstia; Duscur, una
peninsula recentment conquerida pel Sacre Regne de Faerghus; Sreng, una peninsula al
nord de Faerghus plena de bandits; i Agartha, una antiga civilitzacié. Per acabar, al nord-
oest hi ha el continent d’ Albinea, un continent glagat i deshabitat.

Antigament, hi va haver una guerra entre la fundadora de I’Església, la Santa
Seiros, i Nemesis, autoproclamat Rei de I’ Alliberament. Va ser en aquell moment quan
Seiros va fundar I’Imperi d’Adrestia. EI Sacre Regne de Faerghus es va separar de
I’imperi, i després I’ Alianga de Leicester va declarar la seva independéncia dels altres dos
estats. Des d’aleshores, 1’Església ha servit com a mediador entre els tres i ha intentat

evitar conflictes.

Els nobles de Fddlan solen ser portadors d’emblemes, que s hereten per sang i que
atorguen poders magics als seus portadors. Els emblemes tenen molt pes a 1’hora de triar
successors, perque s’afavoreix a aquells que en son portadors. A més a més, els portadors
d’emblemes poden utilitzar unes armes molt poderoses anomenades “Reliquies

heroiques”.
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3.1.2. PERSONATGES

En aquest joc hi ha un total de 33 personatges que es poden jugar i que tenen un
cert paper a la seva ruta. He decidit nomes explicar els personatges protagonistes i aquells

que s6n més clau per al meu treball.

Byleth Eisner

Personatge que és I’avatar del jugador, se’n pot triar el
genere. Com que jo he fet servir I’avatar femeni, en parlaré en
femeni. Filla del mercenari Jeralt i de Sitri, una monja de 1I’Església

de Seiros. Després que el seu pare se I’endugués del monestir quan

només era un nadd, s’ha criat entre mercenaris i batalles, per la = _
Figura 1: Byleth Eisner

qual cosa ¢s una espadatxina excel-lent. Se’ns presenta com una

persona freda i sense sentiments, normalment inexpressiva. Més endavant al joc, es

descobrira que Rhea li va implantar D’esperit de Sothis, la deessa primordial, amb

I’esperanca que la fes servir com a recipient per renéixer.

Jeralt Reus Eisner

Es el pare de la Byleth i, malgrat que aparenta uns 50 anys,
en realitat en té més de 120. La seva longevitat es deu al fet que, quan
feia de guardia de la Rhea, va ser ferit de mort i, per salvar-li la vida,

la Rhea el va curar fent servir la seva sang, fet que va fer que entrés

en contacte amb I’emblema de Seiros. En Jeralt és un home amb molt
s . L, L. Figura 2: Jeralt Reus Eisner

d’honor, coratjos i modest. La seva familia és el mes important per a

ell, i sent una gran estima per la seva filla i per la seva difunta esposa, la Sitri. A pesar

d’haver servit I’Església i I’arquebisbe, en Jeralt no és especialment creient ni té fe cega

en Sa Santedat.
Sothis

Sothis és la Deessa i la mare de Rhea, portadora de
I’Emblema de les Flames. Al principi se’ns presenta com un esperit

amnesic 1 d’aspecte infantil, capritxosa i mal educada, encara que

més endavant acabara apreciant a Byleth i sent mes propera a ella. Figura 3: Sothis, la Deessa
Després de fusionar-se amb Byleth, a finals de la primera part,

desapareix.
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Rhea/Seiros

Arquebisbe de 1’Església de Seiros, devota i d’aparenca
sobria i angelical al principi. Després de descobrir qui és Byleth,
anira fent-se cada cop més fanatica i embogira en quasi totes les
rutes. A mesura gque va avancgant el joc, descobrim que Rhea en

realitat és la Santa Seiros, filla de Sothis, que va lluitar contra el

rei Nemesis fa mil anys, i que busca tornar a la vida a la seva Fiqura 4: Rhea/Seiros

difunta mare.
Seteth

Es la ma dreta de la Rhea, i aparenta uns 50 anys. En
realitat, pero, en Seteth és el Sant Cichol, un dels Quatre Sants de
I’Església de Seiros, parent de la Santa Seiros i que, per tant, té

més de mil anys. Es un home que valora I’ordre i la disciplina, perd

que també ¢és capag¢ d’aconsellar als estudiants amb cura i
paciéncia. Es molt hostil amb les persones que s’oposen a ’església, Figura 5:Seteth
i desconfiat amb els nouvinguts. La persona més important per a ell és la Flayn, la seva

filla, per qui sent absoluta devocio.

Flayn

La Flayn és la filla d’en Seteth i, malgrat la seva aparenca
jove, també té més de 1000 anys. El seu nom real és Cethleann i, com
el seu pare, és una dels Quatre Sants de I’Església de Seiros. Malgrat

la seva edat, la Flayn és una persona de caracter innocent, pur i

infantil, que és molt formal i que vol aprendre tantes coses com sigui
possible. Creu que el seu pare la sobreprotegeix massa i que es mereix

més independéncia.

Dimitri Alexandre Blaiddyd

Princep de Faerghus, té 17 anys al principi de la historia. La seva
vida ha estat marcada per la mort del seu pare durant la Tragédia de

Duscur, un aixecament que hi va

haver al regne i la desaparicio de la seva madrastra. Com a “Figyra 7: Dimitri

, , . . Alexandre Blaiddyd
resultat d’aquests traumes, t€ culpa del supervivent. Durant la primera
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part del joc, se’ns presenta com un noi educat i cavallerds, per0 sota aquesta mascara es
poden veure algunes parts fosques. Es una persona genuina i que prefereix la sinceritat,

amb un sentit de ’humor peculiar.

Claude (Khalid) von Riegan

Hereu de I’ Arxiduc de Leicester, de 17 anys. Tothom diu
que va apareixer del no-res, i que no sabien que 1’ Arxiduc tenia
un hereu. En Claude és un noi d’actitud relaxada i bromista, perod

darrere d’aix0 s’amaga una persona molt intel-ligent i astuta, i un

estratega brillant que prefereix utilitzar la intel-ligéncia a la forca

bruta, i que sempre va dos passos per davant dels seus adversaris. Figura 8: Claude von Riegan

M¢és endavant al joc, descobrim que és fill de la filla de 1’ Arxiduc de Leicester i
del rei d’Almyra, i segons una entrevista que es va fer als desenvolupadors, el seu nom

real és Khalid, i Claude és un alies que va utilitzar per no aixecar sospites a Fodlan.

Edelgard von Hresvelg

Hereva al tron de I’Imperi d’Adréstia, t¢ 17 anys quan
comenga la historia. Es una estudiant exemplar i una bona lider,
d’actitud modesta i formal. Coneix la importancia del seu paper i

confia en els seus companys i aliats.

L’Edelgard és la novena filla de 1’emperador Ionius
d’Adréstia. Quan tenia nou anys, hi va haver un alcament per part Ei?ez\r/ilgg: Edelgard von
dels nobles, la Insureccié dels Set, que va prendre tot el poder
politic al seu pare. Va ser en aquell moment quan el seu oncle la va segrestar i la va portar

a viure a Faerghus. Alla, va coneixer a en Dimitri i es van fer amics.

Quan va tornar a Adreéstia, ella i els seus germans van ser victimes dels
experiments d’Aquells que Repten a 1’Ombra, que estaven intentant implantar un altre
emblema a algt que ja fos portador d’un, per aixi aconseguir que una persona tingues dos
emblemes. L’Edelgard va ser 1"anica amb qui van aconseguir-ho i que en va sortir amb
vida i en ple poder de les seves facultats mentals. La resta dels seus germans van morir o

van quedar incapacitats per les sequeles dels experiments.

A causa d’aquest fet traumatic, I’Edelgard sent un profund rebuig contra Aquells

que Repten a I’Ombra” i I’Església de Seiros, perqué defen que els emblemes son un regal
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divi que atorga legitimitat divina a aquells que els porten, i per tant legitimen els

experiments que van patir ella i la seva familia.

Hubert von Vestra

Fill del marqués de Vestra, en Hubert, de 20 anys, ha
acompanyat a I’Edelgard des que tenia sis anys. Es
completament lleial a I’Edelgard i sempre actua intentant servir-

la i protegir-la, a vegades a través de metodes poc ortodoxos i

moralment qiiestionables. Es amenacador i sinistre amb les
. . \ . Figura 10: Hubert von Vestra
persones en qui no confia; pero Edelgard sovint destaca la g
lleialtat i devocio que sent per servir I’imperi i per a ella. Amb els seus companys de

classe, en Hubert és critic, pero amb la intencid que tots despleguin el seu potencial.

Ferdinand von Aeqir

Hereu del duc d’Aegir, en Ferdinand és un jove noble
d’Adrestia d’uns 18 anys, orgullés del seu estatus i que persegueix
I’ideal de la noblesa. Veu a Edelgard com una rival politica 1
sempre intenta superar-la en tots els aspectes, per aixi demostrar

que sera un bon primer ministre. Es un jove idealista que cerca la

virtut i la cavallerositat, i que aspira a ser un noble excel-lent. Creu = : :
Figura 11: Ferdinand von

en ’honestedat i en defendre els ideals d’un mateix, fins i tot si ~¢9"

implica plantar cara als seus superiors.f

Caspar von Bergliez

En Caspar és el segon fill del comte Bergliez, un noble de
I’Imperi d’ Adréstia, 1 t€ 16 anys. Com que no ¢és 1’hereu de la seva
casa, va decidir matricular-se a 1’Académia d’Oficials de Garreg
Mach per tal de fer-se un nom com a general. Es un noi amb molt

caracter i amb molt sentit de la justicia, a qui li agrada lluitar i que

ataca primer i pregunta després. Malgrat aquest vessant irreflexiu,
la seva personalitat és oberta i relaxada, i es mostra als altres sense g'egglrf‘ez 12: Caspar von
reserves. Per aquest motiu, no suporta les mentides.
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Linhardt von Hevring

En Linhardt és un jove d’Adréstia de 16 anys, hereu del
comtat de Hevring. Té una personalitat despreocupada, motiu pel qual
sol estar fent activitats poc productives com pescar, dormir o passejar.
Malgrat aquesta ganduleria apararent, és extremadament intel-ligent

i és, de fet, un dels millors estudiants de la seva casa. En concret, li

Figura 13: Linhardt von

interessen molt els emblemes i quan els esta investigant, hi esta tan Hevring

immers que s’oblida fins i1 tot de menjar o dormir. Aixo no obstant,
només ¢és capac d’arribar a aquest nivell de concentracié amb temes pels quals sent

fascinacio, i quan una cosa no li interessa, no s’hi esforga gens.

Bernadetta von Varley

La Bernadetta és la neta i hereva del comte Varley, un noble
de I’Imperi d’Adréstia, i té 17 anys. Es una noia molt poruga i que
desconfia enormement dels estranys, i per aquest motiu sol estar

sempre tancada a la seva habitacié. Aquest temor ve provocat pel

maltractament que va patir de petita a mans del seu pare, que la Figura 14: Bernadetta von
lligava a una cadira i I’obligava a callar durant hores amb 1’objectiu varey

de convertir-la en una esposa perfecta; i que també va apallissar al seu millor amic de la
infancia pel fet de ser plebeu. Per tots aquests motius, la Bernadetta sent un terror absolut

cap al seu pare i cap a les relacions socials.

Dorothea Arnault

La Dorothea té 18 anys i és I'linica estudiant d’origen
plebeu dels Aguiles Negres. Filla d’una noble menor que va
caure en desgracia, va quedar orfe de jove i va aprendre a

sobreviure als carrers. Abans d’arribar a 1’Académia, la

Dorothea havia format part d’una companyia de cantants
d’opera, la Companyia Mittelfrank. Es una persona de caracter Figura 15: Dorothea Amault
alegre, obert i que flirteja molt, principalment perqué busca a algu que li pugui donar una
bona vida quan ja no pugui cantar. Aixo0 ve provocat per la seva por de tornar al carrer i

a la vida de quan era pobra.
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Petra Macnheary

La Petra, de 15 anys, és la princesa de Brigid, un estat
vassall de I’Imperi d’Adréstia, i I’estudiant més jove de la casa
dels Aguiles Negres. La seva vida va quedar marcada per la

conquesta de Brigid per part de I’Imperi (fet que va suposar la

mort del seu pare) i pel fet que, des d’aquell moment, es va ™
Figura 16: Petra Macneary
convertir en una ostatge politica de I'Imperi. La Petra sent un
profund rebuig pel tractament que ella i el seu regne han rebut per part de I’Imperi, i per
aquest motiu s’ha fixat com a objectiu millorar tant com pugui per aixi demostrar la valua
del poble de Brigid i poder negociar amb I’imperi com a iguals. Malgrat les seves
dificultats amb 1’idioma de Fddlan, la Petra és intel-ligent, molt treballadora i amb un
caracter molt tranquil i conciliador. A pesar de les disputes entre Fodlan i Brigid, la Petra
és amiga dels seus companys de classe i separa les tensions politiques de les relacions

personals.

Hanneman von Essar

En Hanneman és un antic noble que prové d’Adreéstia. Té
51 anys i es dedica principalment a la investigacié dels emblemes i
a ’ensenyament a I’Académia d’Oficials. Es una persona curiosa,

fet que a vegades fa amb I’ansia de descobrir coses noves, pugui

semblar inquisitiu i xafarder; perd sempre respecta els limits que li i 2 17- Hanneman von

. . E
marquen les altres persones. Degut als seus origens nobles, ésuna =~

persona refinada i que valora molt les bones maneres i mantenir la cordialitat.

Manuela Casagranda

La Manuela és una de les professores de 1’Academia
d’Oficials, que aparenta uns 40 anys (no s’arriba a coneixer mai
la seva edat real perqué la manté en secret), nascuda a la capital

de ’Imperi. A més a més de professora, també fa de metgessa.

Abans de treballar a Garreg Mach, va aconseguir molta fama com Figura  18:  Manuela

a cantant d’0pera a la Companyia Mittelfrank. La seva C2°°9randa

preocupacio principal és trobar I’amor de la seva vida, 1 per aixo té una vida amorosa una
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mica turbulenta, plena de flirtejos i de cites fallides. També li agrada molt beure, i és
habitual veure-la beguda pel monestir. Es una persona desordenada, amb un caracter fort
i que pot arribar a ser irrespectuosa; pero a la vegada demostra que aprecia molt als seus

estudiants i en té molta cura.
3.1.3. ARGUMENT

Part 1: Niavols Blancs

Una nit, Byleth (acompanyada pel seu pare, Jeralt) rescata a tres joves nobles (en
Claude, en Dimitri i I’Edelgard) d’uns bandits. Durant el combat, Byleth esta a punt de
ser atacada per un bandit, pero la salva una misteriosa presencia, la Sothis. Després de
rescatar als nobles, els acompanyen cap al Monestir de Garreg Mach, seu de I’Església
de Seiros, on hi ha 1’académia militar on estudien els joves. Un cop hi arriben,
I’arquebisbe de I’Església i directora de I’académia, Rhea, impressionada per les
habilitats de la Byleth, li ofereix feina de mestra i li dona I’oportunitat de ser la tutora
d’una de les tres classes o “cases” del Monestir: els Aguiles Negres, els Cérvols Daurats
o els Lleons Blaus (el jugador tria quina casa prefereix). A mesura que avanga la trama,
Byleth comencara a descobrir els misteris que amaga el monestir, aixi com els secrets

dels emblemes i les reliquies.

També descobrira que hi ha una conspiraci6 al monestir, i que una
organitzacid/secta anomenada “aquells que s’amaguen a les ombres” busca posar fi al
mandat de Rhea i de I’Església de Seiros. Després que el seu pare mori assassinat per un
agent d’aquesta secta, la Byleth descobreix gracies al diari que ell escrivia la historia fosca
que s’amaga darrere del seu naixement i els motius vertaders pels quals I’arquebisbe 1’ha
mantinguda a I’escola: la Sothis, la figura que havia rescatat a Byleth al principi i que I’ha
acompanyada des d’aleshores, és la deessa original, que Rhea va implantar a Byleth quan
acabava de néixer perque aixi pogués servir a la deessa com a recipient per a reencarnar-

S€.

Després d’aquest descobriment, Byleth es dedica a buscar venjanca contra la secta
que ha mort el seu pare. En un d’aquests atacs, €s ferida de gravetat i quasi mor, pero es
fusiona amb la Sothis 1 aixi aconsegueix millorar 1’espasa que previament havia

aconseguit, I’Espasa del Creador.
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Rhea aleshores decideix celebrar una cerimonia per despertar completament a
Sothis; pero la cerimonia és interrompuda per ’Emperador de les Flames i 1’exércit
d’Adréstia. Es descobreix que I’Emperador de les Flames és I’Edelgard, que ha decidit
fer I’atac perqué diu que I’Església és corrupta. En aquest moment és quan Byleth ha de
triar entre ser fidel a Edelgard, i atacar el monestir; o ser fidel a I’Església, i protegir el
monestir. Durant la batalla final, Byleth cau inconscient i es desperta 5 anys més tard.
Aleshores descobreix que Fodlan esta en guerra i que I'Imperi, 1’Alianga, el Regne i
I’Església estan lluitant entre ells. Segons la classe que hagi triat tutoritzar el jugador, la
trama a partir d’aqui es divideix en quatre rutes: Aguiles Negres, Cérvols Daurats, Lleons

Blaus o Església.
Part 2:

Aquiles negres: Flor Escarlata

Si has triat tutoritzar la classe dels Aguiles Negres i mantenir-te fidel a Edelgard
quan s’alga contra I’Església, entres a la ruta dels Aguiles Negres. En aquesta ruta, el
Regne s’ha aliat amb 1’Església i 1’ Alianga és neutral. Primer, conquereixes la capital de
I’Alianga, Derdriu, i o bé mates a en Claude o bé fas que s’exilii. Després, continues la
teva marxa fins al Regne, i a mig cami lluites contra en Dimitri, a qui derrotes i mates.
Rhea es retira aleshores a la capital del Regne i, en un Gltim intent per resistir, crema la
capital amb I’exércit i els civils a dins. L’Edelgard es llanga a 1’atac per aturar-la, i la
mata. Un cop acabada la guerra, I’Edelgard uneix tot Fédlan sota I’Imperi 1 aboleix

I’Església i la noblesa.

Cervols daurats: Vent glauc

Si has tutoritzat als Cérvols daurats, entres a aquesta ruta. Després de despertar-
te, et tornes a trobar amb en Claude 1 la resta d’estudiants; 1 aconsegueixes aliats 1 suport
militar per lluitar contra I’Imperi. En una batalla, s’enfronten les forces de 1I’Imperi, el
Regne i I’Alianga, i com a resultat, I’Edelgard es veu obligada a retirar-se i en Dimitri
mor. En Claude aconsegueix I’ajuda d’ Almyra, una naci6 veina, i gracies a aix0 entren a
la capital de I’'Imperi 1 derroten a Edelgard. Després, posen fi a la secta d’aquells que
repten a les ombres i en destrueixen la seu central. Mentrestant, Nemesis, el rei que va
matar a Sothis, s’al¢a de la tomba amb els seus deu generals; i en Claude i la Byleth també
els maten. Un cop acabada la guerra, Byleth governa Fodlan i Claude n’obre les fronteres

i les relacions internacionals.
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Lleons Blaus: Lluna anvyil

Si t’has encarregat dels Lleons Blaus, entres a aquesta ruta. En aquest cas, et
retrobes amb un Dimitri completament inestable i trencat decidit a matar a I’Edelgard
costi el que costi. Malgrat aix0, en Dimitri compta amb el suport dels seus companys de
classe i de I’Església. Després d’una gran batalla entre les tres nacions, en Dimitri perd a
un vasall molt important, i decideix deixar de banda la seva set de venjanca. Aleshores,
rescata a en Claude de les forces imperials, que li atorga el control de 1’Alianga. En
Dimitri es dirigeix a la capital de 1’Alianca 1 intenta pactar la pau amb 1’Edelgard, pero
ella I’ataca i es veu obligat a matar-la. Un cop acabada la guerra, el Regne controla tot

Fddlan, la Rhea deixa de ser arquebisbe i la Byleth passa a ocupar el seu lloc.

Església de Seiros: Neu argentada

Si has triat els Aguiles Negres, perd decideixes separar-te de I’Edelgard i
mantenir-te fidel a I’Església, entres a aquesta ruta. Aquesta ruta és molt similar a la dels
cérvols daurats, I'inic que canvia és que aqui Byleth descobreix els seus origens a través
de la historia que li conta Rhea. Al final, Byleth es veu obligada a matar a I’arquebisbe
perque ha embogit degut a les ferides que ha rebut durant una batalla. Un cop acabada la

guerra, Fédlan queda unificat sota el poder de I’Església, i Byleth n’és la lider.

3.2. EL PROCES DE TRADUCCIO

Per tal de dissenyar el meu procés de traduccid6 m’he basat en les fases d’un
projecte de localitzacié que proposa Pablo Mufioz Sanchez (Mufioz Sanchez 2017, 17—
57). Ho he fet aproximat perqué com es tracta d’un treball professionalitzador d’encarrec
fictici no comptava amb tots els materials dels quals es disposaria en un procés de
localitzacio habitual. He intentat ser tan fidel com era possible al procés proposat per

assegurar unes bones practiques de localitzacio.
3.2.1. DOCUMENTACIO

Malgrat que conec molt bé aquest joc, vaig considerar oporti documentar-me per
assegurar-me que recordava bé tot el worldbuilding, la historia principal, els personatges
I les mecaniques. Part d’aquest procés de documentacio6 va ser tornar a jugar el joc (en
concret la ruta dels Aguiles Negres, que és la casa en la qual m’he volgut centrar) en
japones, fet que em va ser Util per comprovar com els personatges expressaven el seu

caracter en aquest idioma. A més a més, vaig consultar diverses wikis centrades en el
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videojoc per informar-me sobre el context i el mon del joc, i també repassar les histories

d’alguns personatges.
3.2.2. OBTENCIO DELS GUIONS | CREACIO DEL KIT DE LOCALITZACIO

Els guions han estat extrets de la wiki www.pegasusknight.com, i posteriorment

comprovats jugant al joc les missions i els dialegs que m’interessaven. Un cop vaig
comprovar que tot era correcte, els vaig descarregar en format .txt i els vaig separar per
temes. A sota, imatges de com vaig organitzar el meu kit de localitzacid, amb els noms

de carpetes i arxius en anglés:

Classes 12/2/2022 13:.06 Carpeta de archivos
Menus 147272022 13:23 Carpeta de archivos
Quests 12/2/2022 12:46 Carpeta de archivos
Reference material 13/3/2022 19:20 Carpeta de archivos
Story script BE 13/3/2022 1922 Carpeta de archivos
Supports 11/2/2022 11:53 Carpeta de archivos
Weapaons 12/2/2022 13:20 Carpeta de archivos

Figura 20: Kit de localitzacio. Carpetes.

0 Prologue script.xt 11/2/2022 11:11 Documento de tex... 21 KB
CH 1 BE script.bt

/2022 12:28 Documento de tex.. 13 KB

CH 1-5 character introductions.txt Documento de tex... 9 KB
CH 2 BE script.ixt Documento de tex... 17 KB
CH 3 BE scriptixt 12/2/2022 12:32 Documento de tex.. 14 KB

Figura 19: Kit de localitzacid. Fitxers.

3.2.3. EXTRACCIO DE TERMINOLOGIA | CREACIO DE GLOSSARIS

Vaig escollir fer aquesta traduccié amb MemoQ i no amb Excel o Word per
diversos motius: principalment, perqué MemoQ em permetia crear glossaris i memories
de traduccid, que han estat molt utils a I’hora de mantenir la consisteéncia i per millorar la
meva productivitat; també per la conveniencia de tenir-ho tot organitzat sota un mateix

projecte i poder treballar facilment amb tots els documents oberts.

Préviament a I’inici de la traduccio, vaig dedicar-me a crear glossaris mitjangant
I’eina d’extraccio terminologica del MemoQ, per tal d’obtenir els termes mes freqlients
en el fragment del videojoc que jo havia seleccionat. Vaig fer I’extraccio terminologica

amb els parametres seguents:
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Extraer candidatos X

Nombre de la sesién |FE3H Extract terms Scripf

Origenes
Documentos para traducir [[] Memorias de traduccién
(@ Cada documento

(O Documentos seleccionados

Opciones

General Término de una unica palabra

Longitud minima en caracteres

Longitud maxima (palabras)

II

Frecuencia minima Frecuencia minima

Delimitador de expresion l.;;"'()ﬂ?;«»( s ‘ Busqueda en base terminolégica
Factor de longitud Buscar candidatos
[] Ignorar palabras con nimeros @ Todas las bases terminolégicas del proyecto

(O Sélo base terminolégica con el rango mas alto

Palabras irelevantes

Lista de palabras no <lista de palabras no significativas> v | Guardarcomo ...

| Palabra Bloquea como primero  Bloquea en el interior  Bloquea como tiltimo

Palabra Agregar Eliminar seleccionado

Cancelar Ayuda

Figura 21: Extraccio terminologica a MemoQ. Parametres.

Després d’haver passat els fitxers per aquests parametres, vaig obtenir una llista

de candidats:

Proyecto 3 | FE3H Extract terms Script %
Ordenar de nuevo ahora [sin método abreviado de tecladal
Filtro~[Ctr+Mayus+F] L] Sélo con resultado de base terminelog

Estado *s | # | lengic |loaits Origen

Figura 22: Extracci6 terminologica a MemoQ. Candidats.
A continuacio, vaig filtrar tots els candidats fins a seleccionar els termes, que vaig
posar en un glossari dividint en diverses categories (noms propis, titols, toponims...). Tot

sequit, vaig fer una primera lectura per acabar de detectar més termes que podrien no
haver estat seleccionats pel programa:
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Catalén Datos de entrada

lenda Uso  Gramitica Definicén Ceincidencia Uso  Gramitica Definicion

Figura 23: Memo Q. Entrades del glossari.

MemoQ també et permet anar afegint termes a mesura que vas traduint, aixi que
els termes que no vaig detectar durant I’extraccid terminologica o durant la primera

lectura de control, els he anat afegint d’aquesta manera.
3.2.4. CARACTERITZACIO: CREACIO DE FITXES DE PERSONATGES

Una de les principals caracteristiques d’aquest joc és la gran quantitat de
personatges que hi ha. A més a més, cada personatge té un caracter i una manera de
comportar-se que el fa tnic, fet que és clau a I’hora de generar vincles amb el jugador 1
amb els altres personatges. Per tant, vaig pensar que una bona manera d’assegurar-me que
mantenia la coheréncia i tenia clar com volia representar a cada personatge seria fer fitxes

de personatge.

Aquestes fitxes consisteixen en: una imatge del personatge (perque sigui més facil
d’associar la cara amb les caracteristiques), el seu nom, la seva edat, la procedéncia i el
seu estatus social (molt importants a I’hora de definir com parlen) i dues o tres
caracteristiques clau de la seva personalitat, que m’ajudin a decidir quines pinzellades

donar a la seva manera de parlar, quin to fer servir...

Edelgard von Hresvelg (17-18 anys) Dorothea Arnault (18-19 anys)

Imperi d’Adrestia, Aguiles Negres. Imperi d’Adrestia, Aguiles Negres.
Noble. Plebea.

Formal i educada - Extrovertida, molt sociable
Ambiciosa - Ingeniosa

Desconfiada al principi - Coqueta

Figura 24: Exemple de fitxes de personatge

29



3.25. TRADUCCIO DELS SEGMENTS | US DE LA MEMORIA DE
TRADUCCIO

Després de carregar els documents al programa i de fer tots els processos previs,
vaig comencar a fer la traduccio. Una de les principals coses que vaig haver de vigilar era
que la segmentacié del text s’hagués fet de manera correcta i que no es separessin
segments que havien d’anar junts. Quan detectava un problema d’aquest tipus, la solucio

normalment era unir dos segments que havien quedat separats.

Per fer aquesta traduccid, vaig crear una memoria de traduccié propia per a aquest
projecte, que he anat alimentant amb les meves propies traduccions. No he fet Us de
traduccio automatica perque considero que és un videojoc amb molta oralitat i on cada
personatge brilla per la seva propia forma d’expressar-se, per la qual cosa crec que fer Us
de traducci6 automatica hagués estat contraproduent i hauria implicat fer més feina al

final per afegir aquestes pinzellades de personalitat.

3.2.6. BONES PRACTIQUES D’INTERNACIONALITZACIO A FIRE EMBLEM:
THREE HOUSES

Una de les principals preocupacions que tenia a 1’hora de traduir aquest joc era
que no s ’haguessin seguit unes bones practiques d’internacionalitzacio del codi 1 que, per
tant, la meva traducci6 es trobés amb moltes limitacions, principalment degut al fet que
el personatge principal pot ser un home o una dona i que, per tant, hauria hagut de cercar
expressions sense genere moltes vegades. Per sort, després de tornar-hi a jugar per tal
d’avaluar les limitacions que podria tenir, vaig descobrir que el joc havia seguit unes molt

bones practiques d’internacionalitzacid del codi.

La primera practica que voldria destacar, que és la que més m’ha facilitat la
traduccid, és que s’han utilitzat etiquetes per diferenciar els guions segons si el personatge
protagonista és de génere masculi o femeni. Per tant, a I’hora de traduir he pogut utilitzar
expressions amb marques de génere, i he pogut fer una traduccié molt més natural i amb

més joc.

A continuacid, tant les bafarades per als dialegs com els epilegs dels personatges
tenien molt espai extra, aixi que no he tingut practicament problemes per ajustar el limit
de caracters i he pogut traduir molt lliurement. La font que s’ha fet servir és d’amplada

variable, adequada per al nostre idioma i admet els caracters especials del catala.
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Aquestes son les Uniques que he pogut comprovar, i el fet que no hagi tingut
limitacions relatives al génere del personatge principal o al limit de caracters han ajudat
a agilitzar el procés de traduccid i a obtenir resultats més naturals en catala.

3.2.7. LES CONDICIONS DE LA TRADUCCIO

Abans d’entrar a I’apartat on comento la traduccid, m’agradaria destacar que
aquesta traduccio s’ha realitzat sota unes condicions molt diferents de com es traduiria
normalment: he traduit un nombre relativament reduit de paraules i he tingut molt temps
per investigar, documentar-me i, a més a més, he tingut accés al videojoc i a imatges que
he pogut fer servir com a referencia per orientar la meva traduccié. Normalment, la fase
de traducci6 d’un videojoc s’inicia quan el joc encara esta en elaboracio i, per tant, es sol
traduir a cegues i moltes vegades, amb poques o cap referéncia. A més a meés, sol haver-
hi dates d’entrega molt estrictes i justes, que no et permeten perdre molt de temps per
documentar-te, per la qual cosa depens de la informaci6 que et pugui facilitar el client.
Per exemple, gracies al fet que tenia temps per a documentar-me, he pogut investigar els
origens mitologics de la majoria d’armes i decidir com les volia traduir; pero en les
circumstancies habituals en qué es sol traduir, fer tota aquesta recerca d’una mitologia
que no coneixia m’hauria suposat una pérdua de temps massa gran que hauria pogut
provocar que no acabés la traduccid a temps. Si aquesta informacioé mitologica no hagués
estat proporcionada per part del client, hauria hagut de limitar la meva traduccié a

transcriure els noms.
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4. TRADUCCIO COMENTADA | ANALISI DE
PROBLEMES DE TRADUCCIO
4.1. NOMS PROPIS DE PERSONATGES

Malgrat que en un principi em vaig plantejar fer la meva propia transcripcié dels

noms propis dels personatges a partir del katakana (per exemple, traduir = — 7 L 7' )V

F e 74 v - 7L A7 [Ederugaruto fon Furesubergu] per [Edelgard von

Fresberg] en comptes de la traduccio oficial, [Edelgard von Hresvelg]), després vaig
decidir no fer-ho i guiar-me pels noms oficials de la traduccié en anglés. Vaig prendre
aquesta decisid perqué totes les localitzacions a altres idiomes europeus comparteixen els
mateixos noms, i podria ser un problema pels jugadors a I’hora de buscar informaci6 dels

personatges a Internet.

Un altre dels motius que em va impulsar a prendre aquesta decisio va ser que,
després d’investigar, vaig descobrir que el nom d’alguns personatges estava inspirat en
mites o llegendes, i que, per tant, es podia perdre part del context darrere del nom d’algun
personatge. Per exemple, en el cas d’Edelgard von Hresvelg, el seu cognom esta inspirat
en Hresvelgr, un jotunn de la mitologia nordica que té forma d’aguila i que es considera
que va crear el vent; o el cas d’en Dimitri, que el seu cognom Blaiddyd és una referencia

a un rei de les llegendes britaniques.

4.2. TITOLS NOBILIARIS

Una altra part molt important de la traducci6, que va lligada als noms propis dels
personatges, era la traduccid dels titols nobiliaris que tenen els personatges. Després de
decidir-me per I’ambientacio de cadascun dels regnes (que explicaré a la seccio 4.5) vaig

triar el titol que associaria a cadascun dels principals nobles que apareixen al joc.

Aixi doncs, en el cas d’en Dimitri, que ve del Sacre Regne de Faerghus (inspirat
en el Sacre Imperi Romanogermanic), he decidit utilitzar el titol de “princep” per dos
motius: perque en tractar-se d’un regne, crec que és la paraula més comuna i per evitar
confusions amb I’Edelgard, a qui he decidit assignar el titol de “princesa imperial”. Per
acabar, en Claude, com que prové de 1’Alianca de Leicester, que no t€ un sol monarca,
no té titol nobiliari. M’he referit a en Claude com “el proper arxiduc” o “el net de

I’ Arxiduc”.
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El cas de Rhea és un cas especial, perque es refereixen a ella com a %%%ﬁ
(daishikyou), que literalment vol dir “arquebisbe”; pero tenint en compte que és la lider
de I’Església de Seiros (que recorda bastant a I’Església Catolica tant per ambientacio
com per dogma), he pensat que seria més oportt traduir el seu titol com a “Sa Santedat”
en tots els casos. He descartat “Papa” pel fet de ser una figura massa vinculada a I’Església
catolica i tipicament masculina, fet que podia trencar molt amb 1’ambientaci6 del joc; i

“summa sacerdotessa” perque volia mantenir el referent catolic.

T ¥
4.3. HONORIFICS DEL JAPONES: EL CAS DE %k

Per tal de demostrar respecte, el japones fa servir honorifics que s’afegeixen
darrere d’un nom. En aquest joc, on interactuen professors i alumnes, nobles i plebeus,
en podem trobar molt sovint. He seguit diverses estratégies per traslladar aquests detalls:
per exemple, afegir ’epitet “dama” 0 substituir-ho per “Sa Santedat” quan es parla de la
Rhea, o utilitzar els titols nobiliaris quan el context ho permetia. Si no, ho he ignorat i he

intentat fer una traduccié que sonés formal en catala, com per exemple quan Seiros es

»HIE
refereix a la seva mare com a £}k (okaasama), que ho he traduit per “mare”; o quan

[ RR-S4
la Flayn parla amb en Seteth i li diu 35 5LEK, i ho he traduit per “germa”. En altres casos,

S
he recorregut a una compensacio i he obviat el £ (sama) i he alterat els verbs o he afegit
expressions cordials per tal de transmetre aquesta formalitat.

4.4. REGISTRES DE FORMALITAT EN JAPONES

Una altra manera de mostrar respecte que té el japones és fent us de diferents

T . . Lo
registres de formalitat, coneguts com a #{5E (keigo). En aquest joc se’n sol fer servir i,

per tant, vaig creure que era important intentar reflectir-ho en la meva traduccio al catala.

Una de les principals estratégies que he fet servir per aixo és alternar entre “vés™ 1 “tu

com a pronoms de tercera persona.

A més a més, he utilitzat aquesta diferenciacidé com una part important de la
caracteritzacio dels personatges: segons si volia expressar que un personatge té un
caracter més obert 0 més proper, he anat ajustant com es refereixen a la Byleth entre

diversos graus de formalitat. A més a més, ho he fet servir com una forma d’establir les
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dinamiques socials entre els personatges. Un exemple molt clar és aquest fragment de la

introduccié del joc:

\[T43 kY]

\[Dimitri]

EFhHL W MOrEN K Y A BEID
&t

Bé, ja n'hi ha prou. Ara parlem de vo0s.

AR QFEFA T2 — 43 5] h b EE LV
Y. MoMEE . ot bhlR
tlEmEI\OT:J:o

La manera com heu lluitat contra els
bandits, sense cedir... m'ha fet veure
que encara em falten moltes coses per
aprendre.

\[T—FTILAHI K]

\[Edelgard]

TEDZZE 43 {MQ}...... B 7. i E T
CRIFAE L2

Certament. No voldrieu pas treballar
per I'imperi?

MZzRES . AET7 FSXATT7HED

Seré sincera amb vos: jo sOc...

\[T13 kY]

\[Dimitri]

HFHT.I—TFTILAIL ko (MQYFNTLL B
LN H D

Espera, Edelgard.{mMQ}Jo també wull
parlar.

AL D7 —HAMEBEEIX, {(MQ}EHID
EOCEFLHEFEVNEELELTLS,

Ara, al Sacre Regne de Faerghus
necessitariem els serveis de persones
tan capacitades com vos.

I EEILITEEA..L. v

Us ho prego, si vinguéssiu al regne amb
mi...

\[V O— K]

\[Claude]

ZCETE. Eo=< 2 AEHTHREN
B (MO 2T=FDHIZOMLSHAT
o

Ja n'hi ha prou. Sou un cas com un
cabas!{MQ} L'acabeu de conéixer i ja
esteu aixi?

Il REERIZHMANEAL S, {(MQ}L
21X Y EHEEFHED =M,

La meva intencié era aprofundir la
nostra amistat de cami al monestir.

FTEHA-DHATHLH I 5574,
{MQ}E DEMIFERRATZ?

Pero anem al gra: a quin pais penses ser
lleial?

En Dimitri i ’Edelgard, que son més formals, es dirigeixen a Byleth sempre de
vos i fan servir termes més arcaics. Mentrestant, en Claude (que és més proper) de seguida
tracta a la Byleth com una persona normal i corrent i hi parla sense embuts. A més a meés,
és important destacar com he volgut reflectir que els tres estudiants tenen una relacié més
propera pel fet que es parlen de “tu” entre ells i que fan servir paraules més tallants, es

critiquen entre ells i s’interrompen.
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De seguida em vaig adonar que mantenir la consistencia entre els tractaments que
feien servir tants personatges podia ser molt complex i provocar errors facilment, aixi que
per tal de resoldre aquest problema, vaig decidir actualitzar les meves fitxes de
personatges amb informacié sobre com es dirigeixen a la protagonista i als altres

estudiants.

Dimitri Alexandre Blaiddyd (17-18 anys) Claude (Khalid) von Riegan (17-18 anys)
- Educat - Bromista i carismatic
- ldealista - Amaga secrets
- Passat traumatic - Aparenca de gandul, pero intel-ligent
- vOS = Byleth (al principi, més - TU = Byleth|
endavant TU) - TU = altres estudiants

- TU = altres estudiants

Figura 25: Taula de caracteritzacié actualitzada amb els tractaments.

4.5. TOPONIMS

Per tal de traduir els noms dels llocs i dels paisos que hi ha al continent de Fédlan,
vaig decidir establir paral-lelismes entre els paisos del joc i paisos que van existir al llarg
de la historia. Per comencar, cal destacar que el joc té una marcada inspiracié europea i,
per tant, vaig delimitar la meva cerca en aquest continent. Després, basant-me en els noms
en japongs, en els noms dels personatges de cada casa 1 en I’ambientacid de cada regne,

vaig decidir assignar un antic regne europeu a cada territori.

Per comengar, el 7 7 — 77%%%% (Fagasu shinsei oukoku) va esdevenir el
“Sacre Regne de Faerghus”. Aquesta decisio la vaig basar en com el joc ens presenta el
territori: “A les terres glagades al nord de I’Imperi hi ha el Sacre Regne de Faerghus,
governat per la familia reial i els seus lleials cavallers”. Per tant, Faerghus havia d’estar
inspirat en algun territori del nord d’Europa. A partir d’aqui, vaig comengar a investigar
els noms dels personatges de la casa: Dimitri Alexandre Blaiddyd, Felix Hugo Fraldarius,
Sylvain Jose Gautier, Ashe Ubert, Mercedes von Martrtiz, Annette Fantine Dominic,
Dedue Molinaro i Ingrid Brandl Galatea. Basant-me en els cognoms i els noms, vaig veure
que la gran majoria de noms es podien ubicar al centre d’Europa, principalment Franca i

Alemanya, encara que hi havia alguns noms amb reminiscencies eslaves, irlandeses,
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Ilatines i nordiques. Per tant, basant-me en aixo0, vaig establir un paral-lelisme amb el
Sacre Imperi Romanogermanic, que en el seu apogeu va ocupar gran part dels territoris
d’Europa central i part de Franga i d’Italia (Fundacié Enciclopedia). A més a més, per
afegir-hi aquest matis ga¢lic, he decidit utilitzar 1’escriptura “Faerghus” en comptes de

“Fergus”.

Twnzl

El procés que vaig seguir amb 7 F 7 X 7 7 & [E (Adorasutia teikoku), I’Imperi

d’Adrestia, ha estat una mica diferent, sobretot perqué els noms dels estudiants eren molt
diversos (malgrat que la majoria tenien inspiracio centreeuropea tambe¢). Per tant, a I’hora
de traduir el nom i de buscar inspiracid, m’he basat en la presentacié que en fa el joc i el
context que es dona sobre aquest pais: “Al sud, hi ha I'Imperi d'Adrestia, on una sola
dinastia ha governat des de fa més de mil anys”. Per tant, I’Imperi d’Adréstia és la nacio
més antiga de Fddlan, i també aquella de la qual van sorgir els altres dos poders. En la
historia del joc, Adrestia ha perdut part del seu poder i esta entrant en un cert declivi. Per
tant, tenint en compte el fet que en algun moment havia estat un poder molt important que
controlava quasi tot el territori i que ara (a I’época medieval) es troba en decadéncia, he
pres com a inspiracio I’Imperi Roma d’Orient. Per tal de mantenir ’accentuacio, he afegit

un accent per marcar-ne la sil-laba tonica.

Per acabar, 1’Alianca de Leicester, L A X ——%é‘f%jl%lﬁé (resuta shokoudoumei)
també em va suposar molts problemes pel xoc entre els noms dels personatges (que tenien
tocs tant italians com centreeuropeus com britanics), el nom en si del pais (que clarament
recorda a Anglaterra) i el fet que I’ambientacio (sobretot de la capital, Derdriu) recorda

molt a una ciutat mediterrania pel tipus de clima i arquitectura (en concret, sembla

inspirada en Venécia). Aqui vaig decidir mantenir el caracter britanic traduint L A X —

per “Leicester”, pero després, a I’hora de parlar del pais i de la seva estructura de govern,
m’he referit a tots els nobles que la integren com a “ducs”, i al seu lider com a “arxiduc”,

per tal de mantenir reminiscéncies dels duxs de Venécia.

Pel que fa a la traducci6é del nom del monestir on és 1’académia d’oficials, Garreg
Mach, he optat per mantenir 1’escriptura que se li ha donat en anglés perque després
d’estar investigant, vaig descobrir que era una lleugera alteracié de dues paraules del

gal-lés, i que a més a mes tenia significat per a la trama:
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One thing you need to know about the Welsh language is that words can change
slightly depending on the words that precede them. Here we can see two mutations
that seem to have been chosen completely arbitrarily to make the name of the
monastery sound cooler. Garreg has been given a mutation from Carreg, the Welsh
word for stone, and Mach has been given a mutation from Bach, the Welsh word
for little. Put this together with Welsh using postpositive adjectives and you have
Little Stone Monastery, a name that becomes more significant the further you get

in the game.

Because, you see, the monastery is home to many crypts which contain mysterious
crest stones. These magical objects are significant to the backstory. They were
created from the hearts of the Children of the Goddess using ancient technology.
Some were given to the ten elites, founding noble houses and a system of nobility
where magical blood is attributed great importance. Considering the religious and
historic significance of these relics, it seems appropriate that the monastery that

many of them reside in would be named for them. (Bamsey)

()
A continuaci6, pel que es refereix a noms comuns, en el cas de v I — L, he

o
traduit #f per “vil-la” i no per “poble” perqué he considerat que tenia una sonoritat més

L
medieval i antiga. En el cas de 1

&

vl

25904
8 P,

W

vaig decantar-me pel terme “monestir” perqué

volia mantenir una associacio amb la religio catolica, i a més a més I’aspecte de 1’edifici

imita clarament el d’un monestir catolic.

4.6. NOMS DE LES ARMES

Les reliquies heroiques s6n armes amb un rerefons mitologic que posseeixen
habilitats especials. La gran majoria d’aquestes armes estan inspirades en armes
mitologiques de diverses tradicions culturals del nostre mon. Per tal de traduir els noms
d’aquestes armes he hagut de fer molta recerca i documentar-me sobre moltes tradicions
mitologiques diferents. Un cop havia situat I’arma dins d’una tradici6é mitologica, decidia
quina estratéegia seguir: si mantenir el nom original, fer una traduccié basada en

I’etimologia del nom, en 1’aspecte de I’arma, 0 transcreacio.
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Gran part del rerefons del mon on transcorre el joc esta basat en la mitologia
celtica, i per tant, aixo fa que molts dels noms de les reliquies heroiques del joc també ho

estiguin.

El cas en qué és més clara aquesta inspiracio céltica és en el cas de les armes dels
Lleons Blaus, on en la majoria de casos he seguit ’estratégia de relacionar 1’escriptura
japonesa, trobar com s’anomena a I’arma en la mitologia céltica, i transcriure el nom aixi.
Un cas curios que m’agradaria comentar sobre les armes heroiques d’aquesta casa és el
fet que n’hi ha dues amb una forta inspiracié mitologica: Lain 1 Areadbhair. Aquestes
dues armes, segons el folklore céltic, havien pertanyut a Lugh, també anomenat Lugh
Lamfhota, un guerrer i déu de la llum membre de la Tuatha Dé Danann, una raca de déus
amb poders magics pero personalitat i trets humans. (Matson i Roberts 76-77). Dins del
videojoc, Loog és el fundador del Sacre Regne de Faerghus, i és descendent de Blaiddyd,
un dels herois que van lluitar contra els déus durant la Guerra dels Herois. De manera
similar, el déu Lugh es va enfrontar als Fomorians, una raca de gegants que eren els

primers pobladors d’Irlanda.

Aquest és el cas de /v — ¥ (run), que he traduit com a “Luin”. Aquest nom és

una referencia directa a I’arma de Celtchair, també una llanca, que les llegendes diuen
que s’havia de submergir en veri per tal de calmar la seva set de sang. Una altra manera

d’anomenar aquesta llanga era “Areadbhair” (Bane 20), i aixi és com he traduit el nom de
’arma heroica d’en Dimitri, 7 7 F 7 7 )\ (aradovaru). Per acabar, una altra referéncia
D
que hi ha dins les armes heroiques al mite de Lugh és la de 7 > ¥ )L D1& (assaru no
yari), que fa referéncia a Gae Assail, una altra de les llances d’aquest déu céltic i un dels
tresors de la raga dels Tuatha Dé Danann, de la qual es deia que retornava a les mans de
qui I’havia llangada. Per mantenir aquesta referéncia, he decidit traduir el nom d’aquesta
arma per “Llanga d’ Assail” (Monaghan 203). En tots els tres casos anteriors he considerat
oportll mantenir I’ortografia del gaclic per tal de ser consistent tant amb la mitologia de
la qual provenen aquestes armes com per també mantenir I’ambientacio gaélica que he

volgut donar a la historia antiga de Fodlan i, en especial, al Sacre Regne de Faerghus.

(X 0%

N

Una altra referéncia a la mitologia que trobem és amb I’arma F 2 — I D §HER

S

(Doromi no kusariwa), que jo he traduit per “Cadenes de Dromi”. Per fer aquesta
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traduccio, m’he basat en el rerefons mitologic que té aquest nom: “dromi” era com
s’anomenava el segon lligam que van fer els déus nordics per tal d’intentar controlar el
llop Fenrir (Mark). L’arma és una espécie de guant format per diverses anelles
interconnectades amb cadenes. Vaig plantejar-me primer traduir-ho com a “grillets de
Dromi” per a mantenir la idea d’empresonament que transmet, perd no m’acabava de
quadrar amb I’aspecte de I’arma, que consisteix en una serie d’anells connectats per
cadenes a una estructura que cobreix el dors de la ma. Al final em vaig decantar per
“cadenes de Dromi” perqué em va semblar una traduccié més neutra, pero que continuava

mantenint aquesta idea d’encadenar a algq.

Figura 26: Les Cadenes de Dromi

Una altra traduccié que convindria mencionar €s la de 1’arma principal d’en

Claude, I’arc anomenat 7 = £ )b/ — b (feirunoto) a ’original en japonés. Aquest nom

és una referéncia a la mitologia arturica, en concret a I’arc que portava el cavaller Tristany,
Fail-not (Hamilton). A la traduccio6 en catala de Carles Riba EI Romanc¢ de Tristany i
Isolda (Bédier), el nom d’aquest arc es tradueix com a “que-no-fall”, i he utilitzat aquesta
traduccio per tal de mantenir aquesta referéncia intertextual. Vaig considerar també altres
traduccions que fessin servir un llenguatge més actual, com “I’Infal-lible” o “Tir-precis”
perod vaig pensar que, de la mateixa manera que he mantingut les referéncies a la mitologia

irlandesa, era logic i consistent mantenir també aquesta referéncia a la mitologia arturica.

Enel cas de 7V I 77~ 7 (burutogangu), la inspiracié de la qual parteix és la

mitologia germanica, en concret és el nom de I’espasa de 1’heroi Heime (Bane 32). El
nom de Blutgang significa “sagnat” o “hemorragia” i aixi vaig arribar a la traduccio de

“Riu de sang”. El motiu pel qual vaig decidir traduir aquesta referéncia mitologica i no
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d’altres va ser per transmetre el significat que tenia 1’arma original, i aixi afegir un matis

de brutalitat al nom que, d’altra forma, podia passar desapercebut.

Com a ultima referéncia a una arma basada en la tradicio mitologica, volia

o

WT W
mencionar el cas de ’espasa Fiz= (raiten), que significa literalment “tro”. Aquesta

LbL &S
espasa esta inspirada en la Shichishito (-3¢ J]) japonesa, una espasa que es menciona al

IiE AL &

H A4 (Nihon Shoki), una obra japonesa que descriu la historia del Japo des dels seus

origens mitologics fins a I’any 697 dC (desconegut). Al Nihon Shoki es menciona aquesta
espasa al capitol 9, al nove mes del 52¢ any de regnat de 1’emperadriu Jinga (ca. 252 dC),
on és presentada com a obsequi a I’emperadriu per part dels enviats de Corea (desconegut

251):

52nd year, Autumn, 9th month, 10th day. Kutyo and the others came along with
Chikuma Nagahiko and presented a seven-branched sword and a seven-little-one
mirror, with various other objects of great value. [...] The honourable country east
of the sea with which we are now in communication has been opened to us by
Heaven. Therefore does it bestow on us Celestial bounty, and dividing off the land
west of the sea, has granted it to us. Consequently the foundation of our land is
confirmed for ever. Thou shouldst cultivate well its friendship, and having
collected our national products, wait on it with tribute without ceasing. Henceforth,

grudging not even our lives, let us continue to send yearly tribute.

Es degut a aquest context mitologic que posar un nom com “tro” o “llamp” a
I’espasa em va semblar poc adient, perqué era una paraula massa comuna per una arma
que se suposa que és llegendaria. Vaig decantar-me per la traduccio “Fulgor” perque
recorda a la brillantor d’un llamp i també em recordava a la sonoritat de la paraula

“fulminant”, que també és una paraula vinculada als llamps 1 a les tempestes.

P 7
—* 7 4
S
p £y ]
it j
Figura 27: Shichishito conservada Figura 28: 4 , l'espasa del
al santuari d’Isonokami (Nara, Japo) videojoc, inspirada en la Shichishito
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Malgrat la tendencia a fer servir referencies a la mitologia, també hi havia algunes

armes que no estaven inspirades en cap llegenda. Aquest €s el cas, per exemple, de ’arma

gﬂi%,«?—i @% (haretsu no yari). En aquest cas, el terme “EEZ%Q” en japongs significa “explosio,
ruptura”; pero cap d’aquests dos termes m’acabava d’encaixar amb el nom d’una arma
per lluitar cos a cos. Vaig decidir allunyar-me del significat original i decantar-me per
una traduccié mes lliure, i vaig traduir aquest nom com “Llanc¢a de la Perdicio”. A part,
vaig considerar que aquesta traduccio podia ser oportuna pel paper que juga aquesta llanca
al joc 1 el moment en qué I’obté el jugador: aquesta llanga pertany a la familia Gautier, i
el fill gran, Miklan (que va néixer sense un emblema, cosa que ha provocat que la seva
familia el deixés de banda), I’utilitza al principi del joc per atacar el monestir de Garreg
Mach i intentar assassinar al seu germa petit, en Sylvain (que si que té un emblema, cosa
que el converteix en 1’hereu de la casa). Durant aquest assalt al monestir, Miklan fa servir
la pedra d’emblema d’aquesta arma per convertir-se en un monstre i aixi intentar guanyar
la batalla, tot abandonant la seva humanitat. Es per aquest motiu que vaig pensar que la

traducci6 “Llanca de la Perdicié” encaixava bé amb la historia del videojoc.
p) {72
Uns altres casos on no hi ha cap inspiracié mitologica son els de T H#< b D
> . . . p) {72
(uchikudakumono) i /& X' % B @ (tsukizarumono). En el primer cas, el verb 1% f} <

(uchikudaku) vol dir literalment “aixafar”; i en el segon, el verb /R % % (tsukiru) vol dir

“exhaurir, acabar”; pero en aquest cas esta en forma negativa. Per tant, basant-me en el
verb i en I’aspecte de les armes vaig traduir el nom d’aquestes armes com a “aixafador”
(en aquest cas, és una destral molt similar a un martell); i “Inexhaurible”, que és un arc, i

aixi es podia relacionar amb el fet que no se li acaben mai les fletxes.

5 <
Figura 29: #/'% /% < % &, Aixafador
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4.7. CARACTERITZACIO DE PERSONATGES:
IMPRESSIONS

Després de triar a quina classe vols fer de tutor (en el cas d’aquest treball, la dels

PRIMERES

Aguiles Negres), hi ha una escena breu on se’t presenten els estudiants de la teva classe.
El repte principal de traduir aquesta escena és que en intervencions molt breus, has de

marcar molt clar el caracter dels personatges i els seus trets distintius.

Per a fer aquesta caracteritzacié rapida, també em vaig ajudar de les fitxes de
personatge que havia preparat amb anterioritat, pero en aquest cas vaig decidir ressaltar
una Unica caracteristica, la que vaig considerar més important de cada personatge, per tal

de transmetre-la en la traduccio.

Hubert-von-Vestra-(20-21-anys)x - Bernadetta-von-Varley-(17-18)u r
Imperi-d’Adréstia,-Aguiles-Negres. Imperi-d’Adréstia,-Aguiles-Negres.q [t
Noble.n Noble.n

- = Sinistreq| - = Poruga¥ 14

- = Desconfiatq] - = Timida{

- - Retorgaty - = Hikikomorix

- - TU-2>-tothomu - = VOS> Byleth-(al-principi, més- t

endavant-TU)q|
- 5 TU--altres-estudiantsft

Figura 30: Exemple de la taula de caracteritzacid6 amb les caracteristiques
principals de cada personatge ressaltades.

El primer estudiant a intervenir €s en Caspar, que ¢és I’estereotip de “noi
obsessionat amb entrenar i ser fort que no té gaire cervell”. En Caspar queda molt sorpres

pel fet que la Byleth sigui la seva professora:

\[77 R78\)L] \[Caspar]

I ! Estas de conya?

ST HATEEOM ! 2 Tu ets la nostra tutora?

FEIMEEICEBZEFTEDEND -
!

No me I'he vista venir, aguesta.

Per destacar aquest caracter informal d’en Caspar, en comptes de traduir la
primera frase per un “qué?”, he optat per I’expressio “estas de conya?”’, que és molt més
vulgar i informal que la traducci6 en japonés. També per aquest motiu he decidit que de

seguida anomeni a Byleth “profe” en comptes de “professora” o “tutora”.
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Un dels segiients a intervenir és en Linhardt, un estudiant d’origen noble que és

molt intel-ligent i estudios per a les coses que li interessen, perd que a la vegada és molt

gandul:

PP

\[Linhardt]

ZYUpZESFIFER. (MQrZ LV DIZHKL
FEE MY B TR 5 To

Ja saps que esperar que tingui bones maneres
és perdre el temps.

v

\

H. . Moy &AL HHEL

Sera un plaer estudiar sota la vostra tutel-la,
professora.

LET Ko
v v
ZhLoEZEELTETDT, Ara, si m'excuseu, aniré a fer una becaineta.

Per destacar aquest caracter de setciéncies d’en Linhardt, he decidit fer servir

paraules com “tutel-la” o “excusar”, perd a la vegada he fet servir paraules més

col-loquials i en diminutiu com “becaineta” per destacar el seu caracter relaxat.

El segueix la Bernadetta, que és extremadament poruga:

\[NILFT v A] \[Bernadetta]

Vxo!?2 LA, HtL%EREL | QAque!?Ohno, mhavist!
f=!?

L ARV ARG Siusplau, no em mireu.
PENGESBELLET ! Feu com si no existis!

He considerat oportu fer que la Bernadetta tartamudegés per il-lustrar aquesta por

irracional que té a Byleth quan la coneix. També per aquest motiu he volgut fer servir el

13

vos” amb ella en comptes de “tu”, per il-lustrar que vol marcar distancies amb la

professora i ser tan formal com sigui possible per evitar represalies. En japonés, la

I
Bernadetta fa servir I’expressio “31#\ > 7z < ” (okamainaku), que literalment vol dir “no

em facis cas”. En aquest cas, per0, he considerat oportu traduir-ho per “Si us plau, no em

mireu. Feu com si no existis!” per afegir dramatisme a la seva intervencio.

Per acabar, tenim a en Hubert, que és I’ombra de I’Edelgard, i és un personatge de

caracter sinistre i intencions fosques:

\[Ex—AN)L K]

\[Hubert]

CDREEHD DD,
MR AIDEED & S5 T 4R, Je4k,

Muahaha... sembla que primer thauras
d'encarregar de posar ordre, professora.
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En Hubert no intervé fins al final de la conversa, i només té una frase. Per a
il-lustrar el seu caracter fosc, vaig fer servir I’onomatopeia “muahaha”, per a que sonés a
un ruiure malvat. A més a mes, Hubert no confia en Byleth i la considera inferior a ell,

fet pel qual em vaig decantar per 1’s del tractament de “tu” en el seu personatge.

4.8. EL CATALA D’UNA ESTRANGERA: LES INTERVENCIONS
DE LA PETRA

La Petra MacNeary és una estudiant membre de la casa dels Aguiles Negres, que
prové d’un dels estats vassalls de I’Imperi d’Adrestia, Brigid. A Brigid no es parla el
mateix idioma que a Fodlan, i per tant la Petra no és una parlant nativa de fodlanes. Com
atal, sol cometre errors de tot tipus: morfosintactics, semantics... Primer em vaig plantejar
limitar-me a traduir el que veia al japones, pero després em vaig adonar que volia fer

sonar a la Petra com ho faria algu que esta aprenent catala de debo.

Per tal de fer aix0, primer vaig assignar una nacionalitat ficticia a la Petra, perque
no cometran els mateixos errors les persones que aprenen catala des d’una llengua
romanica que des d’una llengua que no ho sigui, per exemple. Aixi doncs, basant-me en
el seu cognom, que recorda als cognoms escocesos, vaig decidir basar la Petra en un

estudiant de catala la llengua materna del qual fos 1’anglés.

Segons I’article “Analisi d’errors en 1’expressio escrita del catala com a llengua
addicional: contrast entre I’alumnat serbi i I’anglofon” (Cremades), on va fer un estudi
quantitatiu basat en 1’analisi de textos de 97 estudiants de Serbia, el Regne Unit 1 els
Estats Units que tenien un nivell B1 de catala. Dels 97 participants, 52 eren anglofons.
Segons els resultats que va obtenir, els errors que va detectar als estudiants anglofons de
catala eren principalment ortografics (41,90%), seguits dels morfosintactics (36,52%), els
lexicosemantics (20,02%) i els pragmaticodiscursius (1,55%) (Cremades 27).

Vaig descartar els errors ortografics perque vaig preferir no alterar 1’ortografia del
catala (perque la Petra no pronuncia malament), i vaig decidir centrar-me en errors

morfosintactics i lexicosemantics principalment.

Aixi doncs, per exemple, la primera intervencio de la Petra la vaig traduir aixi:

B IN[RFF] \[Petra]
O\ st J8. AL, EETT, Professora, tens pinta de ser morta!
HlEa L BELET, Es un... plaer.
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42 v v
81 FEANADEEDEE (Quan el protagonista és un home)
“I\[FBT7] \[Dorothea]

45

A? Brko2ERFTIBDBA

Que? Espera, Petra.

46

ENZsS 2L AETLE?

Deus voler dir "de ser fort!", 0i?

47

\

v

48

CARITHE THEBBERED NI,
MOMEM KWHEATES 2b o4 A

No li pots dir a una persona amb aquests
musculs que sembla que esta mort!

Ko
I 4 v
01 = NAD LD EE (Quan la protagonista és una dona)
LI\ FETT7] \[Dorothea]

52

A? BE2ERESBERA

Que? Espera, Petra.

53

INZE=S2GH K2 ETLE?

Deus voler dir "de ser forta!", 0i?

54

\

v

55

THEIZ A 2 T AR, (FEEH)
L AMEBAALAITT Y EL
TEMIEETE,

No li pots dir a una dona que té pinta de
morta. La professora sembla molt forta.

5 | W v

| ()

58 [\[X k5] \[Petra]

59 M LR, T, Disculpeu-me.

60

S LW, BENSS. HYE
¥,

No domino encara l'idioma gaire bé.

Per comencar, la confusié de la Petra en aquesta conversa ve provocada per

)

e
intercanviar dues paraules japoneses molt similars: X - g (futoppara), que vol dir

35 P
“gener6s” i 23K\ (hara ga futoi), que vol dir “estar gras”. Per traduir aquesta broma

havia de trobar dues paraules que poguessin ser similars, i a més a més havien de poder
funcionar tant per al protagonista masculi com per a la femenina, i vaig pensar en “fort/a”
1 “mort/a”. A més a més, vaig afegir alguns errors més tipics d’aprenents de catala, com

99 ;1 ¢¢
1

utilitzar indistintament “ser” i “estar” o fer servir una estructura de les frases poc natural,

com es pot veure en la frase “no domino encara I’idioma gaire bé”.

Un altre dels principals problemes que té la Petra amb 1’idioma és que li costa
entendre els sentits figurats i algunes frases fetes. Aixo es pot veure al fragment que hi ha

a continuacio:
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G2 \[1 R7\)L] \[Caspar]
i Z5 LEnIE. BoDIlgits—-o 1 | Proude xerrameca, fem un entrenament de
benvinguda!

o f e &Y B2 i E R T ¢ | Vull veure de quina pasta esta feta la profe!
n& !

72 v v

£ \[R k] \[Petra]

e Bi. 2. TTH 2 Moy 1= | Pasta? Feta? Per que hem de fer pasta?
O, HSEET?

[ v v

% \[1 R73)L] \[Caspar]

[ EHh—o. kS5, No, no vol dir aixo.

78 fio>Do1=SAIDEIZYE o> TA | Es una expressio per parlar de la valua
=221 d'algu.

5T B
En japongs, I’expressio que fa servir en Caspar és “lfi % F & % (ude wo miseru),

que en sentit literal vol dir “mostrar el brag¢”, pero en el sentit figurat vol dir “demostrar
les capacitats d’alga”. La Petra no entén que aix0 és una frase feta i literalment diu
“Mostrar? Els bragos? Per que s hauria de treure I’armadura?”. En catala havia de trobar
una frase feta que sonés prou col-loquial per ser consistent amb el personatge d’en Caspar,
que tingués un significat similar i que a més a més pogués provocar una confusié amb el
significat literal. Per aixo em vaig decantar per “vull veure de quina pasta esta feta la
profe!”, perqueé em permetia generar una confusio (en aquest cas, en 1’ambit culinari) 1

mantenir el toc humoristic que té aquesta frase.

4.9. ’HUMOR: EL XOC ENTRE EN HANNEMAN I LA MANUELA

En Hanneman i la Manuela son dos professors de 1’Académia d’Oficials que
coneixes poc després d’arribar-hi. En aquesta primera conversa que tens amb ells, ja
s’entreveuen les diferéncies que hi ha entre tots dos personatges: en Hanneman €s un
home de familia noble, un estudios, molt educat; mentre que la Manuela és d’origen
plebeu, excantant d’opera, molt més extravertida i directa. La roba que porten tambeé ens
dona una pista del seu caracter: en Hanneman vesteix elegant, pero discret, amb roba de
colors apagats; mentre que la Manuela duu un vestit escotat, joies, una capa amb pel i va

maquillada. SGn completament oposats, i aixo genera tensions entre ells.

Es per aix0 que vaig creure que seria important reflectir les tensions que hi ha

entre tots dos a la traduccid. Vaig traduir la primera conversa de suport entre ells dos,
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perque és on més clar queda aquest xoc de caracters. Per il-lustrar la diferéncia entre tots

dos, vaig fer que durant la discussid, en Hanneman fes servir paraules més cultes i estigués

més tranquil, mentre que la Manuela fa servir un llenguatge més vulgar i molt més directe:

\[¥XITT] \[Manuela]

E&%...... o Buf...

v v

AYE R4 \[Hanneman]

YXISH...... 2 UNEEIZ ADE % R T | Manuela... no creus que és de mala

MQ}=8 B & [&, AL TIZ AR LVvAVE 2

educacio{mQ}esbufegar sempre que em
veus la cara?

v

v

[¥XI5]

\[Manuela]

Ho. NIRRT,

Vaja, Hanneman.

TTRIFEFFEZIFIZL TS SN L b,

No creus que és de mala educacié passejar-
te amb aquesta barba?

v v

Bt BT, A %ED=h(+ L » | Noheeshufegat quan t'he vist a tu.
{MQ}E LV &Ko

Iz AhT HEiHEEZ . Pero aquesta barba... fes-t'ho mirar.
v v

\AVZ S \[Hanneman]

Y (R Vaja, vaja.

BN D B AEE S B DI MQIEE L
TL=A ZDREEFOHDE LD,

Sé que sempre estas de mal humor pel
mati, pero que diantres et passa avui?

v

\

B DEIEZEZE S 58T (MQHELEH
B EIZTHHEHDINTL B,

Ni et molestes a amagar el teu mal geni, i
m'ataques amb coses banals.

v

\

FHERLDEEH-HARNEENCDAERE
[F ML PEA D L LY,

No ets un bon exemple per als nostres
estudiants.

v

v

[¥XI5]

\[Manuela]

HH. [FNFW TEALE D H . MR
£, TLEFRRIFE 3 S EMNED DRZ

Si, si... el que tu diguis. De debo, als
aristocrates us encanta alliconar-nos. O
hauria de dir als "antics aristocrates"?

v

v

\[\o T V]

\[Hanneman]

TEBELZEMN £ WIFEFL TR,
{MQHRFEF — ADRAELT...... v

Aqui ningd no ha parlat daristocracia.
Com a adulta, hauries de saber...

\[¥XITT]

\[Manuela]
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bz EE/IN=EE T 254 Y@ 2 | Ah queencara m'estas parlant? Per que no

s . te'n vas a estudiar emblemes una estoneta
e~ WEE (T n . !
Ey(?\}oé: T BBRIILZFI=LTCA | oy deixes en pau?
> §

Per donar aquest caracter aristocratic i carca a en Hanneman, he fet servir paraules
com “diantres” (en comptes de “dimonis”), 0 “coses banals” en comptes de dir
“bajanades”. També m’he assegurat que en Hanneman mantingués les maneres en tot
moment. Per contra, la Manuela és molt més directa i falta al respecte a en Hanneman
constantment, i fa servir un registre molt més baix, com es pot veure quan l’ataca
directament recordant-li que és un aristocrata que ha caigut en desgracia, 0 quan
directament li parla en un to sorneguer quan diu: “Ah, que encara m'estas parlant? Per
que no te'n vas a estudiar emblemes una estoneta i em deixes en pau?”. Vaig considerar

que fer servir “estoneta” en lloc d’“estona” afegia un matis més vulgar i burleta.

M’agradaria destacar que el japones no €s un idioma on la vulgaritat i la falta de
respecte s’expressin tan directament com en catala, aixi que per tal de donar a aquesta
discussio el to hostil que hauria de tenir, he hagut d’afegir expressions més vulgars i
insultants a I’hora de traduir el catala, perqué vaig creure que era molt important reflectir

les grans desavinences entre tots dos personatges.

Un altre moment on he considerat que calia ser més explicit va ser en el moment

que la Manuela flirteja amb el personatge principal, Byleth. Manuela es presenta aixi:

=< LIZTX TS, (Moyfiliz, [Epfi | Jo soc la Manuela.{MQ}Soc professora,
. metge, cantant... i soltera.
e, A o

LAL< A, Es tot un plaer.

En japonées, Manuela literalment diu a Byleth: “Em dic Manuela. Soc professora,
metge i cantant. Es un plaer”. La meva traduccié és molt més directa i hi afegeix molt
més flirteig. VVaig optar per fer-ho aixi per dos motius: primer de tot, perqué quedés clar
gue Manuela té la intencid de flirtejar amb la protagonista i ajudar a la caracteritzacio del

seu personatge; i en segon lloc, per afegir-hi un toc humoristic.

Un altre moment on he hagut d’afegir flirteig ha estat per traslladar el que significa

“% - 7z - 7. “% 724 (matane) en japonés vol dir “fins després”, perd el fet que

estigui escrit amb uns punts volats entre les lletres indica un to de flirteig. Aixo no es

podia traslladar igual al catala, aixi que he optat per una estratégia de compensacio:
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ZELWEEIZHAA L7EED B 8 B (X9 1= | LaDama Rhea ja et donara més informacio.
Mo (MRZNR LB, - 1= - 12 Ens veiem, pastisset.

En aquest cas, he afegit la crossa “pastisset” perque quedi clar que la Manuela esta
flirtejant. Aquesta estratégia 1’he feta servir en altres moments de la conversa també 1 he

afegit crosses afectuoses com, per exemple, “reina”.

4.10. LES CLASSES DE LES UNITATS

La classe d’una unitat €s el que indica I’especialitzacio d’aquesta unitat, és a dir,
I’afinitat i la facilitat per fer diferents tipus d’accions, lluitar amb armes o armadures

especifiques, o fer servir un tipus de magia concret. El terme que es fa servir en japoneés

L x<
és “ Ifi% (shoku)”, que literalment vol dir “professié, feina” o “habilitat”. Malgrat tot, per

consisténcia amb altres videojocs de la saga Fire Emblem i amb com es sol tractar aquest

terme als RPG, m’he decantat per traduir-ho com a “classe”.

En aquest joc, les classes segueixen un progrés lineal, i necessites assolir una
classe basica per a poder progressar a les classes de nivell més alt. Per tal que aixo quedés

clar i fos intuitiu per al jugador, he traduit les categories de les classes de la seguent

Lx&lzxl LiZwilxl
manera: FJHANE (shokishoku) com a “classes basiques”, #] # & (shokyuushoku) com a
L %@5%@5L 5 . . U;i%@iLL
“classes inicials”, H % K& (chuukyuushoku) com a “classes intermédies”, = #% I

<

N

Foe
tad

=

wL Xk

<L {
(joukyuushoku) com a “classes superiors”, i 4 7k fik (tokushushoku) com a “classes

especials”. Vaig creure que el terme “basic” era el que més s’adequava a les classes de
I’inici del joc, 1 que “inicial” ajudava a traslladar la idea que els personatges ja s’havien

iniciat en una classe, és a dir, que estan comencant a especialitzar-se en un estil de combat.

Per tant, el fet que aquestes classes segueixin una progressio lineal ha de quedar

tambe reflectit a la traduccio. He intentat fer que els noms de les classes marquessin una

relacié que fos dbvia per al jugador, com per exemple en el cas de la classe intermedia =
— I (rodo), “Lord”, que és la classe a la qual poden accedir els tres liders de les tres
classes. En el cas d’en Dimitri, he traduit aquesta progressié com a “Alt Lord” (-~ 4 &

— I, [hairodo]) i “Lord suprem” (¥ A X — u — ', [masutarodo]). També he intentat
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mantenir aquest paral-lelisme en la traduccio6 del progrés de I’Edelgard, 1 he anomenat a

les seves classes “Lord blindat” (7 —~ — " — F, [amarodo]) i “Emperadriu” (77 1 &

Y v, [kaiserin]). També m’agradaria destacar que, en aquest darrer cas, he considerat

oportu fer servir “emperadriu” i no “kaiser” per tal de mantenir la consisténcia amb com
s’ha anomenat a Edelgard al llarg de tot el joc, i perque en el moment que pot accedir a

aquesta classe, ella ja ha estat coronada emperadriu d’ Adrestia. En el cas d’en Claude, la

referéncia no és tan clara, perqué passa de ser “Senyor de dracs” (F 7 T v v —F,

[doragonrodo]) a “Barbarossa”. He conservat el nom de “Barbarossa” perqué és una
referéncia al sobrenom de Frederic | del Sacre Imperi Romanogermanic (Patze), i també
perque es correspon amb ’element visual: el drac albi que en Claude cavalca duu una
brida d’on pengen dues decoracions vermelles. VVaig decidir-me per deixar-ho en italia
per mantenir la referéncia a Frederic | i també per evitar confusions amb el pirata Barba-

roja.
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Una altra classe on he basat la traduccié en la imatge ha estat en el cas de la classe

“Samurai”. En japonés, aquesta classe es diu = £’ X 7 (epitafu), que literalment vol dir

“epitafi”. Es tracta d’un espadatxi que també fa Us de magia, pero a causa de la gran
quantitat de classes que fan servir espases ja havia esgotat gran part de les paraules
relacionades amb aquesta arma. Per tant, vaig optar per basar-me en la roba i el tipus
d’espases que porten els personatges amb aquesta classe per fer una traduccid meés

creativa i lliure.

Figura32: classe “Samura

Un altre exemple de traduccio creativa el trobem en la traduccié de la classe de 7
7 v v F A4 b (faruconnaito), que literalment es traduiria com a “cavaller falco”. Per

arribar a aquesta classe, abans has d’haver passat per la classe ~= 7% % X JF A |

(pegasasunaito), que en I’original vol dir “cavaller pegas”, i que jo he traduit com a
“cavaller alat”. Cal destacar que aquesta classe esta limitada a unitats de génere fement i,
per tant, la que la segueix també. Com que ja havia tret el referent als pegassos de la classe
original, perqué vaig considerar que era obvi amb la imatge i que, per tant, es podia optar
per una traduccié més lliure i creativa; vaig creure que incloure el referent als falcons
d’aquesta classe podia ser encara més desconcertant. Per aquesta rad, com que aquesta
classe només la podien portar unitats de génere femeni, vaig optar per traduir-la com a

“valquiria”.

En tercer lloc, també voldria mencionar I’exemple de =/ 7/ 7 — 7 (niruvana),

que literalment vol dir “nirvana”. Aquesta classe és una classe especial exclusiva del
personatge protagonista, Byleth, i hi pot accedir després que el seu cos es fusioni amb
I’esperit de Sothis. En primer lloc em vaig plantejar una traduccié que fos una referéncia
a aquest estatus d’escollit per la Deessa, com per exemple “Escollit”, “Beneit” o

“Il-luminat”, perd com que no sabia si les classes tambe canviaven segons el génere del
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protagonista, vaig decidir que el millor seria optar per una paraula neutra, i em vaig

decidir per “Profeta”.

4.11. EL TUTORIAL DEL JOC

El tutorial €s la part del joc on s’explica al jugador les mecaniques del joc i entra
en contacte per primer cop amb elles. Es un apartat ple de missatges dirigits cap al jugador
i on es mencionen per primer cop molts dels conceptes amb els quals interactuara al llarg
de la partida. Per tant, el tutorial té una orientacid didactica clara i interpel-la al jugador
directament. Ha de ser clar i entenedor, i cal que defineixi bé les mecaniques del joc.

El primer que vaig haver de decidir a I’hora de traduir el tutorial va ser quin
tractament feia servir per referir-me al jugador. Segons la guia d’estil de Softcatala per a
la localitzacié de programari, el tractament que es recomana per a ’usuari és el de “vos”
(Softcatala). Aixo no obstant, malgrat que els videojocs també son programari, sén un
tipus de programari amb unes caracteristiques i una finalitat molt diferents de les dels
programes d’ordinador orientats a negocis, i vaig considerar més oportu fer servir “tu”
per a mantenir una relacio més proxima amb el jugador i contribuir a fer-lo sentir part del
joc. A més a més, també vaig prendre aquesta decisio perque en castella és el tractament
que es fa servir, i vaig considerar que com que el meu public objectiu estaria familiaritzat

amb els videojocs en castella, podia ser xocant que es fes servir un altre tractament.

He tingut en compte també el glossari i el recull de termes de Softcatala

(Softcatala) de cara a alguns dels items dels mends. Per exemple, el terme japonés

LwsY x5

“#& 7 ” (shuuryou) vol dir “acabar, finalitzar” i apareixia en el context d’“acabar torn”.

En aquest cas dubtava entre si fer servir “acabar” o “finalitzar”, aixi que vaig consultar
els glossaris de Softcatala i vaig veure que era molt més freqiient “finalitzar” que “acabar”.

Per tant, aquesta frase va esdevenir “finalitzar torn”.

- finalitza (usada 89.29%, coincidéncies 25)
finish finalitza - acaba (usada 7.14%, coincidéncies 2)

- fi (usada 3.57%, coincidéncies 1)

Figura 33: Exemple d’entrada del glossari de Softcatala

Una altra decisio que he hagut de prendre ha estat com tractar les instruccions

referents als botons que s’havien de prémer per activar les accions. En japonés, sempre
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es referia als botons de la segiient manera: A 7~ % v (botd A). En catala he considerat

que dir “botd” o “tecla” cada cop que parlava d’algun d’aquests comandaments era
redundant, i que amb simplement dir la lletra o lletres que li corresponen (és a dir, “prem

A”, per exemple) , el jugador ja ho entendria sense cap problema.

Una diferéncia entre el japones i el catala és que el primer tendeix a humanitzar

molt més el llenguatge del tutorial i fa servir habitualment expressions com < 72 X \»”

(kudasai), que vol dir “si us plau” o la terminacid verbal “~% L X 9 (-mashou), que

es va servir per indicar al jugador que provi de fer una cosa. En catala, seguint tambe les
recomanacions de la guia d’estil de Softcatala, he eliminat aquestes expressions, i la

traduccid ha quedat aixi:

A=y AR L. kcpilEd 2 & S5 1c | Selecciona una unitat i posa-la al costat de
I'enemic.

BiisE TS,

Wz piEd B &, awy Katzex 4, | Quan hi sigui, apareixera un menu amb

ordres.
(U082 |80 L. ftoe £k s T L | Tria "atacar” i selecciona I'arma que vulguis
fer servir.

L&Do

4.12. FITXES DELS PERSONATGES: LIMITACIONS D’ESPAI

Durant les batalles, es poden consultar rapidament

E=FNBHE

les caracteristiques de les nostres unitats a través d’unes

fitxes de personatge breus. En aquestes fitxes se’ns 1 —

i i . HP 29/29 MOV
mostra, en un primer bloc, el nom i la procedéncia del B

personatge, el nivell que té, I’experiencia que té en aquell

moment i la que li falta per pujar de nivell, els punts de

vida, els punts de moviment i la classe a la qual pertany.

En un segon bloc, podem apreciar les
caracteristiques de la unitat, que venen determinades per
la suma dels valors dels seus atributs amb les

bonificacions que proporcionen 1’equipament o els

batallons que portin associats. El tercer bloc és on se’ns Figura 34: Fita abreujada de

mostren els atributs, que son les caracteristiques que té el Personatge
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personatge, sense tenir en compte cap modificacid per part de I’equip o dels batallons.

Per acabar, en un quart bloc, se’ns mostren les habilitats del personatge a través d’icones.

La dificultat principal que presenten aquestes fitxes a ’hora de traduir-les és la
falta d’espai. Com que el FE3H és un videojoc per a Switch, esta condicionat per les
limitacions d’espai del mode portatil de la consola, moment en el qual només disposes
d’una pantalla de 6,2 polzades. El japones pot expressar idees molt més complexes en dos
caracters gracies a la gran carrega de significat que tenen els kanjis, mentre que el catala

no té tanta flexibilitat amb només tres o quatre lletres.

A T’hora de traduir aquestes fitxes, vaig decidir marcar-me un limit de tres
caracters per tal d’assegurar-me que no quedaven tallats ni ocupaven ’espai d’altres
quadrats. Després, un dels reptes principals va ser trobar quines tres lletres feien meés
identificables els atributs o caracteristiques dels personatges que volia traslladar. Aixi

doncs, el primer bloc va quedar aixi:

I—TILAHIL K Edelgard

7 RS RATT7HE Imperi d'Adréstia
Lv.1 EXP %& 100 Nv. 1 Exp fins a 100
HP 29,729 MOV 4 PV 29/29 Mov 4
18 % Noble

Per comencar, voldria destacar que he afegit punts a totes les abreviatures perque
quedés clar que es tractava de paraules que havia retallat. Vaig decidir fer servir
I’abreviatura “Nv.” per “nivell” perque vaig considerar que lanila v eren les dues lletres
que més representaven la paraula, 1 vaig mantenir “EXp.”, en aquest cas en mintscules
per consisténcia amb la resta de la fitxa. Tot seguit, vaig fer la traduccio6 de “HP” per “PV”
com a abreviatura de “punts de vida” seguint les recomanacions de Pablo Mufioz, que diu
que “PV” és I’abreviatura més comuna en espanyol (Mufioz Sanchez 67) i també per
assegurar-me que encaixava dins de 1’espai que tenia, perqué¢ a vegades aquesta
abreviatura apareix també dins d’un quadrat petit per comparar els teus punts de vida amb

els de ’enemic.
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Vaig traduir el segon bloc, el de les caracteristiques, de la seguent manera:

e Ata (atac)

i Cop (cop)

WaRk Cri (critic)

B VA (velocitat d'atac)
ol Con (constitucio)
(DS Rsl (resiliéncia)
[EBiig Eva (evasio)

Sz Aba (abast)

Cal destacar que malgrat que aquest bloc i el seglient expressen conceptes similars,
en el fons es tracta de valors diferents, perqué en aquest bloc es tracta de la suma dels
atributs propis de la unitat amb les bonificacions que li atorguen armes, armadures,
objectes, habilitats o batallons. Per tant, vaig considerar que era important que tinguessin

noms diferents als atributs per evitar confusions. La dificultat més gran en aquest aspecte
I£5 % & PN
ha estat el cas dels conceptes “[fiffl” (bougyo) i “i{EE” (taima), que es refereixen a la
capacitat de resistir els atacs fisics (en el cas de la primera) i els magics (en el cas de la
segona). En un primer moment, em vaig plantejar fer Gs de les abreviatures “Def. F.” i
“Def. M.” perd vaig creure que podien arribar a ser confusos per la seva similitud, aixi
que vaig intentar buscar dues paraules diferents, a partir de sinonims de les paraules que
havia utilitzat per referir-me als atributs que els hi corresponien, i aixi em vaig decantar
per la traduccio “constituci6” (abreviada “con”) per a la defensa fisica i “resiliéncia”
(abreviat “rsl”) per a la defensa magica. He considerat oportl mantenir accents perqué es
tracta de paraules escurcades i, per tant, volia que ’ortografia fos consistent amb la

paraula de la qual provenen.

Una altra paraula on vaig haver de fer servir una traduccid més lliure va ser el cas

VoD

de “# &% (hissatsu), que literalment vol dir “mort certera” o “cop de gracia”, i es refereix
q pdeg

a la capacitat d’un personatge per a fer atacs que facin molt més dany. Necessitava un
terme molt més curt per referir-m’hi, i vaig optar per traduir-ho com a “critic” (abreujat
“cri”). Aquest terme també és I’habitual en els RPG per a atacs que fan molt més mal que

un atac normal.
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U

” [nouryoku]) de

D>
En el cas del tercer bloc, el que es correspon als atributs (““ i

la unitat, la traduccié va ser la segiient:

At Atributs

) For. (forca)
SEIE Sor. (sort)

& Mag. (magia)
ST Def. (defensa)
53 Des. (destresa)
JBERS Res. (resisténcia)
WS Vel. (velocitat)
5] Car. (carisma)

En aquest cas, els atributs que fan referéncia a la defensa fisica i magica del

Lw ¥ EES)
personatge son la “defensa” (“~Ffi> [jubi]) i la “resisténcia” (“BEFf> [mabou]). Vaig
considerar que aquesta traduccio era 1’oportuna perque el so de “resisténcia” recordava al

de “resiliéncia” i, per tant, era més facil associar totes dues caracteristiques. En el cas de

ESUE S
“J§& /1> (maryoku), que literalment vol dir “forca magica”, vaig preferir anomenar-lo

simplement “magia” per evitar confusions amb la for¢a fisica del personatge, que ja fa
bE
servir la paraula “forca”. Pel que fa a “£%” (waza), que vol dir “técnica, habilitat”, per
evitar que es pogués confondre amb les “habilitats” de la unitat, he optat per traduir-la
BY k<

com a “destresa”, abreviada “des.”. Per acabar, “{& /7> vol dir literalment “encant” o

“fascinaci6”, pero com que es referia a una caracteristica personal de la unitat, he

considerat oporty traduir-ho per “carisma”.

Un altre dels factors que també ha ajudat a ’hora de decidir-me per aquests termes
va ser la terminologia que es sol fer servir en els RPG, principalment a Dungeons &
Dragons, on els sis atributs principals dels personatges son (en castelld): “fuerza”,

“destreza”, “constitucion”; “inteligencia”, “sabiduria” i “carisma”. (DD. AA. 9)
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4.13. PANTALLA D’INICI I MENU PRINCIPAL

La pantalla d’inici i el menu principal son el primer element del videojoc amb el
qual el jugador tindra contacte. En aquest menu és on es selecciona el mode de joc o des
d’on accedeixes a altres menus. En el cas de la pantalla d’inici i del menu principal del
FE3H no hi ha cap problema pel que fa a limitacions d’espai, ja que es tracta d’una

pantalla amb molt poc text.

#2525

Figura 35: Menu principal
. . Og =92 .
La primera opci6 que se’ns presenta és la de “#t & 2> H 15 5 (tsuzuki kara

hajimeru), que literalment vol dir “comengar des d’una continuaci¢”, i que es refereix a
’opciod de jugar a partir d’una partida guardada. En aquest cas vaig optar per una
traduccio més simple i vaig decidir anomenar aquesta opcid “continua”. Vaig triar la
segona persona de 1I’imperatiu perque segons la guia d’estil de Softcatala (Softcatala) és

la que es recomana utilitzar per donar ordres a I’equip:

Quan és I’usuari qui s’adrega a I’ordinador, s’utilitzara sempre I’imperatiu en
segona persona del singular (que correspon al tractament de «tu»). Aixo ho
trobarem sovint en els menus i en alguns quadres de dialeg, especialment els
d’opcions de configuraci6 (sempre que no siguin quadres de dialeg en qué

I’ordinador ens dona alguna informacio o ens pregunta alguna cosa).
Per aquest motiu també he traduit les Gltimes dues opcions del meni com a

S o [:\J:,") ESS
“copia” (7 — & 2 ¥’ —, [deeta copii]) i “esborra” (7 — & iH Z, [deeta shoukyo]).

Totes dues opcions, en japonés, mencionen les dades (7 — %, [deeta]), pero vaig

considerar oportu eliminar aquesta mencid en catala perqué considero que era redundant

i que només amb el verb es podia entendre.
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Il ox =4
La segona opcio, “ix /] 2> b 1 % %> (saisho kara hajimeru) es refereix a

comencar una partida des de zero. Seguint les recomanacions de Pablo Mufioz (Mufioz
Sanchez 63), he optat per traduir aixo com a “partida nova”, que era més clar i explicit

que “inicia” o “comenga’.

Dins de I’apartat “contingut extra” (“= 27 X b 7 [ekusutora]) podem accedir a

diversos elements del videojoc com ara la musica, les cinematiques, les converses de

suport o seleccionar I’idioma del doblatge (angles o japonés). Als apartats on podies

A

ES] ) L5
seleccionar aquest contingut se’ls anomenava “% 7 »/ k

A
{logity =gk D)

it & 7 (saundo kanshou), « 2

N1

HAL xS
— & —#5E (muubii kanshou), per exemple. La paraula “# & * (kanshou) vol dir

NI

literalment “apreciaci6 (de I’art, de la musica, d’una pel-licula)” pero vaig creure que
una traduccid literal d’aquest terme no es correspondria amb com el public esta
acostumat que s’anomeni aquest tipus d’apartat dins d’un joc. Per tant, he optat per
traduir aquest terme per “galeria de...”, i aixi fer-ho més comprensible per al public

catala.

LA A #vD . ] . )
El terme “Z 1% 25k (shien kaiwa) és un dels termes que més em va fer dubtar a

I’hora de traduir-lo, principalment pels dubtes que em generava el significat tan ampli
que podia tenir. Es refereix a les converses que ocorren quan dos personatges han
arribat a un cert nivell d’amistat, que normalment serveixen per demostrar que la seva
relacié s’ha aprofundit (sigui de manera romantica, amistosa o familiar) i on els
personatges revelen les seves inseguretats, els seus pensaments o els seus sentiments.

Son una mecanica important del joc perqué aprofundir les relacions entre personatges

L 2 A
ajuda a fer que La paraula “>#%” (shien) en japonés vol dir “suport, ajuda”, i va ser
aquest primer terme el que em va semblar més adequat per a fer aquesta traduccio,
perque creia que era prou ampli per englobar totes les relacions que hi ha al joc, i també

perqueé ajuda a que les unitats es donin suport al camp de batalla.

A

IR LT
‘HEUY

iisia

Dins d’aquest ment, també trobem 1’opcio ¢ Z.” (onseikirikae), que

literalment vol dir “canviar les veus”. Dins d’aquesta opcid, pots triar si vols el doblatge

del joc en anglés o en japongs 1, per tant, es refereix a seleccionar I’idioma de les veus
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dels personatges. Per aquest motiu vaig considerar que una traduccio literal podia portar
a confusions, i em vaig decantar per la traduccié “idioma de les veus”. Vaig posar “les

veus” en plural perque tots els personatges estan doblats i, per tant, hi ha més d’una veu.

D D

Un cas on he considerat oporta afegir informacio6 ha estat en el cas de “ B/l =

¥ 7 /7 (tsuika contentsu), que es refereix al contingut addicional que pots obtenir

comprant el contingut descarregable, que he traduit com a “contingut descarregable
(DLC)”. He considerat oportu afegir I’acronim anglés (DLC, [downloadable content])
perque és el més comu i utilitzat pel public de videojocs, i perque el terme catala podia

no ser del tot clar. A continuacio, per referir-me a la trama a la qual et dona accés aquest

contingut, he traduit el terme “¥ 4 F X + — Y — (saido sutori) per “historia

secundaria”, perqué he considerat que era el que millor s’adequava al contingut

d’aquesta expansio del joc (una trama nova situada dins del monestir de Garreg Mach).

4.14. MODES I DIFICULTATS DEL JOC

A T’hora de crear la partida, el joc et donara a triar entre diverses dificultats 1

diversos modes de joc. Pel que fa a les dificultats, en tenim tres:

/== Normal

HIOFE - TRED I Per a principiants
N—F Dificil

FRE DT Per a experts
WFT499 Extrem

DR B Per a qui busca un repte

En el cas de la dificultat més facil, he mantingut el nom igual que en japones ./

— /L (nomaru), “normal” i no he optat per “facil” perqué com a persona que ha jugat

al joc en aquest mode, considero que no és facil, i que el public no s’hauria d’esperar que

. . . . . L;k@L% B@%?@%L% e
ho fos. La descripcid que se’ns ofereix en japonés diu “#J.00 - W # & D Ic”
(shoshinsha - chukyuusha no kata ni), que literalment vol dir “orientat a persones
principiants o amb un nivell intermedi”. Com que aquest concepte de “jugador intermedi”
no ¢és gaire habitual en catala, i hi havia restriccions d’espai en aquest apartat, he optat

per limitar la traducci6 a “per a principiants”. En el cas del mode “dificil” (on també he

LxoEwil=w
fet una traduccio literal des del japongs), he optat per traduir “ I #

2

, que literalment
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vol dir “persones avancades”, per la paraula “experts”. En el cas del mode “extrem” m’he
allunyat del significat del terme japonés “/V 77 4 7 (runatikku), que és un calc de
la paraula “llunatic”, perqué he considerat que “extrem” destacava més clarament la
naturalesa dificil d’aquest mode. La descripcid en japonés diu literalment “per a les

persones que busquen els obstacles més complicats”, perd per les limitacions d’espai,

vaig optar per la traduccio “per a qui busca un repte”.

Pel que fa als modes de joc, la principal diferéncia és si pots recuperar les unitats

que han mort durant el combat. En el cas del mode on les unitats que han mort reviuen,

anomenat 7 ¥ = 7 ) (kajuaru), vaig considerar que la traducci6 “casual” era un calc i

vaig optar per la traduccio “novell”:

hoa7L Novell

O o =P R (X B B & T RFIZ18 15 & T8 | Les unitats que han mort durant la batalla
HE—R reviuen

NSy hH Classic

Ko=MEIFXESEHZLC o< Y& Z % | Les unitats que han mort no reviuen

E=— 5

4.15. SINCRONITZACIO AMB EL DOBLATGE

El doblatge del videojoc només esta disponible en anglés i japones i, per tant, he
decidit ignorar-lo completament i no fer cap modificacié a les traduccions ni pel que es

refereix a I’ajustament amb el so o amb la longitud de les frases.
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5. CONCLUSIONS

El meu objectiu era poder dur a terme una traduccid del japoneés al catala per tal
de poder familiaritzar-me amb el procés i els conceptes de la industria, i també per
observar quines podien ser les dificultats de traduir videojocs entre dos idiomes tan

diferents.

Preparar el procés des del principi m’ha servit per familiaritzar-me amb les bones
practiques a I’hora de muntar un kit de localitzacid, i he pogut comprovar que mantenir
una estructura clara ha estat fonamental a 1’hora de facilitar el procés de traduccid i
permetre’m treballar amb més rapidesa. L s d’una eina TAO (en aquest cas, MemoQ)
ha estat clau a I’hora de mantenir la consisténcia terminoldgica gracies a la incorporacio

de glossaris i a I’us d’'una memoria de traduccio.

Pel que fa als problemes de traduccio, com ja havia predit, s’han trobat a 1’hora
de traduir noms propis (en especial de les armes i les classes) i en la traduccié dels
registres de respecte. En el primer cas, la documentacié ha estat essencial per tal de
prendre decisions sobre quina estrategia emprar per a la traduccid, i he fet servir sobretot
calcs (en el cas de les armes de les quals n’he mantingut el nom original) i transcreacio.

Per als registres de respecte, he optat sobretot per fer s de compensacions i variacions.

Pel que es refereix a la caracteritzacio de personatges, ha estat molt important
ajudar-me de la taula de personatges que vaig elaborar amb les caracteristiques principals
de cadascun. Per traduir les marques de caracter he fet servir les compensacions i també
les variacions. Traduir les intervencions de la Petra ha estat el repte més gran, perque he
hagut de crear bromes completament noves 1 fer sonar el seu catala com el d’alga que

I’esta aprenent. Per tal de fer aixo també m’he ajudat de compensacions i variacions.

Per a traduir les parts del videojoc dirigides als usuaris m’he basat en guies d’estil
per a programari ja existents en catala, i he seleccionat els termes segons la freqiiéncia
amb la qual apareixien a la base terminologica. El tutorial i els menus han presentat
dificultats inesperades a causa de les restriccions d’espai i a la falta de documentacio6 en
catala pel que fa a com traduir aquests elements de la interficie dels videojocs. Les
limitacions d’espai s’han resolt escurcant les paraules i marcant un limit de caracters per

seccio.
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El meu principal objectiu era el d’oferir als jugadors en catala la mateixa
experiencia que hauria tingut un jugador japones, i crec que he pogut aconseguir-ho i
traslladar I’ambientacio, la caracteritzacié de personatges, les dinamiques de relacions i
I’humor del joc original. Aquest treball m’ha permés tenir el meu primer contacte amb un
encarrec de localitzacié de videojocs i, per tant, m’ha servit per formar-me
professionalment i per aprendre sobre la localitzacio de videojocs des d’una perspectiva
teorica. Per acabar, crec que podria servir com a prova i representacié que els videojocs
també poden parlar catala, fins i tot quan es tracta de videojocs amb molta carrega

fantastica i que provenen d’idiomes molt allunyats al nostre.
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6. AGRAIMENTS

Aquest treball ha estat el resultat de moltes hores de treball, i he pogut comptar
amb 1’ajuda i el suport de moltes persones sense les quals acabar aixo a temps hauria estat

impossible.

En primer lloc, m’agradaria agrair a la meva tutora, 1’Elena, tota I’ajuda que m’ha
donat i tots els consells i correccions que ha fet, i per haver rebut amb entusiasme la meva

proposta. Sense ella, aixo hauria estat impossible.

A Carme Mangiron, per ser la primera persona que va fer que m’interessés la
localitzacio de videojocs i que va aconseguir transmetre’m la passio per aquesta disciplina.
I també, sobretot, per tot el suport que m’ha donat al llarg del master 1 les paraules

encoratjadores.

Al Chema per haver-se apuntat a les sessions interminables per redactar i traduir
tot aixo i1 per haver-me ajudat un munt amb els afegits d’Gltima hora; i a I’Adria per
ajudar-me a triar els noms de la meitat de les classes i armes i per estar en trucada les nits

que escrivia aixo (i distreure’m parlant de Critical Role i Dragons & Dragons).

A la Clara, la Nuria i la Judit per escoltar-me parlar del FE3H i d’aquest treball,
dels personatges i dels dialegs durant hores i hores; pero, sobretot, per haver estat sempre
al meu costat i haver-me aguantat dempeus quan creia que tot s’esfondrava, i per fer-me
veure (i treure) sempre el millor de mi. No podria tenir millors companyes de viatge, i

nomes espero que aquests sis anys siguin el principi de molts més.

And last but not least, to Laura for introducing me to this game and giving me
something to hold on to when we both felt like the world was collapsing around us, and
for making that month alone at the residence one of the fondest memories of my life. |

hope someday, we will go back to Minatojima and watch the sunset.
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ANNEXOS
TRADUCCIO

Introducci6

0 INTRO script.txt

Japonés

Catalan

WEE 9 14 ZILT 14—

Any imperial 91, Planes de Tailtean.

(HH TR LB EET B)

\[F= 1]

\[Soldat]

g | T N | —

B!

Eh?

(ZENBFE>TEHRZDAIHEIND
ftt1=5)

(o LEDARDE EITHEH L. A
EFICHM21=ETATA—LT I K,

W [T D IRV ANT DR T AR &
na)

(S TF=T=UVEG DR 1)

(HEWFRZO L7 BN TE
F=ih b e AV )

10

(A, ZHR DR TEN TLC)

11

\[Fe+]

\[Soldat]

12

4 OXREE...... !

Dama Seiros!

13

(A4 OR EHCFFAIR L 228 T )

14

(4 O R AVHCRE O HEFT DRI % #E 8 H
Y. FrhokE)

15

(£ ORAEY % b N 1= o
B Y (275 3)

16

\[t4 B X]

\[Seiros]

17

[RERIZTZTLNEM?

Némesis!

18

RTAVR!

Recordes el Can6 Roig?

19

(EAARABRADRDEITEKEELL
R EEELTD)

20 \[E4BX] \[Seiros]

2L | ... ! Mor!

2 | zEqwy | Mor!

2 1 hzrZzy ! More't!

24| A Maleit!

25 | FLAND ! M'ho vas prendre tot!

66




%

ITRTH...... !

Tot el que estimava!

2

(R A AMERT, BRI D =R
ANAYIEFLH D)

28

(EA QAR A REY EL-1TEN
f=#lZFIZHEY . [T YT HB)

2 \[4 0OX] \[Seiros]
0| BREE.... Mare...
B (FHOBRERYEEHOESIT7T=A—2
32)
P (EFEIZFE 5 f ik DD bt IR Z S (2
LA BEEY MTTL D)
= e \[227]
¥ 1 BHL.... . (MQ}EFZTMELTHSB? | Espotsaber..{MQ}qué hi fas aqui?
B | EEDEE (Somni al tron.)
% [\[277] \[227]
T 5B 0 Buf...

38

No sé com has entrat aqui.

39

HLOEHZEEH LD EIL .

Mira que molestar-me mentre dormo...

40

8. Fo1-<, quina mala educacio.
a4 |V v
2 725 &5 Eh. Au, apropa't una mica,
Bl BHLORELL BB L, que et vull veure bé.
“4 v
45 (%598 —RIN, PEHIER) (Aqui es tria el genere del personatge.
En el meu cas, F! Byleth)
=2 |27 \[227]

47

x5...... HMLHREDLSI LoD S,

Mm... la teva cara no em sona.

48

Wof=LMirE L ?

Es pot saber qui ets?

49 v v

50 G2 \[Eleccid]

L | WE Soc un esperit.

2 | IRt S6c un dimoni.

B | AR S6c humana.

| Tt [TsReE: | %R (L) §| trief,l: "sdc un esperit" o0 "soc un
imoni

5 \[??7] \[?7?27]

56

225 7 < TR,

No diguis bajanades.

57

HLENOHIDHLRMIZTLEDL v,

No em prenguis el pél, t'estas passant
de la ratlla.

58

VOERIZE SN B)

(tornes a les eleccions)

59

[ N2 1 & 3R (RIS HED)

Si tries: "s6c humana"
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60

\[727]

\[777]

5

BHBL.AMES 120 ?

Dius que ets humana?

62

e i S

Doncs digues-me com et dius.

2 Eh ECHADS | de pressa

64 v v

S | (&rEiALN) (Fiques el nom: Byleth)

66 1\[?77] \[727]

7 hzEe. D'acord.

B HmAIZADTF FIEAHL LoD S, Mai no m'acostumaré als noms dels
humans.

69 v v

O AEENE ChIZEZEZENES, Com que ets humana, tinc una altra
pregunta.

71

MDEDMDHDEENL £ ?

Sota quina lluna, i quin dia vas néixer?

72 v 4
B GEA A AD) (introdueixes el teu aniversari)
o \[??7] \[?77]
DORIZI? hLERLCEE...... ! Apa! El mateix dia que jo!
P55 . BhLEREH-=-E0 L | Vaa, quina  coincidéncia  més
estranya...
o
7 |y v

78

AT SAEA L LV HIAN T AN

Tinc una sensaci6 familiar...

79

HLIEDLS " IRYFTEMG...... AhHH

Bé, tornaré a fer una becaineta.

80

Ja quasi és hora... de comencar...

81

27717.

82

KA T DR

Titol: Un encontre a l'alba.

83

(i IERE = )L = — )UK

(Imperi. Vil-la de Remire)

84

(O (2N TN b L)

(Just abans de l'alba de la Lluna del
Gran Arbre)

& I\[PzTILHK] \[Jeralt]

86 B\ 22225 x2, Ei, lleva't, de pressa.
87 |y v

B | (FSSE L ENDB)

8 I\[PzTILHK] \[Jeralt]

90

F-HDETEHLRTEN?

Has tornat a tenir un d'aquells somnis?

9 |V v

92 (=) \[Eleccio]

B | BRAMEE. .. He somiat una guerra...
“ IS ME. ... He somiat una noia...

95

(D2 | E &R

\[Si tries: he somiat una guerra]

96

\[zTIL K]

\[Jeralt]
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7

KPR ZEHH R T REDIHZE. H.

Una gran esplanada on s'enfrontaven
dos exercits...

98

fa 300 anys que una cosa aixi va passar

per ultim cop.
¥ |V v
0 s BRI \[Si tries: he somiat una noia]
WL\ TSI ] \[Jeralt]

102

BHIDFEZEHCRY . FAGBIZ(E
M} 2= EFRAAENE......

Ja me n'havies parlat altres vegades,
perd No em sona cap persona aixi...

103 v v
2 (gt5m)
05 [\[CTS)LH] \[Jeralt]

106

EFHLOVWN,. ZALRILAENBEFTF R !
{MQHE LM HESIEE S Ao

Bé, més val que no hi donis més
voltes!{MmQ}Concentra't a lluitar.

107

v

v

108

-t Dt FEmBETEARE,
{MQMRFFECEEERATHERLICT

Per nosaltres, els mercenaris, jugar-se
la vida és part de la feina.{mMQ}Tenir el
cap als navols si que fara que et matin.

5%,
109 [y \4
Ol & ko b & LR, (MOMKIZEE T | Au, en marxa. La nostra segiient feina
es al Regne.
DIHL, ’
|y v

112

D UTEBEN H B D 5. (MK A B 1T 1=
LidEE o2&V EA,

Ja et vaig dir que com que és lluny,
hauriem de partir a I'alba.

113 v v
2GR \[Eleccio]
2 ESE21F? Oh, cert...
U | 250 I1E. Es clar.

117

[Z 5 21F 2 [%&ER

Si tries: "oh, cert..."

118

(PTIWEDIFRREFIY)

(Baixa l'afinitat amb el Jeralt)

119

[T H]

\[Jeralt]

120

...... F o= < (MQ}BHTLIAMNE E S 4t
THE->TH%,

Ja et val...{MQ}Vinga, els altres ens
estan esperant fora.

121

v

v

122

[FS5 WAL IZER

Si tries: "Es clar."

123

(I EDFEET v F)

(puja I'afinitat amb en Jeralt)

124

\[x )L K]

\[Jeralt]

125

...... F o< (MQyBHTLIFMTE S 4
TiHE>Th%,

Ja et val..{MQ}Vinga, els altres ens
estan esperant fora.

126

\

\
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127

(3ti8)

128

\[f5 £ ]

\[Mercenari]

BN IIINEEA! Capita Jeralt!

g F AN RTED 2 TLLA? Podria venir un moment?
131 [y v

12 \[zTIH] \[Jeralt]

1381 L5Lf=2 Queé passa?

134 v v

5 | (W)

6 I\[F4 3 kYT \[Dimitri]

Bl gesk HLIRBHYEHA ! Disculpeu la nostra intromissio!
181w v

ENNSEEIAS \[Jeralt]

140

CARIFHIZ, A E 3 DMi- TRDOH

Es pot saber que fan uns xiquets com
vosaltres a aquestes hores?

=°
Wl v
12 [\[F4 2 1] \[Dimitri]

143

EIFFL =6 BHH I BEHNTWNBAT
T M EIMNTEELTWEETE

Ens esta perseguint una banda de
bandits.{MQ}Ens podria ajudar?

A ?

144 v v

W (\[CTS)LH] \[Jeralt]

LN Bandits, dius...?

147 [y v

W I\[ZT—TILAHIL F] \[Edelgard]

W2z BEPICEREINEDTT, Es cert, ens han atacat mentre

acampavem.

10 | vy v

B\ a—F] \[Claude]

121 FRINS &P E W & T BT | Ens han separat dels nostres companys
P Ly O IR S I ens superen en nombre. Volen
e Bl 5 = i e T e prendre'ns la vida... i I'or tambe.
CATLI&K,

153 [y \4

5 \[C 5L M] \[Jeralt]

155

ZDENZIIED EDARE...... » {MQ}
A? ZFOHIK...... o

Em sorprén que estigueu tan tranquils...
eh? Aquest uniforme...

% |y v

157 1 \[fi ] \[Mercenari]

B8 MDD AE  {(MQFTF v ...... M7 Y @ | Hem albirat diverses figures als afores!
NCT 3 Sembla que és una banda molt gran.

¥y v
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160

\[T )L K]

\[Jeralt]

161

KON =h, o= . AFEBIFES
MM DR ZF REETBHHIFIZIELY

Us deuen haver seguit. Ara no podem
abandonar aquesta vil-la a la seva sort.

MIZ...... 5
162 |y v
183 1 35, 17< Fo (MO EIE LV 2 Au, som-hi. Estas preparada?
164 | 'y v
165 | Wk RH AT Abans de la batalla
16 I\[ T ] \[Jeralt]

167

MOESIRABHORALDIC,. EoS¢
MY DIFBESE AL KR!

Byleth, derrotem-los abans que es facin
amb la vil-lal

168

v

v

169

FIFEFFRICWBEFEFLHERL T,
MQYDHEZ L LLvTHN !

Comenga pels que son davant teu,
segur que els hi baixara la moral!

T 4 v
1111 2 & — > HBRtRHEE Quan comenca el segon torn
12 I\ )L ] \[Jeralt]

173

BDBE(IZHAENSED F ., (MQ} AR
DHFIZTHHE > THIT

Avancem mentre lI'enemic es prepara
per atacar. Assegurem posicions dins
del bosc.

174 v \ 4
1| 3D & B o F2 IR D 2 — VPR 2
6 I\[ TSI ] \[Jeralt]

177

NL b, BUDMEST (MQUENRZ Z THO
S, CCTHE->THA !

Ara és un bon moment. Prova a utilitzar
la técnica de combat que et vaig

ensenyar!
178 | vy v
R DU TEEIEIT o= kD R — >
PR AR 2
180 \[CT5IL ] \[Jeralt]

181

ELCIZHRT A WNBEFICHET B L.
{MQHI A E SN THEZ L TPT L

Si ataques quan hi ha aliats a prop,
encertar als enemics és molt més facil!

BH%!
2L/ v
8 | RIca=y FEAE LR
B \[CT5)LH] \[Jeralt]

185

K L. ZNTLL, RIZULDNIEED 5D
MY B %, GRIITIRETZ TN D
N5,

Molt bé. Si ets en un bosc, tens
avantatge sobre els atacs dels enemics.

186

\

187

HIFR DL E =B E L 1=1%. W3 — U Bih
IF
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188

\[ORZ X]

\[Kostas]

189

< F ... ] THIZHE A VPN B
...... L{MQ}C DY . FLHTARSD

Coi, hi ha mercenaris a la vil-la... ens
n'haurem d'encarregar.

DHYZ !
190 | v
W11 S50 A STk Quan en Jeralt és derrotat.
192 \[ T ] \[Jeralt]

193

PobErol=H...... {MQMAE £, BE &= AY[A]

>f=h...... ?

Mare meva... jo també he caigut?

194

v

v

195

2%

Converses

196

ZEhY B EMRIET v T)

(converses que pujen l'afinitat)

197

FEARNSI—TILHIL k

Protagonista x Edelgard

198 \[T—TILHIL F] \[Edelgard]
199 B B ot EFHED M. Teniu un aire estrany...
20 |y \4

201

HEfzEWS G ERET{Nd?
IMQEERIHIZ D ULNTIX LB LA LN T,

Com que sou mercenaria, em podrieu
fer un cop de ma? No us preocupeu per
la recompensa.

202 v v
28 | FANSTAIRY Protagonista x Dimitri
200 I\[T4 2 RY]J \[Dimitri]

205

HYDES. BENTFTEM STz, (M
AR E T ATIIERBELDSE ...,

Moltes gracies, m'heu salvat. No puc
morir en un lloc aixi.

206 v v
207 TERNA. HEELTIELL. (MO Disculpeu, em podrieu ajudar?_{lle}
- Amb la vostra forga, farem fugir els
jj L/—C\ E&%?TB*AB j o banditsl
208 |y \4
29 [ 2 A Ao a— K Protagonista x Claude
20 1\[y O— K] \[Claude]

211

WNOH EVELD, (MOIHAT-LDEM
(FTmHELLES T,

Qué malament... gracies a tu, viuré una
Ilarga vida.

212

v

v

213

AL ENEERIZ, BF]E D E LA
...... {MQ}yE SIZKDELAI. HEDIT LY

Una mercenaria tan habilidosa en un
lloc perdut com aquest... l'univers
m'esta recompensant per les meves

DEMNTEL ! bones accions!
214 v v
215 | HRREH A la batalla
216 | ys R4 R vs Kostas
217 \[T R A A] \[Kostas]

218

99y I {MQ}THAIZA.,. CC TRt
£...... !

Mor!{mMQ} Et mataré aqui mateix,
desgraciat!
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29 [y v

20 | EAAVSARAR Protagonista vs Kostas

21 \[3R4FX] \[Kostas]

22 | [+ | MERIFIZHIZIRY HOA > T ! | Tu, l'espadatxina inexpressiva!l No em
{MOMYEDTEE T HA L vhaz ! molestis!

223 v v

20 1SS hvsTARAR Jeralt vs Kostas

225 |\[aRH X] \[Kostas]

26 THZ ... FaH. vordER s |No pot  ser.. ets Jeralt el

Trencaespases?

Ly BV o R 4

227

I CEABERDIE LA, (MQ}Z Z I

Qué hi fa un mercenari de la teva
categoria aqui?

ARSIV =
28 |y v
29 [\[ST5)L ] \[Jeralt]

230

VhZSWVWTADIX (MOPEZTIAEN
=Cobf=...... o

No et queixis, ets tu qui s'ha ficat aqui.

231

v

\

232

L—E—[EEDV ]

Cutscene: la nena del tron

233

(Hif=bh>oaXR2ANEEENY. T
—TILHIL EONITTHEEERESS)

(En Kostas s'alga i es llangca amb una
destral contra I'Edelgard)

234

\[ORAZ X]

\[Kostas]

235

EFzzy ! !

More't!

236

(HAITRHIFLEI EFTHIT—TILAIL
REARL FDEL, (MO} TEZXZIT
183 LA IEE B)

(Byleth es posa entre ell i I'Edelgard
sostenint una daga, i quan rep el cop de
la destral, el temps s'atura)

237

(\FBDEDITHEL2I=Z LITRL AKX
DL EAMOEED D I AFEL M ITFT

(Quan Byleth s'adona que es pot moure,
la noia del tron comenca a parlar)

<%)

28 | \[227] \[277]

20 1 BhLEHLEHL ! Perd es pot saber qué fas?

MW "EDITK ! Para atencio!

W B LELD IS, HNED ! Que vols que em matin, tros de

guoniam?

22| s B Bé, qué hi farem.

N, T (MQYEL A ) & = | Sembla que no vetlles gaire per la teva
LD REDDSHBL 0SS vida.

244

Fo=<..... MO} LAE S L #E
THHhlE 44!

Doncs no em quedara més remei que
guiar-te, no?

245

bLDAIZY T4 A{M¥IZLEYDE
DEMENTH S

Em dic Sothis. També m'anomenen
"I'Origen™.

246

FEDD K

Cutscene: la nena del tron
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247 \[VT 1 X] \[Sothis]
= - 558, Mm...
249 v v

250

YT AR...... YT 4 R {MQMHEMIZH
LIEZ. VT4 RAL®,

Sothis... Sothis... si, em dic Sothis.

251

v

v

252

ZRIZ.IECLEYDEHED. Ao {MQLYD
FFWHIZCESRERTE 20O HM

L'Origen, també. Perd qui m'anomena
aixi...?

...... v

23| (=R \[Eleccio]

24 | ZEZ52TWNS? De qué parles?

BIYTA4R? Sothis?

20 [AIZE>TWB2YT4R?|%E 9uan_ txies "De qué parles?" o
R Sothis?".

BNV T 1 R] \[Sothis]

258

RIZ.HLIFASFETHAHTT 5{MQHE L
HEGAEDL v,

No recordava el meu nom fins ara.

259

v

v

260

ENNEZAE. TEHIYVERZDNTH

-
~ 0

| ara, de sobte, me'n recordo.

261

BMLBEZELHDIEDL v ... o

Queé estrany és tot...

262

v

\

263

fifC . FOHEIE, (MQIC. AL AT 5
MhohEER S =M ?

Per que fas aquesta cara? Et penses que
sOc una criatura que sap ni el seu nom?

264

v

\

265

S BLIEFDEIZGED T OAT
MIBEBRLIFESTTAL®, o1

Doncs aquesta "criatura” t'acaba de
salvar la vida! En que et converteix
aixo?

<!
266
267 «V ) \{Eleccié]
268 | & LA LN No soc una criatura.
209 | ELLFTE..... En menys que una criatura.
20 | Fex Tl A L A 5RIR Si tries "No soc una criatura.”
271 \[VT 1 X] \[Sothis]

272

XS5 (EF ST MQYRE=HIEMNY B -
TEDE5Lph !

T'equivoques. L'Unic que tens d'adult,
és l'aparenca.

273

v

\

274

[ELUT.... 1 & ER

Si tries "En menys que una criatura.”

275

(VT A RADIFREET » F)

(puja I'afinitat amb la Sothis)
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7% \[V 5 1 R] \[Sothis]

21 | 25 L% ! {MO}&k < Hh > T B TlE | Exacte! Veig que t'ha quedat clar.
ARV

7% |y v

| (Jeim)

20 \[YF 4 ] \[Sothis]

281

=AYV NME— ARS F=8 12 (MQHE A
DEDHIZEZERIFHLE > T,

T'acabes de llencar davant d'una destral
per salvar a una noieta.

282

v

v

283

HLAMWEEIZKZ LD R INED
D.{MAHDFEFEXFTIFHIEATE -1

Per sort, he aturat el temps a temps.
Sino, t'hauries mort!

ol
284 [y v
286 | BHUYMES Gracies.
7| REEIk&T= ? Has aturat el temps?

288

[&HYME S ZEINELEAN)

Si tries "gracies".

289

[Kp& 18T 2 | &8N

Si tries "Has aturat el temps?"

290

\[V T 1 R]

\[Sothis]

291

BILD—DILFZHEED S,

I ni tan sols m'ho agraeixes.

292

CChbBELESRIZL?

T'hauria de fer marxar d'aqui?

|V v
20| (Fkim)

%5 [(RL FO BT B)

2% \[VT 4 R] \[Sothis]

297

£ REITEHITNIEED L 2,

Si, m'hauries de donar les gracies.

298

HLLITFALDHEENS LD K.

M'alegro d'haver-te ajudat.

299

v

\

300

LA LmiEEIXWNA & 5 R Z{MQy Ik
Hont=3dL v,

He aturat el temps, perd només per uns
instants.

301

ES202=Dh...... v

No sé ni com ho he fet...

302

(25

\[Eleccio]

303

REAEIEH L6 ESHS?

Qué passara quan torni a correr el
temps?

304

COBESITNIE?

| ara que?

305

[REAEEH Lo ESGE21ID
“ESITNIE? 17N

Quan respons: "Que passara quan torni
a correr el temps?/I ara quée?"

306

\[VT 1 R]

\[Sothis]
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307

ST, FURKZEINEIL. HDOFEEH
LOMAEIZAFEICHILGAEA...... 5

Bé, quan el temps torni a correr, la
destral se't clavara a I'esquena.
Segurament, moriras.

BLe557%,
308 v v
9 1 (RL FAEEL) (Byleth es sorpren)
310 \[VT 1 R] \[Sothis]

311

L-UpiLe !

Perd no veus que és obvil?

312

E&H...... FHLOEWVNTMOMH LET
CODXIGHIZ.....6

No em puc creure que m'hagis ficat en
aquest merder.

33 |y v
W Nat=WNESTRIZEVDIDS ... , | Araque fare...
315 v v

31 (iR \[Eleccid]

317

R Z R L TIEL LY

Fes tornar enrere el temps.

318

BExIEO=-FF B EITFEIE -0

Congela el temps al meu voltant.

319

JELTHEZERE D

Em limitaré a esperar a morir-me.

320

[ Z R L TIE L L Z IR

Si tries: "Fes tornar enrere el temps.”

321

(VT4 ADIFEET v T)(FLEN)

(puja I'afinitat amb la Sothis)

322

[FpZif-FFADFEFHE -] Z
BN

Si tries: "Congela el temps al meu
voltant".

323

\[VT 1 R]

\[Sothis]

324

ZZAWN EDESLBIENTETEFS
o

No, no puc fer una cosa aixi.

325

Bé, espera...

326

[ L THZERFE S [T iRR

Si tries: "Em limitaré a esperar a morir-
me."

327

(VT 4 ADIHEER )

(baixa I'afinitat amb la Sothis)

328

\[V T 1 R]

\[Sothis]

329

MZBIZEHE OO EEZ=ES5THED !

Pots fer el favor de no dir bajanades?

330

Bé, espera...

331

(Feim)
32 [\[VF 4 X] \[Sothis]
3B | 254 1 Es clar!
B kD EEREREREIEEVLDOL v ! He de fer tornar enrere el temps!
335 v v

336

S5E...... TEZHLw»,

Si, crec que ho podré fer.

337

F o= K HEEDHET DD

Que molest arribes a ser...

338

\

\
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339

BERDGIEN TN E ATHAEZ 55
MY 2 TENIE M ZETHDIEIES
AT R I8

No puc tornar gaire enrere, pero com
que ja saps que passara, és mes facil
que et puguis protegir.

340

v

v

341

TP E XEZZDHIZHEE LA
Ko {MQIFD KT HZEIWY T, OhEZ
- Aasncal

Som-hi. Tu que portes les flames a
dins, {MQ}navega pel temps per trobar
les respostes que cerques.

342

v

v

343

L—E—[&ER5HHH]

Cutscene: Tornar enrere en el temps.

344

(RU KB EEZ L B i E THEHA

(El temps torna enrere fins just abans

RERD) que Byleth rebi el cop de destral)
¥ \[aRFX] \[Kostas]
ol EITRZY ! ! More't!

347

(ARBRKYEIIRL kBT —FTILAH
JURIZERIFDIF, AR Z R EREERIE
9)

(Byleth s'apropa a Edelgard abans que
en Kostas ho faci, i el desarma)

348

EBEN-ECATEI A DS A— K
[CFEZEMNT BN D)

(En Claude s'apropa)

349

\[V B— K]

\[Claude]

350

H—L!

Eil

351

(RLMEI—FTILAHILCDFTIZT 4 =
k1) &Y O— KN E L. FFER)

(En Claude i en Dimitri arriben a on sén
Byleth i Edelgard)

¥ L—E—#KT# Fi de l'escena.
®INTTIILH] \[Jeralt]
B RL K2 Byleth?
0 BH AT v Acabes de...?
® \[7BRAR] \[Alois]

357

A ORI LM, =455 o1 !

Els Cavallers de Seiros ja han arribat!

358

LT ENTEIREDL . RIEEZ X ...

Ly?

Us matarem per aterrir als nostres
estudiants... eh?

359

v

\

360

BN EEAEIF T TIEREGZLD !

Ei, els bandits s'escapen!

361

BB IEtREED DT !

Perseguiu-los!

362

v

\

363

ST HREEBIEEDL S 21,

Bé, sembla que esteu sans i estalvis.

=0 E.EBBIE...? Eh... qui sou?

365 v v

WINPT \[Jeralt]

7 BEo&...... R EoT-. ... , | Ohno... havia de ser ell...
859 ||/ v
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369

1) 7% My Eh B

370

\[7 84 X]

\[Alois]

371

PREY. DI FHARTEGEWLTY
!

El Capita Jeralt en persona!

3

2hBE! !
v

BALIYTIGH ! !

Vaja! Feia segles que no ens veiem!

373

MDD E.FATELONETM! ?

Te'n recordes de mi?

374

H#h<“hHRf-OFLFK”. 7OA4ARATY
Fllv

Séc I'Alois, la teva ma dreta! O aixo
crec.

375

FEMERNGE L >TH B 2 0 4F,
M} T o EAETLWSREELTHEY E
L=

Han passat vint anys des que vas
desapareixer sense deixar rastre.
Sempre he cregut que seguies viu!

376

v

\

377

\[T )L K]

\[Jeralt]

378

MEOLLTSBEFEAWELE,. 7AA4 R
...... cAMQIENIZH SHE L oL,

No has canviat gens, Alois... per
desgracia. {MQ} A més a més, ja no soc
capita.

379

\

380

LSl DEE. ... F51V 5 b
[T TIMQMR DIEFERH DN 5. -1,

Ara s6c mercenari... i tinc feina a fer.
Ens veiem.

381

v

\

382

\[7 B4 X]

\[Alois]

383

AA.TRFEEECHT..... v

Si és aixi, ens veiem...

384

2T FI3HBEDITFHEVLTLELEIN!
MQYHIEICIXEEREE TR THLVE

Espera, no permetré que acabem aixi.
{MQ}T'imploro que vinguis al monestir
amb mi!

ERATY AN
38 | W v
6 [\[CTSILH] \[Jeralt]

387

AT =<9 KMEEFEH.

Al Monestir de Garreg Mach?

388

[E&H..... 2L DLEH.

Suposo que no hi hares a fer...

389 v v

™ (\[7OA R] \[Alois]

B s 5 LALTED SDOEZIE. (Moy | | tUque, jove? Ets la criatura del capita?
MEDEFETATIMN?

32 |y v

39 | (GR) \[Eleccid]

94 IR T No sé ni qui és.

3 | KIFERIZEIRD RS Séc un bandit que s'ha quedat.

I ESE Efectivament.

397

[FRDA A T2 1 Z5884R

Si tries: "No sé ni qui és."

398

(PIIIVNDHEERTD V)

(Baixa l'afinitat amb el Jeralt)
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399

\[7 84 X]

\[Alois]

400

HolEkolE! FEFELFALILKEZ.
{MQYHI & & FHAMZE o < Y TlEAE L
A

Ha, ha, ha! Quin riure!{MQ}Si teniu el
mateix aire.

401

v

v

402

[RIFEN RO — R 2 gk

Si tries: "S6c un bandit que s'ha
quedat."”

403

(7 B4 RDIFEET v )

(puja I'afinitat amb I'Alois)

N7 RAZA] \[Alois]
905 | B oldold ! Ha, ha, hal
s Fr-FE-FARTTRE, Quin riure!

407

MK EFHKIMNE 2 < Y TIRHELD,

Si teniu el mateix aire.

w5 | v v

199\ 12 542 | %5347 Si tries: “efectivament”

a0 \[7 a4 R] \[Alois]

Tl z5tchoth! RizHIZ&Hm <, |Ja ho suposaval No us assembleu
MO EHSIEHEIZZ < YTHBHE gaire,{MQ} pero teniu el mateix aire.
&

2w v

| (m)

H4I\[7BaA R] \[Alois]

415

BRI RIE REERZEMAPATSH
B L= RTTHEZ &0 ?

M'agradaria ensenyar-te el monestir
també. Tu si que t'hi apuntes, no?

46 |y v

EANSECIAS \[Jeralt]

e

419 |y v

20 [\[7a4 R] \[Alois]

2 ESMLELED. FME. (MO} E & ik | Que et preocupa,f capitf‘il? No f)estarés
& S5HATHEHSTERALR? pensant a tornar a fotre el camp?

22 |y v

EANDEE IS \[Jeralt]

424

MDA ORELHZMFICKTFHE
HMQHEAT. MADELE>THRA

Ni jo m'atreviria a fugir dels Cavallers
de Seiros.

&Ko
425 v v
2 \[VF 4 Z] \[Sothis]
2| b4 O RES LM A (MOYREAN =itz | Els  Cavallers  de  Seiros..{MQ}

DEELDESI LD,

Semblen bastant habilidosos...

428

\

\
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429

Fh. HES5THIENRTESZF. (MO
BL. T EITHoTHN,

Au, que demanen la teva presencia.
Apa, en marxa!

430 v v

Bl Fr Bt El princep, la princesa imperial i
I'nereu.

82 I\[T—TI)LAI K] \[Edelgard]

Bl Exo=EMot=-bh. HYME S, Moy | Moltes  gracies  per  haver-me

ZFNIZTL THHMNZDODA,

salvat.{MQ} No hi ha cap dubte que les
vostres habilitats son excel-lents.

434

v

v

435

EHXEEZO IR 2MOLMAEES

Sens dubte, sou increible. | el vostre
pare... és en Jeralt el Trencaespases?

436

A O REGEELAOZHE. BRERD
MQMEE T LR BB T T k

L'antic capita dels Cavallers de
Seiros,{MQ}del que diuen que era el
millor cavaller que mai ha existit.

a1y v
181 (GaRaR ) \[Eleccid]

439

A ORG1H 2

Els Cavallers de Seiros?

440

LR EF L EMN DT

No sabia que era capita...

441

[t 0REHH 2 | %R

Si tries: "Els Cavallers de Seiros?"

442

\[T—TILAHIL K]

\[Edelgard]

443

A OREGLHAZMSELD ?

No sabeu qué son els Cavallers de
Seiros?

a4

T4 F5TMOHR b A4 B 72 &
BEoIn &,

Sén l'orde de cavalleria més famosa de
Fodlan.

445

v

\

446

[JTHIR &[T o iam o f= | 2R

Si tries: "No sabia que era capita..."

447

(T—TILHI bDIEET v )

(puja I'afinitat amb I'Edelgard)

448

\[T—TILAHIL K]

\[Edelgard]

449

FAETEDRHDD 2 {MQHITMNE 2%
WHEEAHY E54.....0

De deb0?{MQ}Segur que hi ha una rad
molt interessant darrere d'aixo...

450 |y v

B (3tm)

2 [\[5 O— K] \[Claude]

B H. I KEERIZRD AT S 2 | QUe tornem junts al

{MQHET WA WA ZEHME T 1,

monestir?{MQ}Segur que ens pots
explicar moltes coses pel cami.

454

v

\

455

HdH. ErbIEREEIZIRSNTS
M} L E D EE R AT K.

Per cert, nosaltres tres som estudiants
de I'Académia d'Oficials del monestir
de Garreg Mach.

456

v

v
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457

ARAMEEN R ICERICEDN TH ... .
{MQMEEWHIZHE > = ThIT &,

Estavem fent maniobres quan ens han
atacat els bandits. Jo me n'he endut la

pitjor part.
458 v v
B9 N\[ZT—TFILAI K] \[Edelgard]

460

BEHMNESKLIZEKIFHTMAS L oA

Perqué t'has intentat escapar.

D,
461 v v
® \[5 a— K] \[Claude]
W 2501 25 ot (ML T < | O cert..{MQ} Escolta, tu.
nh&. HAT=.
464 v v
6 T H5FYMEEFETEMNAS ELI-E Z | Estava intentant fer una retirada

ANAMQIZ WD A DNT EF=E LY
T...... v

estratégica, perd com que vosaltres
m'heu seguit...

466

EMITHWN B Wi > TR ZBULDI(T
TMQ}EBbFE o 71=,

doncs els bandits ens han acabat
perseguint a tots.

467

EATZRNER S,

Quina pena que fem.

468

v

\

469

\[T4 3 FY]

\[Dimitri]

470

s0O0—Fk, BAIEZALGZEES AT
...... o AMQ}E D= IZHIZEE >1=H D
EB TV,

Aixi que aix0 és el que pensaves,
Claude... i jo que creia que estaves fent
d'esquer perqueé la resta ens salvéssim...

471 v v
2 I\[T—TI)LAHIL K] \[Edelgard]
473 Les seves intencions estaven ben

ZFIICRELTAHATL & SEDFE LD
MR EBEWE S Lo A BICIEENE

clares. No es pot ser un bon governant
si no s'és capac de llegir les intencions

Wbk, veritables d'algu.
474 v v
a5 I\[T4 2 ] \[Dimitri]

476

EEDEREMYFATHELIZEAN
TH ML EITFENGE NN T S

Tu si que seras mala governant, si no
pares de desconfiar en allo que diuen
les persones que t'envolten.

74 PAS
477 v v
478 \[7 o— |~] \[Claude]

479

BEob. HEFDERM2{MQY2 A &
1. MO B

Vaja, ja estan debatent Ses Majestats?
Sou un cas perdut...

480

\

\
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1

LA™L. W LDnfrd Lizn,
{MQYE 1= F MR IR B A F= UWNAR IS 12

Com a representacio de la desconfianca
que sbc, no sé per qué munteu aquest
galliner...

%
482 |y v
8 I\[T—TFTILAIL K] \[Edelgard]

484

e 2 QIS T WA, EHIE

Galliner? Aqui qui no sap callar ets tu.

485

v

486

\[T42 kY]

\[Dimitri]

487

EFHLLMAQEN K YA (E BHID
&t

Bé, ja n'hi ha prou. Ara parlem de vos.

488

v

\

489

R QFEF T2 — 43 5| h b EE LV
Y. MoMEE . ot bl

La manera com heu lluitat contra els
bandits, sense cedir... m'ha fet veure
que encara em falten moltes coses per

ER o=k, aprendre.
40 [y \4
BLNZ—TILAHIL K] \[Edelgard]

492

EDZZE 43, {MQ}...... B 7. i E TTE)

CARIETEL 2

Certament. No voldrieu pas treballar
per I'imperi?

493

v

\

494

MZzRES . AET7 FSATT7HED

Seré sincera amb v@s: jo sdc...

495

\[T4 = FY]

\[Dimitri]

496

HT.I—TILAHIL b (MQYFNLE S
1L H B,

Espera, Edelgard.{mMQ}Jo també wull
parlar.

497

v

\

498

AL D7 —HAMEEE(X, {MQ}EHID
KONIEFEEHELEELE LTINS,

Ara, al Sacre Regne de Faerghus
necessitariem els serveis de persones
tan capacitades com vos.

499

v

v

500

I EEILITEREA.LY

Us ho prego, si vinguéssiu al regne amb
mi...

501

\[7 B— K]

\[Claude]

502

FCETE. EF2=< 2 AEHEFMRRN
B MOE2T=FDHIZOGLHAT
=,

Ja n'hi ha prou. Sou un cas com un
cabas.{MQ} L'acabeu de coneixer i ja
esteu aixi?

503

v

\

504

Elx REEREIZH MDA WLNEN S, (MO} L
2IFXY EHEE RO =,

La meva intenci6 era aprofundir la
nostra amistat de cami al monestir.

505

v

v
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506

FTEHAT-DHAFTEHHE Z 5,
MQYE DEMGFE AT ?

Perd anem al gra: a quin pais penses ser
lleial?

507

v

v

508

\[VT 1 R]

\[Sothis]

509

D5 HEZERIZCTHESIL®
B {MOBEHLLDHTCEHEEAZATHRS

Mm, sembla que el teu lloc de
naixement és important, pero pots triar
el pais que vulguis.

NEME S,
50 |y v
S| (s ) \[Eleccid]

512

B HDHRE 7RI RATTwE

L'Imperi d'Adrestia: un pais amb molta
historia.

513

LEBELOE 77 —HRMEFEE

El Sacre Regne de Faerghus: un pais de
cavallers.

514

B LWEROLFEE LR 2 —sEE R

L'Alianca de Leicester: una unio de
nobles en expansio.

515

[EL&HBHKRE 7 FSRTT7HEIER
R

Si tries: "L'Imperi d'Adreéstia: un pais
amb molta historia.”

516

(T—FILHI FDIRET v F)

(puja I'afinitat amb I'Edelgard)

517

\[T—FILAHI F]

\[Edelgard]

518

/S\/S\’J\ % 5 T L/ & 5190 ﬁﬁ.f:&‘ib\
Z{MQ}FHEDE >TEE=L DX MD
T L,

Bona elecci6. Encara que ha perdut part
de la seva antiga gloria, les altres
nacions empal-lideixen en comparacio.

519

\

\

520

SEiEEEOE 77 —ARMEEE]
ZiER

Si tries: "El Sacre Regne de Faerghus:
un pais de cavallers."

521

(T4 MDIHREET v T)

(puja l'afinitat amb en Dimitri)

522

\[T+4 2 kU]

\[Dimitri]

523

F5M, BAhLELEICEETZENTSE
=  {MQYEIR TR E M 5 4,

Es clar{MQ}Es un pais noble i
respectable que sempre ha valorat molt
la cavallerositat.

524 v v
25| [ L DR R LR L R & —z6fkf | Sitries: "L'Alianca de Leicester: una
. unio de nobles en expansio."
B 1 7241
56 | (4 O— FDIHRET v ) (puja l'afinitat amb en Claude)
21 I\[ B— K] \[Claude]

528

[F3. 2 L UVE. (MR B aHAN 5 2K
THL. ELWK,

Vaja, qué estrany. Com que sOc de
I'Alianga, me n'alegro.

529 v v
201 (4t5m))
51 [\[7 a4 X] \[Alois]
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532

BRYEFEZELEAKDYIZLT 1,
{MQY KIEEBEANA T HIFE T B E !

Prou de xerrameca! Partim cap al
monestir.

. A v
¥ I\[/B— K] \[Claude]
P S L FEOEEIEERAT, . Ja seguirem parlant en un altre
moment.
5% |y v
SN[V T4 X] \[Sothis]
Wl nodn E-E LGOS, £o7-<, | Mare meva, si que tenen pressal |
. . R __ . | aquests tres... cadascun és diferent.
MQ L o HD/NEEE ... =¥ =
BRED D,
539 |y v
el (EIENETEIRT ZHEHY) \[Eleccid] (fa falta triar-les les tres)
A T—FILHIL kD ... L'Edelgard...
S - NI \ En Dimitri...
3 | HO— K. ... En Claude...
M TT—ILAHIL kA | % 554R Quan tries: "L'Edelgard..."
55 [\[RL F] \[Byleth]
£

(KD E WV LA Y

(Es una noia molt refinada...)

547

HICCBbLbEEHATEHILOIBHT
MY BENTULNS K SITEKL %,.)

(perd no puc evitar sentir que sempre
m'esta avaluant.)

548 v v

FUIT43 rub . JEER Si tries "En Dimitri..."
B0 [\[RL F] \[Byleth]

Bl HEZSIHHIREZITSEMN.....V (Sembla que és sincer...)
552

PALSDFICECHEYDESIGTHD
Z{MQYE& L 5XMNY %)

(pero crec que sota aquesta aparenca
brillant s'amaguen algunes ombres)

553 v v

Ty o— Ry EEIR Si tries: "En Claude...”

2 \[NL H] \[Byleth]

8% | (AIFZ=LZFSHEEEMNAILATE A | (Esun noi de somriure facil...)
...... v

557

HHK > TWEWENT Bo {MQ}H T
TELEWMETEME LNAELY,)

(pero el somriure no li arriba als ulls.
Més val no subestimar-lo)

558 v v

39 | (33m) (Continuacid)
560 [\[)F 1 X] \[Sothis]

561

SA.HLERLCANTLE »%,

Si, jo també penso el mateix.

562

S5HH...... FERELSGE-2TE-DS

Uf... quina son m'esta agafant...
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563

v

v

564

BHL.HLA.... IRoTHE ML &

Pot ser que dormi, pero...

565

566

Capitol 1

CH 1 BE Narracio.txt

Japonés

Catalan

K DE =2 Dk

Lluna del Gran Arbre. Les Tres Cases.

<IN RET BT Mtz
JAAEIE D &

Els freds vents de les muntanyes
d'Oghma comencen a escampar-se,

T4 RSO RMITENTH:ZE TR
Hh.

i els glaucs prats de Fodlan tornen a
omplir-se de vida,

—EDBRFEY T Do

anunciant el comengcament d'un nou
any.

PNTEDREMNRBIANERLD K S

(<.

La gent celebra I'any nou i prega,

ANRIFELDENEYZEIDE
BHDZEN 2T

demanant que les seves vides siguin
prosperes i creixin,

FIHZENIDTH D,

tal com un brot espera créixer i
convertir-se en un gran arbre.

ENKEIYEY LI, T4 K35,
RKEX YLD RTD ELD
NEEORHIE, =20

El continent de Fédlan ha existit des de
temps immemorials,{MQ}i es diu que
una deessa vetlla per ell. El controlen
tres grans poders:

BNk > THRIBE N TULV =, {MQ}
THLUEDBELERE. 74 FS5D
M EMQXALT B, T RS RT
7

Al sud, hi ha I'lmperi d'Adrestia, on una
sola dinastia ha governat des de fa més
de mil anys;

10

Z DA EOQILM., EHERKE T &
B tf-bMaNEH D, T7—HR
P EE T [E],

A les terres glacades al nord de I’Imperi
hi ha el Sacre Regne de Faerghus,
governat per la familia reial i els seus
lleials cavallers.

11

ZLTKREDRMT, E2EMNT H

A l'est, hi trobem una Iliga de nobles

oderosos sense rei: I'Alianca de
TEEIZ MO} & BHRBERT. L | | icaster ¢
A A —it R E,
12 MO TIEEREL D EAM K E=FH -k | Després danys de guerres i

Wt AIFMQy = I D EIZ &k Y
SEREAME =T ULV,

inestabilitat, ara aquests tres poders
viuen una era de pau i harmonia.
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13

Li—E—[K7]#] (Cinematica)

(Cinematica)

14

\[T143 k1]

\[Dimitri]

15

...... TlE. EEPEIF WO THMQE
[FTHIEETRNLES

Es el primer cop que aneu al monestir?
Sera un plaer fer-vos de guia.

16

\[7 B— K]

\[Claude]

1w

CDI7A+ FSDMEXRD & S E5ET
= {MQYWWA AL EK TH

Es com un Fédlan en miniatura, en
certa manera.

18

\[T—TILAHI K]

\[Edelgard]

19

...... L3 CHTEHICASD
{MQ}yBNAY......

Vulgueu o no, hi serem ben aviat.

20

HIVG =<9 RI&ER &

Heus aci el monestir de Garreg Mach.

Z \[PTTILH] \[Jeralt]

22 L7 k... Dama Rhea...

28 \[L 7] \[Byleth]

z D KA. Em pregunto si...

25

FHRYFELONEOTL & 50

el pas del temps és el que t'ha dut aqui.

26

Joli M DR

El retorn de l'antic capita de la
cavalleria

27

[T ]

\[Jeralt]

28

S CITRBDHESY A1,

Han passat un munt d'anys des que vaig
ser aqui per ultima vegada.

29

L BDONEEEADEREDS

Haver de veure-la ara...

T...... o
30 v v
= (i) \[Eleccio]
#. HDN ? A qui?
= Ktz EAHD? Ja havies estat aqui?
= [HD A2 |5 &R Si tries: "A qui?”
3 [Pz TV H] \[Jeralt]

36

HH. BRTH S >EHETHI= S,

L'has vista abans al jardi, 0i?

37

KREH...... L7RES MQ}[ k1=
EWHD 2]

Sa Santedat... la Dama Rhea.

38

Z R

Si tries: "ja havies estat aqui?"

39

\[zT)L K]

\[Jeralt]

40

HdH. BHIIZS o= ElExh o1
M. (MOMEIZE, CZTBLELT
fBILNT LV =,

Oh. No t'ho havia dit mai, pero abans
havia treballat aqui de cavaller.

41 v v
Z K LTEED F T, Sa Santedat... la Dama Rhea.
43 v v
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o] ) \[Eleccio]

= PGk s Sa Santedat?

=i L7HE? La Dama Rhea?

4 [REZ? T LTAE? | 2R Qualsevol de les dues.

48

[ TS5 K]

\[Jeralt]

49

BHitM-oTOEBY, COTA K
S DIMQMEAD K[, £ 4 B R %K
DHERIEEE,

Com ja deus sacer, la majoria dels
habitants de Fodlan son devots creients
de les doctrines de Seiros.

50

\

v

51

FAREETHOWHEEHD K EEE
EPIMQ} RFIHTHBLTHST

La persona en cap d'aquesta religio
ridiculament gran és Sa Santedat, la
Dama Rhea.

rolb ¢

52 4 v

53 \[£ T Z] \[Seteth]

el B2 LE L. o5/ k= | Gracies per la vostra paciéncia, Capita
. Jeralt.

= KAIBDHiE L TWASETRE | Soc en Seteth, el conseller de Sa
ERRIE = Santedat.

56 v v

o \[TTIL K] \[Jeralt]

= HdH. ES5%. Ah, encantat.

59 v v

60 \[L7] \[Rhea]

61

ALWTTHh,. oxII)Lk,

Quant de temps, Jeralt.

62

CHOLTHWMQUETE-DD
FOELALTL&EI D,

Em pregunto si ha estat per la voluntat
de la Deessa gque ens tornem a trobar
aixi.

63

v

\

64

\[TTIL K]

\[Jeralt]

65

EEIChE EEARE. BEUVLE
T MBI LEEWNAWNEHY

Disculpeu que no us hagi dit res durant
tots aquests anys. Han canviat moltes
coses des d'aleshores.

FLTH......o
6 v v
o7 \[L 7] \[Rhea]

68

ZLT.ED N EENT- . o
MBHE-DTHGEDTL LS ?

Ja ho veig, heu estat beneit amb una
criatura. Es la vostra filla, no?

69

\

v

70

\[TTIL K]

\[Jeralt]

71

AA..... [EHBEE H THEFRIS,

Si... va neixer uns anys després que
deixés el monestir.
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72

REBLIEH TRA LENE L =AM,

Lamentablement, la seva mare va morir
a causa d'una malaltia.

3 v v
74 \[L 7] \[Rhea]
18 Z5TEh. Em sap molt de greu.

16

HHEIE7 04 A5 5 {MQpHE LY TLY
F9o

L'Alois ja m'ha parlat de les teves
gestes.

! BIET= DA EFED.....o Com et dius?

[ v v

9 (24R) \[Eleccid]

& LD Em dic...

oL BKoTWb -

82 (452 | 3R Si tries: "em dic..."
8 (LT DIRRSET v T) (puja l'afinitat amb la Rhea)
84 \[L 7] \[Rhea]
) Byleth...

86 Z5. BLARTTE 1, Quin nom tan bonic.
87 v v

s [ER > TULVA I &R Quan tries: ".."

89 [T X] \[Seteth]

90

B4 b WHIMNbAE LTI
ES1.

No penses dir ni el teu nom?

91

RAEZIZKR L TELLTIEGZ LD,

Estas insultant a Sa Santedat.

92 v v

93 \[L 7] \[Rhea]

94 £FR.DVDDTT . ..., FLIL L7, | Seteth, no passares. Jo em dic Rhea.

% A OREHEDKF % T | S6c larquebisbe de I'Església de
WES, Seiros.

B v v

97

HBEEDAIFBHNTOET &, {(MQ}
ALk,

T'estic preguntant el teu nom, Byleth.

98

B4 EITT 1, Quin nom tan bonic.
99 v v
10 (3L38) (Continuacio)
101 \[L7] \[Rhea]

102

+TEZEROAEREEERK>TLL N
-2 & ML K YR LET .

Vas salvar als estudiants de I'Academia
d'Oficials. T'ho agraeixo de tot cor.

103

\

\

104

(SIS k]

\[Jeralt]
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105

106 4 v
107 \[L7] \[Rhea]
108 Jeralt.

CIII) bk,

109

IS CIE =1 AV A AY N VIo} ¥. 3 ¥ A e A
5. T TIThh>TWWET 1.,

Ja saps qué diré, 0i?

110

\

v

111

[P35 H]

\[Jeralt]

112

A OREEHITREN, TL&D ?

Si em tornaré a unir als Cavallers de
Seiros?

113

BIEIEEVEFREA. ITE. C VD

No et diria que no, pero...

...... v
= \[L 7] \[Rhea]
115 SISk, Jeralt.
£ FOARNSENTWNS (X T, | Suposava que I'Alois ja tho hauria
preguntat.
117 v v

118

FE—ETFAY EFT A, (MQ}Z D&
[ 5 1M 5EEAHEHITL £

Jo he de marxar, pero ells voldran
parlar amb tu.

119

\4

\

120

Loy EHZHMIFTEWNTLE
=LY,

Si us plau, escolta el que et vulguin dir
amb atencid.

. ZFNTIE FE=HAIZ, Fins dema.
122 v v
123 YN LRS- (] (Els dos professors)

124

(FBRORE &)

(Sala d'audiéncies. Dia)

125

\[TTIL K]

\[Jeralt]

126

No m'ho puc creure.

127

Tt/ ORBEEHIZMMOIE S Z
EIZlEobE T,

He acabat ficat als Cavallers de Seiros
una altra vegada...

128

A\

\

129

BEIAANLEFLDTT FHRZH. (MQ}
BaibLEs<IFIoTHLNTL

Em sap greu haver-te ficat en tot aixo.
Em penso que hauras de treballar aqui
tambe...

ndm.
130 v v
B \[RL K] \[Byleth]
132 (< >T......) ¥ (He de treballar aqui?)
B iR \[Eleccid]
B e LT? Com a mercenari?

135

MeRfRELT?

Com a servent?
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136

[MEEeLT? ITHEMARELT? ]
ZiER

(Tries qualsevol de les dues)

137 [P35 ] \[Jeralt]
138 WO ZRAEETE LTEZS ., No, crec que volen que et dediquis a
ensenyar.

139 v v

140 C DEERIC L E RN PFR S | Has sentit a aquells mocosos d'abans
T3 (MO E > ZDHEEHH parlar de I'Académia d'Oficials, 0i?
BRI =K ?

141 v v

142

T. b &5 EFRBEDHENA —
AAMQAKRIFEFE2F=EMT...... v

Doncs resulta que els hi fa falta un
professor.

143

7 a4 XADEER, L 7ZARIZ{MQ} Bl
DT EFHFE L= LU,

| ara, "gracies” a I'Alois, la Dama Rhea
ha pensat en tu.

144 v v

145 \[¥XI5] \[Manuela]

146 CAIZEE~. B 1= A EE @4 | Bondia, no seras tu el professor nou?
=

147

BELTENMENMTTHL R
Ly !

Queé guapo ets, no? Encara que tinguis
cara de pomes agres...

148 v v
149 \[PTTIL K] \[Jeralt]
150 H—\O. EL Rz AE. Em... crec que t'equivoques.
151 v v
12 AL k. IMOME E35 2% 1= 4% - T < | A, etdeixo al carrec.
n. Ledhig.
153 v v
B LPEEICIZEE DB &, | vés en compte amb la Dama Rhea.
155 v v

156

BATE AT 2 EHNFTEH A
{MQUIMZEEATSHEL LR Z.

No sé qué preten, fent-te professora.
Crec que trama alguna cosa.

157

v

\

158

\[¥XIT]

\[Manuela]

159

EFIMN HEE-LED 2 {MQHES . B
CRABITE...... v

De debo que ets tu?{MQ}No ets massa
jove?

160 \[/\o T U] \[Hanneman]
161 112, BETDEE & 2 HIEIMOME L'eda_t no va lligada a la competencia,
com ja deus saber.
HnlLPEGR D D FE L.
162 v v

163

TKAEIENRT 2,

Em dic Hanneman.
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164

WESHETHY . {MQYZ D LH K
DI TH H 5.

Investigo els emblemes i soc professor
de I'Académia.

165

\

v

166

FlEMEZEE L TLVS D4 2 {MQ}
— . REOMERICKTHNI-E

Em pregunto si deus portar algun
emblema. Si mai tens una estoneta, ho
podriem mirar.

Zo
167 v v
168 \[¥XI5] \[Manuela]

169

H=< LIFT XTS5, (M},
ERTFE, ALK

Jo soc la Manuela.{MQ}Séc professora,
metge, cantant... i soltera.

170

AL, Es tot un plaer.
171 v v
2 (G \[Eleccic]
13 Ehl...... ? Metge?
L %%Z@ ...... ? Cantant?
e [EERT...... 2 1 & %=iIR Si tries: "Metge?"
- [¥XT3T] \[Manuela]

177

ZZ BRI UOEE MOV T
WEBEEIZWND 1,

Si, quan no estic fent classes, em
trobaras a la infermeria.

178

v

\

179

5 /S\ /S\ o

Ja saps.

180

H=-< LIZEW=K o= 5. {MQ}
WDOTHWLEDLwHLNV?

Pots venir a veure’m sempre que
vulguis.

181

182

[HRAE. ... ? 1 Z R

Si tries: "Cantant?"

183

(RRXRISDIEET v F)

(puja I'afinitat amb la Manuela)

184 \[¥XITF] \[Manuela]

185 C ZIZk BATIE4a. @B 12 Ui | Abans de venir aqui, formava part
o d'una companyia d'Opera.

186 v v

187

W2 B LML L 2{MQYS v
TIL SV RBEHDELE

La Companyia Mittelfrank, et sona? Jo
era la preciosa...

...... A\

L (3L38) (Continuacio)

189 | AYZ s \[Hanneman]

10 FE ARSIz L% 2. <X | Manuela, ja n'hi ha prou de xerrameca.
IT5H.

191

\

\
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192

ST . B 12Dl EZITEDZ &
[Z{MQYE B FT=h...... v

Bé, sembla que us haureu d'encarregar
d'una de les Cases de I'Acadéemia...

193

FIEEAL RN H B DD, {MQHE
NEAZAINTULENESS,

Suposo que encara no us les hauran
presentades en condicions.

194

\

v

195

\[¥XIF]

\[Manuela]

196

ZToOWS L. Hi=Lhb
MQ}HEETE B 5M L b,

De debo que no? No et preocupis que
jo t'ho explico, reina.

197

\

v

198

TEERIZIE. 3 DDFEMNH - T
...... MQYHH B E Z & ZATE A o h
nTuhsmn,

A [I'Acadéemia d'Oficials, hi ha tres
Cases. Cada casa té molts vincles amb
el territori del que prové.

199

\

v

200

TFTIEBEOFRT FS—05 Y
1. {MQ}7 KSR T 7 EHTD
F=H5HMUT...... v

Per comencar, tenim els Aguiles
Negres,{MQ3}on hi ha els estudiants de
I'lmperi d'Adrestia.

201

SEDMEIE. BAE RYEN &
ENBHMAPELDI—TILAHIL

Al capdavant de la classe hi ha
I'Edelgard, la princesa imperial i hereva
del tron.

b&o
202 v v
203 \AVZ s \[Hanneman]

204

I, HEWMFDFRHRI—T T 5
vt {MQ}T 7 —HRMEEE
Mo RKE=ELFTET .

A continuacio, hi ha els Lleons
Blaus{MQ}, on hi ha els estudiants del
Sacre Regne de Faerghus.

205

\4

\

206

SEDREIZ. EFDOT4 3 MY,
MQMEHB . 77 —HADRDEIZH

Aquest any els presideix en Dimitri,
que també sera el proper rei de
Faerghus.

A5,
207 v \4
208 \[¥XIF] \[Manuela]
209 Per acabar, tenim els Cervols

KZIZ. EEDFREIL 2Ty
... CZICIF{MQrL R B —EE =
FIPATED HVE L TS,

Daurats,{MQ}que es la casa dels
estudiants de I'Alianca de Leicester.

210

v

\

211

(X, EERIE DY ETHH{MQ}
) —H U ADFR I A—FK,

En Claude, nét de I'Arxiduc, n'és el
lider.

212

\

\

213

[\ R U]

\[Hanneman]
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214

WA D By, B E B3 AV U B A
EX MQYEIEMNE ATHELVE
272 Y) &5 175,

Es increible pensar que la princesa
imperial, el princep i el proper arxiduc
son aquest any a I'Academia.

215 v v
el \[¥XIF] \[Manuela]
2 %%, AM(ZHZ . {MQ}E /S #= (F | Tens tota la rad. Només espero que no
R . . es fiquin en embolics.
FZHAEITNE,
218 v v
219 \[\N 3T ] \[Hanneman]

220

SHDEZAHIFIKANTERTHS
EVW MO FEDTRIZEH LB H

De moment, us proposo que feu una
volteta per I'Academia. | quan us
convingui, vingueu al meu despatx.

2T N=FZ,
221 v v
222 \[¥XI5] \[Manuela]
223 B E25%5, Ah, per cert.

224

HIET=-DEENZTE D T & & (Mol
EUAZIZFEEEZTOELA S,

Els liders de les cases son els Unics que
saben gue ets la nova professora.

225

\4

\

226

EfET=b EEE L THAT= 6 LW,
M} EDH D BN ZWN TR E, LY
W6 &k,

Intenta parlar amb els estudiants. N'hi
ha alguns de rarets, pero tots son bons
jans.

227

v

\

228

FELWEEXHABL7ZENALHBIE
TEMALMIZEFNRL B, F - 1= -

La Dama Rhea ja et donara més
informacid. Ens veiem, pastisset.

130
229 v v
230 (H%ﬁf{)
= FH=E B)
232 \[£F X] \[Seteth]

233

L7.BZ2EKHBIRAEE LA 2
MQY B A L % B R D H N
(295G E..... v

Rhea, t'has begut I'enteniment? Fer que
una mocosa sigui professora de la
nostra il-lustrissima academia...

24 \[L7] \[Rhea]
e W, S5kHt-cETT, Ja he pres una decisio.
236 v v

237

Fnic...... DEELGENTLSfZE0,
TR AMQBHDERF D =TIV D
FHGED T M b,

No et preocupis, Seteth.{MQ}Es la filla
d'en Jeralt, no és cap mocosa.

238

\
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239

\[£ T X]

\[Seteth]

240

FOOIIIIMEOLELEATE
UV {MQ} 2 1 4ERTD R AKDITIZ R
BELI=HEE5A5 2

Ens en podem fiar gaire, d'aquest
Jeralt? No és aquell que es va fugar fa
21 anys aprofitant un incendi?

241

\

v

242

SlETLUHEWNBDE MY R D

Et recordo que la Flayn és aqui. T'ho

rego... més val no correr riscos
MEROTDEEZTE DML, | oo o
243 v v
244 \[L 7] \[Rhea]
245 N S MOME B [F. Ktk T Seteth_...{MQ}co_nfio en ells. Amb aixo
n'hauries de tenir prou.
9
246 v v

247

FREYUE. DX I THLRELDH
2E{MOAEEDHNKIZHEY F

A banda d'aix0, he rebut un informe de
la Shamir sobre l'individu del que
sospitavem.

T

248 v v

249 WA CEE AR OE M. ZDH )L | No podem permetre que algi amb
_ - L . | intencions  pernicioses vagui pel
N ¥ ISMHAY LTS 0% Monestir de Garreg Mach.
LETEITEE A

250 v \ 4

251 \[ T X] \[Seteth]

252 HdH. TDMHL Ho1=17. {M0}5| = | Aquest assumpte tambe €s cabdal.
s . - Seguiré investigant amb
ﬂﬁ:%ﬁ}ﬁﬁ j&@&) é ﬁct Do pretemptorietat_

253 v \ 4

254

...... L7.5IEEFEDSEXEFL S,
MO [IIMMELIFIE B 1=F

Rhea, per ara em creuré les teves
paraules. Perd espero que res no
emboiri les teves intencions.

255

\

256

Li—E—T## (cinematica)

(Cinematica)

257

(BETH ) 7 HALZE RGN L R
W EAY., LEEHB)

258

(EH R DA DR A E N B)

259

BEIRDZ

260

(B RO &)

261

\[L7]

\[Rhea]

262

T EZRDEFITOADT LD,
{MQMEBEABLD BEWRIZTH B T V=
TL&D,

Qué t'ha semblat I'academia? Espero
que t'hagi inspirat la vitalitat dels
nostres estudiants.

263

\

v
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264

\[£ T X]

\[Seteth]

265

=T...... FIZIE LB D 3 ik
DO BEMQ 1L DEXITF->TH L
5C &I,

Us encarregareu d'una de les tres cases
de I'’Académia.

266

\

v

267

FDESLFMHDOOLILREFEIC
EH 2 DIE M x2S, KFEIH -

Reitero que m'oposo ferventment a qué
una persona tan jove ho faci, pero és la
voluntat de Sa Santedat.

2 TDHLTR.
268 4 v
= \[¥XITT] \[Manuela]

270

BEODTHRT FZ—0 vt Fh
FDFEFIIL—TT IS5yt FL
T{MQMBEDFHREILS 2Ty
... LORTE-»E=bhb&R?

Els Aguiles Negres, els Lleons Blaus i
els Cervols Daurats... espero que els
hagis pogut conéixer bé.

271

v

272

A\ R U]

\[Hanneman]

273

FEDENMNBATS N THDA
Ko

Com que sou nova, hem decidit que us
deixarem triar primer.

274

KBHMQ2 DD E . A EN

Nosaltres ens encarregarem de les dues
classes que resten.

FNZITEE S,
275 v v
% | \[RL F] \[Byleth]
2 (AW ZIFEDDIE.....) ¥ (De qui m'encarrego...?)
278 (IR) \[Eleccid]

279

7 FSRT7AE BEOF)

Imperi d'Adréstia. Casa dels Aguiles
Negres.

280

T ESRTT7AEREDAEEDF
o

La Casa dels estudiants de I'Imperi
d'Adrestia.

281

BIEAZ . EDIFREAENELEZE
Do

Molts sén nobles, i molts fan servir
magia.

282

\[L 7]

\[Rhea]

283

I—TILALEDIREEZED B,
MQPEBEDFE®RT FS5—0 5 v+
TI 4

Has triat la casa dels Aguiles Negres,
liderada per I'Edelgard. Es correcte?

284

v

\

285

T 7—HRAMEEE FFD5#%

Sacre Regne de Faerghus. Casa dels
Lleons Blaus.

286

TJ7—AAMEEENS DEED
ko

La Casa dels estudiants del Sacre
Regne de Faerghus.
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287

FitEZEEA L. RIICRITDEMN
%\,

Molts son cavallers, i tenen un gran
domini de les armes.

288

\[L 7]

\[Rhea]

289

T4 MN)IDPREZLDD. (MQ}EH
MFDFJIL—TT IS5y LT
CECS

Has triat la casa dels Lleons Blaus,
liderada per en Dimitri. Es correcte?

290

\

v

291

LR B —GEERIE SOk

Alianca de Leicester. Casa dels Cérvols
Daurats.

292

LRS —fEFEENS DAEED
Fitlo

La Casa dels estudiants de I'Alianca de
Leicester.

293

SO DEHEE LT, SERSH
ML,

Seguint la tradicié de la nacié, molts
sOn arquers.

294

\[L 7]

\[Rhea]

295

) 0— FHAREZEESH B (MQIEE
DFFZEILS 1LY FTvETTR.

Has triat la casa dels Cérvols Daurats,
liderada per en Claude. Es correcte?

296

\

v

297

BARAVEMHLELEES(ZZTlE
W EEIRT B EHCRIZE D)

(Si apretes el botd B per tornar enrere)

2 £E53VLEZFTHM? Vols pensar-hi una mica més?
2| () \[Eleccic]
800 (LY Si
e LVE No.
302 AR A S Si tries: "No."
303 \[L 7] \[Rhea]
30! ¥oTVNBDTE . Veig que no ho tens gaire clar.
305 FOFEICHEH I+, [EEC B8 | Escolta la veu de la Deessa, i pren una
decisio meditada.
AR
306 v v
= [1EUN] %R Si tries: "si"
308 \[L 7] \[Rhea]

309

DIFRFEY F LD

Veig que el teu cor ja ho ha decidit.

310

BoZzHEBICHWNT NS LR

Reso perque els guiis amb cura i
saviesa.

FALNET
311 v v
312 \[tT X] \[Seteth]

313

T4 FSDRKREHSIALGHESL
[EhY 1.

Son uns joves molt prometedors que
porten el futur de Fodlan a les
esquenes.
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SE CDNXEHDHMBEZLY & LT |Espero que entengueu la gran
______ 2 responsabilitat que teniu.

= v v

316 (ZLUWEND) (Apareix la Flayn)

317 \[Z L] \[Flayn]

318 N Germa?

e Ho? on!

820 SHAEE . BEOE T T L@ | Permeteu-me que em disculpi!
130

321 v v

322 \[£TF X] \[Seteth]

823 Tl AIZEY AZ T, oy | Estem ocupats, Flayn. Es molt urgent?
EDHFM?

324 v v

325 \[Z L] \[Flayn]

320 WWZ. =L L= & TlEd Y =+ | No, noés res important.
Ao

82 FhEUt..... ZFHEoMDHIE? Perd primer de tot... qui és?

328 4 v

329 \[£TFX] \[Seteth]

B COFHIEAL k. (Mo} R | Es la Byleth, la nova professora de

. I'Academia d'Oficials.

En =,

331 v v

332 \[ZLV] \[Flayn]

333

Eh. EEFRD..... !

Ah, vos sou la nova professora?

334

MIBHFELT. AL Mk,

Es tot un plaer, professora Byleth.

335

\4

\

336

DKL . ETRARDHEDTI LV EH
LES.

Jo soc la germana petita d'en Seteth, la
Flayn.

337 BHAYBE%, Es un honor.
338 v v
339 \[£ T X] \[Seteth]

340

JLUDEIESTE S AHEICR A
Do

Tornem a l'assumpte principal.

341

TOLRATESDN. ...

He de fer-vos saber una cosa.

342

\

\

343

A BRSATOERELDE =
I B 1= 8 {MQY i i L D I e Bk %2

Aviat, tindra lloc un simulacre de
batalla entre els estudiants {MQ} per
comprovar a quin nivell es troben

173 TiER, actualment.
344 v v

97



345

[FIRFIC. EDREN L REHSETD
5o

Tambeé aprofitarem I'ocasio per avaluar
les vostres habilitats.

346

REIAZEZRLSERE ST, ...
UL BT,

Espero que no decebeu a Sa Santedat.
AiX0 és tot.

347

\

v

Capitol 1: Presentacio de la classe

CH 1-5 class introduction.txt

ID Japonés Catalan

bere WO TDESE - BB Presentaci6 dels estudiants - Casa dels
Aguiles Negres.

o EHEDH=E B) (classe dels Aguiles Negres. Dia)

8. \[71 R/8L] \[Caspar]

2 I ! Estas de conya?

5)

HES T, HAELZOH ! ?

Tu ets la nostra tutora?

FIMNEEICHED EFEDGEN -

No me I'he vista venir, aquesta.

=t !
! v v
8 \[KEF7] \[Dorothea]

HANILCA.BEDE,

Caspar, fes el favor.

10

TABSEEVTIEHERLL » i
Ly?

No creus que estas sent un pel
maleducat?

11

v

\

12

\WZAYI 2N

\[Linhardt]

13

ZYRESEFER (MG LND
([ZWGEE MRS B2 1T HELZ - T,

Ja saps que esperar que tingui bones
maneres €s perdre el temps.

14 v v

15 H. Moo D & B L < | Sera un plaer estudiar sota la vostra
tutel-la, professora.

WL ET Ko

16 \ 4 v

& ZRL v ETRELTETOT, Ara, si m'excuseu, aniré a fer una
becaineta.

E v v

19 \[RILFTv4AR] \[Bernadetta]

20

VDZ2!?2 WA HIEELERFE
Lf=! 2

Q-g-que!? Oh no, m'ha vist!

z BRELEC ! Siusplau, no em mireu.
= BHEWECBELET ! Feu com si no existis!
23 v v

24 \[FOF7] \[Dorothea]
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25

CHAGSVVRAVRHELTT

Us demano disculpes per tot aquest
sarau.

26

\

27

\[ZzIT14F K]

\[Ferdinand]

28

ETATESIEAS . A (MQHEL
=B FEFERE B L=,

Per cert, professora, he sentit que no ens
portem gaires anys.

29

\

\

30

SHTIEHBHMN. FHDOMED L S
[Z{MQ}EE LM ITTHE DLV S
I/ ?

Espero que no t'importi que et parlem
com si fossis una més de nosaltres, no?

3L

\

\

32

FRAN TR H 5 PFEMDZENSH 2
TH MQTITRTHELS#ET S
EEHEESIN TS,

A lanostra classe, tots som iguals, sense
importar I'edat o I'estatus social.

33

\4

v

34

FLELTIK. AL FDEHDFIZ
IMBA-TEHEBADEELLNDTE

Personalment, m'encantaria poder-te
incloure al nostre cercle.

h.
35 v v
* (IR \[Eleccio]
7 L Em sembla bé.
= [N | F5RIR Quan tries: "Em sembla bé."
= [N FF] \[Petra]
2 Ny A ANE S G B Professora, tens pinta de ser morta!
B EBLLENET, Es un...plaer,
42 v v
- EAAD B DR (Quan el protagonista és un home)
" [FET7] \[Dorothea]

45

A? BE2ERFIBEDBA

Qué? Espera, Petra.

46

INE=S2EHLK2ETLE?

Deus voler dir "de ser fortal™, oi?

47

v

\

48

CATZITHE THREBBEIETED NI,
IMQMEM KWHATE b oA A

No li pots dir a una persona amb aquests
musculs que sembla que esta morta!

&Ko
49 v v
2 FEANADLIEDEF (Quan la protagonista és una dona)
oL \[FOT7] \[Dorothea]

52

A? BE2ERESBERA,

Qué? Espera, Petra.

53

ENZS2HEHLAETLE?

Deus voler dir "de ser forta!", 0i?

54

\

v
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55

HEIZ A2 T BEAV KLY, (FEEA)
EF MR EBAALAERFT LY &
L CTHE=IT &,

No li pots dir a una dona que té pinta de
morta. La professora sembla molt forta.

56 v v

2 (Jtim)

58 [} k5] \[Petra]

59 E‘H L,gRt;L\\ —Ga—o DiSCUlpeU-me.

60

SE LW FEVHD. HYE

No domino encara l'idioma gaire be.

T
61 4 v
62 \[T—FTILAHIL F] \[Edelgard]

63

LB AAFIZK L TH . (MQ} I 1H
[CEEL TN THEDELY,

Professora, vull que sapigueu que
desitjo que em tracteu com als altres.

64

\4

v

65

BiEWZREFRICWDDRIE.
{MQYEED— AT TG LNE D,

Pot ser que sigui la princesa imperial,
pero aqui soc només una estudiant.

66

\4

v

67

LTV S h,

Vull que sapigueu que espero moltes
coses de vos.

68

CORBOFRT I —05 vt
Z.{MQGLoMY EFFELTLC N
5 EER.

Sé que guiareu els Aguiles Negres amb
saviesa.

69

\[h R73)L]

\[Caspar]

70

%25 ERFNIE BOAFIFRIZ— > !

Prou de xerrameca, fem un entrenament
de benvinguda!

71

BOEAE EYHATHIERETK

Vull veure de quina pasta esta feta la
profe!

ng !

2 v A\

73 [} k3] \[Petra]

Ic: Bi. B2, TTA 2 (Mol 1= | Pasta? Feta? Per queé hem de fer pasta?
. ShSEEFT ?

75 v v

76 \[AR7%L] \[Caspar]

7

-Hh—o. ES5H,

No, no vol dir aixo.

78

fioDof=bRDBEIZIRE > TA

Es una expressio per parlar de la valua

=Y d'algu.
79 \ 4 v
80 \[NILFT v AR] \[Bernadetta]

81

AT, CHATT | MQHE
ETHELLETS55 !

No vull entrenar... quedem-nos a classe,
si us plau...
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82

\

\

8

\[FaT7]

\[Dorothea]

84

BEEEDB=HIZ. TTIEBED
FEREIC{MQI L EEA ?

Que us sembla si ens relaxem tots una
mica i ens prenem un te?

85

Y NAIAY SRS P ANE e =

Queé en penseu, professora?

86 v v

87 \[1) 7\ K] \[Linhardt]
B FHF 0, 222...

89 4 v

%0

\[ZzILT1F K]

\[Ferdinand]

91

Ffr=b & LTHETEIEEST
HLIMQIREE WS LD H DA
5!

Sé que haviem dit que tots érem iguals,
pero tot té un limit.

92

\

\

93

BYmEEKRD., £ LTHEZRE
T AMAEBEDERT K5 —U 3
vtED-BELELTOREBZRER

Com a representants de la classe dels
Aguiles Negres i de la noblesa imperial,
ens hem de comportar!

94

\[E2—AN)L }]

\[Hubert]

95

90979 CDEELFOH DDA,
MO} VI DILEFED K S T 4Lk

Muahaha... sembla que primer t'hauras
d'encarregar de posar ordre, professora.

A,
96 v v
o \[T—TILAHI K] \[Edelgard]

98

...... EEIE. 5PV LEFMQrE
EEEERSIHG,

Buf, us prometo que de normal no sén
aixi.

% v v
L0t &AL <ClE b, it AL, Benvinguda, professora.
101 v v

Conversa de suport Manuela-Hanneman

~ Manuela Hanneman C Support.txt
PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 d2fdb1d3-f118-424f-acd0-f7419f6a7b81

ID | Japonés Catalan
L REC Suport C

2 \[¥RXIT] \[Manuela]
B Buf...

4 v v

A AV S \[Hanneman]

101




IXITH..... HEWOEIZ ADEE R
T{MQ}= E & (&, AL TIX A VA

Manuela... no creus que és de mala
educacio{mMQ}esbufegar sempre que em
veus la cara?

12
! v v
& I\ [¥XIT] \[Manuela]

AV Z:

Vaja, Hanneman.

10

TRIFEZFZIFIZL TS dM LB,

No creus que és de mala educacio
passejar-te amb aquesta barba?

ulv v
Y | Bt RT. f-HEED =+ L | Nohe esbufegat quan the vist a tu.
P{MQYE LYV &Ko

13

AU EHY B EMIERAZ .

Per0 aquesta barba... fes-t'ho mirar.

14 v v
SRR VAWE Sc4%) \[Hanneman]
Y| ohohn, Vaja, vaja.

17

E DD S BN S IR DI {MQyE2
LTUWE=A EORERIVLIDEED
o

Sé que sempre estas de mal humor pel
mai, pero que diantres et passa avui?

18

\4

\

19

BEFDEIFRZES EHHET . (MQyLt
A EIZHEHADINTL B,

Ni et molestes a amagar el teu mal geni,
I m'ataques amb coses trivials.

20

\

\

21

HET-BbDEF =R EEN DAL
&1 IMQILMVOITPEE MG L LY,

No ets un bon exemple per als nostres
estudiants.

22 v v

2 \[¥RXIT] \[Manuela]

2 BH. ENED, SEHES . Moy | St si... el que tu diguis. De debo, als

o = s - aristocrates us encanta alligonar-nos. O

A STRIRIRIEE 5 & &EBYE 5 DA | hauria de dir als "antics aristocrates"?
Zo

25 v v

A AVZ ¢ \[Hanneman]

27

JTTERIZEMN OV EGIEL TULE
Woe (MQ}FZEIX— ADRKANELT

Aqui ningu no ha parlat d'aristocracia.
Com a adulta, hauries de saber...

28

\[Manuela]

29

BHIZ.FEENEEHITHADH YL
D 2 {MQ}AE EIF B DIFHELIFIZL

Ah, que encara m'estas parlant? Per que
no te'n vas a estudiar emblemes una
estoneta i em deixes en pau?

TGN ?
e v v
R VAW S| \[Hanneman]
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32

(XdH..... HEWLD AlF.

Ets un personatge.

33

FREFHO LML LTS ENSD

b

Et dic aquestes coses amb la millor
intencio.

34 v v
B N\[¥XIT] \[Manuela]
¥ B, Ep, t'acabo de sentir esbufegar?

37

ANEDEZ R TMQI=6HEZEZDLD
[T AL LMo T=D ?

No saps que és de mala educacio
esbufegar sempre que veus la cara a

alga?
S L\ v
A AVZE e \[Hanneman]

40

K. HBIFEZE...... AZALV!

Ets un calvari.

A

FOoRKABR ESLTESHDOH
1 °?

Queé se suposa que he de fer amb tu?

42

\4

v

43

it NDEE I [FHURE < B2, (MQ}E
ST DEIF S FEEAA T ED !

Et molesta molt el que et diuen els
altres, pero tu tampoc saps controlar-te!

&

\4

v

45

TADKEY DESHEELE !

No pots ser aixi amb els altres.

46

LIV LARICIXRER 226 ED D

Per que no ets capag de controlar el que
sents?

13,
47 4 v
8_I\[¥XIT] \[Manuela]

49

Ho.52TL<NBL2HEL, (MQ}
2B NIRRT UIEES D ?

| atu que t'importa? A més a més, mira't
al mirall.

50

v

v

51

Hiat-. BOoBNJLIEmEN S - T,
(MY ZENEMAIZETH LA FELT
<hbd?

Per molt que tu siguis tan meticulds i
refinat, no pots anar-ho imposant als
altres!

52

A\

v

53

HEINBHLE-AT-VIZEERGE LD,
MO} RFTE THEFEATELLLD

No tothom pot ser com tu, a veure si ho
entens d'una vegada.

130
54 v v
SRR VAVZE Sc]| \[Hanneman]
X Hhd, Mmm...

57

SRHEVSIS HIZFHELE L A

Awvui estas insuportable.

58

IXISH, RENZOMHRZE...... v

Manuela, amb aquest caracter...

59

\[¥XIT]

\[Manuela]

60

K

Molt bé!
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61

Bi= < LOMEMR, (M} E S zmT = 3 | | que, del meu caracter? Au, endavant,

55 LTIEREL !

intenta canviar-me!

22 4 v

8\ RT ] \[Hanneman]
1. !

65 |V v

% \[¥XIF] \[Manuela]

T ES ATETERWOL B! Veus? No pots fer-hi res.
68 | EREEATF-LY ! Burro...

69 | w v

LR\ VAWE Sc4%) \[Hanneman]
Tl K< No hi ha qui taguanti!
2|V v

Reliquies heroiques

) RELIQUIES HEROIQUES.txt
PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 c79efb56-3a7f-4c83-9706-a6¢c8e57db053

ID Japonés Catalan

. H AR Armes

2 HHEDE PE Reliquies heroiques
g ITH5#<HD Aixafador

4 TAXADE Escut d'Aegis

2 = Ldin

: 7o RJ7IL Areadbhair

! T IV RO Llanca de Tirs

8 2249—"7)L Freikugel

o FO—= e Cadenes de Dromi
0. e Yicy Llanca de la Perdicid
& TJILEAYT Riu de sang

12 S Fulgor

13 J2zA4)L/—F Que-no-fall

= groaS Vashra

L S 774 ILDFEE Orb de Rafail

16 K D Espasa del Creador
= FHEE 2 Armes sagrades

L EZILZDRI - XFTI)LE DH Espasa de Moraltha / Espasa de Begaltha
L ARSI IADE Caduceu

2d HaAVNGSDE Ukonvasara

21 REIDHEHD Inexhaurible

= BRSLDS Arc de Tathlum

e 7 uHILDE Llanca d'Assail
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Ein FINDJE Escut d'Ochain
= T HILZ AR - T D Armes d'Agartha
26 T A A DA Athame
el H1) T)LOD K Dalla de Sariel
4 FAYLEXR Asclepius
D T A L—IL Aymur
30 AU Mercuri
& 5T 49R Gladius
32 A—roL—L Hauteclere
3 NILTAT Parthia
& &J] Wo Dao
2 JBE 1k Magia
E - TIART DK Fletxa d'Agnea
8 N — Banshee
8 INT R Hades
9 FIZ99R Abraxas
Classes
CLASSES.txt

PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 3bb15085-5f95-45e8-a50f-94a5414b618e

ID Japonés Catalan

L DIELE: Classes basiques
? FR Plebeu

g B I Noble

. IR Classes inicials
> i+ Espadatxi

9 o Soldat

l Bt Lluitador

8 EE+ Monjo

i Rk Classes intermedies
10 A—FK Lord

& 1% I Mercenari

e LI Lladre

-9 7—<X—7F1k Cavaller pesat
4 JYOTILFA b Cavaller

15 JUVAHUE Bandit

e T—F r— Arquer

U e e Plgil

18 A Mag

2 B—HrLD Mag fosc

e J)—X b+ Clergue
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2L RAYRFA b+ Cavaller alat

22 R Classes superiors
23 Eb Heroi

24 Y—KIYRE— Mestre espadatxi
25 Ty Assassi

26 J+— kLR Cavaller blindat
27 INTT A Paladi

es KSa>+4 k Genet del drac
2 HA—F7— Guerrer

N AF A 18— Tirador

3 J5v7T5— Gladiador

2 HA—AvY Bruixot

3 A—HEYayd Acolit

34 Evav7d Obisp

® T bRk Classes supremes
% J7IIarFA b Valquiria

37 NG R A4y & B Domador de dracs
2 IEAD Samurai

8 JL—bkF+A b Gran cavaller
=D R4+ Cavaller arquer
£ T—0F+4 b+ Cavaller fosc

E AR—1)—F4 b~ Cavaller sagrat
£ SLFY q Gremory

44 A —TRE— Senyor de la guerra
45 R ik Classes especials
46 LY+ Ballari

a7 I —F Profeta

3 7—<—A—F Lord blindat

49 haEy Y Emperadriu

0 NnAa—~Fr Alt Lord

oL IRA—O—FK Lord suprem

52

F>3ro—Fk

Senyor dels dracs

53

AV WA= KYE/ =

Barbarossa

54

FEA R 1

Cavaller de la Mort

Tutorial

Tutorial.txt

PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 ded48003-1f90-45f8-b55e-f2c09dadchd9

Japonés

Catalan

B

Desplacament
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A=y MEBEIRL, USRS B &
SIcgEhsHE TS,

Selecciona una unitat i posa-la al costat
de I'enemic.

MCphEd b E. Oy FMNEEE
ER

Quan hi sigui, apareixera un mend amb
ordres.

[ZrE | 23R L, )R & iR TR

Tria "atacar" i selecciona l'arma que
vulguis fer servir.

LEL &I,
2 B AL % B Tanca
6 EES DA Durabilitat de les armes

HARIE LT TIAD 01275 %
EENT T,

Quan s'esgoti el nombre d'usos d'una
arma, es trencara.

[N =3 I TH S &) o
AMET L. BB ZIEF 122 (40
TLLRYFET,

Es pot seguir lluitant amb una arma
trencada, pero se'n reduiran la capacitat
de colpejar i el dany que infligeixen. A
més a més, els enemics podran fer cops
dobles més facilment.

HR P IIEHETELRODOT. EEL
THWLWEL &S,

Recorda que no es poden arreglar les
armes durant una batalla.

10

T4 XD

Canvi de fase

11

AEAEETEITHET LA V—
TaA XN T L. BENTET
BIRI—TaAXIZKEYET,

Quan totes les teves unitats hagin
completat les seves accions, el teu torn
s'acabara i comencara el de I'enemic.

12

VARATLAZ 2 —TIHTIZER
LE=%He6d, TRI—T x4 XIS
BYFET,

Si vols acabar el teu torn abans, obre el
ment del sistema i selecciona
"finalitzar torn".

13

VARATLAZa—TIHTI1ZEIR
LE=%ad. IRI—T x4 X2
YEI,

Si vols acabar el teu torn abans, obre el
ment del sistema i selecciona
"“finalitzar torn".

14

R

Efectes del terreny

15

HRIEHFEIZA=Zy FEhEI &,
M DEHICZERAEL &£ Do

Situa les teves unitats en terrenys que
els siguin favorables.

16

L
A&

7

Xy T3 —4{MQ} I {MQ}E 7]
{MQ}E{MQ}IE & {MQ}=F E{MQ} T
{MQ}EEPI{MQ}iEE I {MQ} & &)

18

DT

El poder dels emblemes

19

WEEELEEIZ Y ME, BRI,
LEDEHITIZ C IR A IEREN &
FHELET,

Les unitats que poseeixen un emblema
poden fer-ne servir el poder per utilitzar
habilitats especials durant la batalla.

107



20

BHFRIF =y b OFEMIE IR THE
[Sh—VILZEEHEDEWBTE
EXE

Pots saber més informacid sobre
aquestes habilitats especials si poses el
cursor sobre I'emblema.

21

BEIE

Mode automatic

22

VARATLAZaAa—DIEEMIE]ZE
HEIRT B & HBIA HEIMICERF
ERS

Si tries lI'opcié "mode automatic” del
menu de batalla, la batalla prosseguira
automaticament.

23

RKDB—2ETIZY MIERIET
EEE A

La unitat no es podra fer servir fins al
proper torn.

%

ZL B &MY & BT THERT
EFET.

Pots cancel-lar-ho en
moment si prems ZL.

qualsevol

25

fe R R

Zona de perill

26

fEBRFEIA{MQY 4= 1A Bt

Zona de perill / Zona de perill total

27

HICh—VILEEhED E T
DK BT &b B [ fa bR | Av R
RENFET

Si poses el cursor sobre un enemic,
podras veure l'area en que aquest
enemic pot atacar, la "zona de perill".

28

AREEMYT EERLEZHBD
[fapRdiH | ZR R LIZFEICTE
F9

Si prems A, la zona de perill d'aquest
enemic en concret es seguira mostrant.

29

ZR KRR VT &fia=y Dl fE

Si prems ZR, es mostrara la zona de
perill de tots els enemics.

fREIH I ZFEEHTERRITEEFY .

e 1S —FEIY & FoRlEE & hE | Siel prems de nou, desapareixera.
ER

& s Reforcos

% BEES A7 & A S D EETEASBL L | Els reforcos enemics poden apargixer
ZoEhBYES en forts o per les escales.

33 Bz Suport

34

FrEDI= v bORICIEI S8 I
FELET

Hi ha "suport” entre certes unitats.

35

B BB E R hET

Hi ha diversos nivells de suport. Com
més alt sigui el suport, lluitaran millor a
les batalles.

36

AR L ANIVEEEICSIEC T RS
LET,

El nivell de suport creix segons els
punts de suport.

37

TRREIX, BRI A RN k| (EERE
TOITEN R ERRL LS TT Y T
LTWLWEFEYS,

Els punts de suport augmentaran en
esdeveniments, batalles o accions al
monastir.
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38

XEEN —EITET S I EITKE
MR AEL EUANILN AL
F9

Quan hi hagi suficients punts de suport,
tindra lloc una conversa de suport i el
nivell de suport augmentara.

39

2%

Converses

40

BB, FRED =y FEMESQ
& [EFE]a< Y FRHELIT S

Durant la batalla, certes unitats poden
mantenir converses Si selecciones
"conversa" al menu de batalla.

ENBYFET.

& SsEE L= =w MA@ $EE | Pujaran els punts de suport de les
R7wFLET. unitats que tinguin converses.

4z d= vy MBEIREFIZCTDX S A FK R | Podras veure una bafarada quan
shzd, seleccionis la unitat.

43 BB Yasth Intercanvi d'objectes

44

HEIZ Y MZEEEL. el &
BIRT D E RFEYERHBTER
EE

Pots intercanviar objectes amb unitats
que siguin al costat si selecciones
"intercanvi”

45

RURIZHET % & THi%k]a<
U REBRIR L, ke BB E L
RTEES,

Si ets al costat de Byleth, pots
seleccionar  l'opci6  "carro”  per
intercanviar objectes amb el carro.

46

RNLRIEZWDTHEmERRE T
=F9,

Byleth sempre pot intercanviar objectes
amb el carro.

47

i

Curacié

48

HP (XEiEXST7 A T LZEH L T
BTEFET,

Pots recuperar PV utilitzant magia o
objectes.

49

fEiElEaz=y ko< FDIEE ]
N GHRBEEDTA T LIXZIFS
WA LET,

Per fer-ho amb magia, selecciona
I'opcié "curacié"; i per fer-ho amb
objectes, selecciona "objectes".

50

[EE R 1155 145 £ HP [B11E D %)
EARHEIHIZIZIND E. B2 — B
FEICHP MEIELES,

Si ets en un terreny que té l'efecte de
restaurar PV (com ara les rajoles de
curacio o els forts), es restauraran els
PV al principi del torn.

51

A=y r@OORXF

Perdua d'unitats

52

HP MO 2% B & BRI ARREIZA U
EX I8

Quan els PV baixin a 0, la unitat
quedara incapacitada.

53

BN REIC A o= =y MEL S
CEEES ZEEFTEERA.

Les unitats que hagin quedat
incapacitades ja no podran tornar a
luitar.

=

(APa7ITIHEELEY)

(en el mode casual, reviuran)

55

NLADHPAOIZH D ET— LA
—N\—¢ERYFET,

Quan els PV de Byleth baixin a 0,
s'’haura acabat el joc.
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56

(A aT7IITIEWALSRED E =
DHT—LA—N—E1YETS)

(en el mode casual, el joc només s'acaba
en cas de derrota completa)

57

B 5 OTRAT

Unitats muntades i voladores

58

BSR4 THIEE] [RIFID1=
SENENES P E IMER T IS r
LTW&ET,

Les unitats muntades i voladores tenen
I'habilitat "doble moviment".

59

[ FE R 8 | (XITENR (R B )1 AV -
TWbE.  ZDONTFEITBREITES R
I TY,

"Doble moviment" els hi permet
esgotar el desplacament que els hi quedi
després de fer I'accio.

60

T RITEDIEE] [RiT]a=
v k& WWDOTHEIBFEYB]Jaw U R
FITTEFET,

A més a més, poden fer servir I'opcio
"descavalcar" en qualsevol moment.

61

(Y B1&THT] THEIRER
IR C=B#2 4 T2 Y. I35

Quan desmunten, el seu moviment
passa a ser corresponent al del seu tipus
de soldat (ex. "caminar” o "equipament

BHITIHIZENET . pe?at"_), I poden "calvalcar" de nou quan
vulguin.
& A% Doble dany

63

[ RER DI THG LR
SBHMAATOI=y bELET
HECHRBOBND 215
A—=VEHZFET.

Algunes tecniques de combat son molt
eficaces contra unitats amb cert tipus de
moviment. En aquests casos, I'arma fara
el doble de dany.

64

Triple dany

65

[HEh 12 B FF DR 2R P IE Txf
GEBIZBEHIATDLI-Y b %
WS B E RO 3 51274
DA —DELEZFET,

Si I'arma o la magia de la teva unitat és
eficag contra el tipus de moviment de la
unitat a qui ataques, infligira el triple de
dany.

66 B T Pronostic del combat

eI M Z S B AT, MR Tl AN | Abans d'atacar\a_un enemic, pogrés
- veure un pronostic de com anira el
RENET . combat.

68

WEST D=y FOBGEMNETF &£
YapLlb@mune HERIANRAELT
2K BETEDL=O. KRS NBE
NEMx 2I2BYFET,

Si la velocitat d'atac (VA) de la unitat
que ataca supera en 4 punts o0 més la de
la unitat que defen, I'atacant colpejara
dues vegades (per indicar-ho, veuras un
x2 al costat del valor del dany previst).

69

=~ T DR

Combat amb arcs

70

RGN [[FHEAR DRI T,

Els arcs et permeten atacar a llarga
distancia.

71

WEEY B FAE DIX E i h AVK
TLEY.

Com més lluny sigui I'enemic, més
dificil és encertar.
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72

Tl RNAYRF A MORZTUF
A4 FEERITIZ Y Mx L THE

Sén molt eficagos contra les unitats
voladores, com ara els cavallers alats o
els genets del drac.

IR HYES
& R Combat
Ies A=y MZhA—YILESDHE. A R |Posa el cursor sobre una unitat i
. selecciona-la prement A.
2UTERLET.

75

TG RO R) [SLDHE
R TARS D TRET B L. L
=y FOHELET,

Selecciona qualsevol enemic que sigui
alazonade perill (area vermella) i prem
A de nou perque s'executi I'atac.

76

A=y bavwo Kk

Ordres

77

BENZIE. A=y bavy F&EER
LEJ.

Després de moure una unitat, apareixera
el menu d'ordres.

78

[ I THEIZ T LET,

Si vols acabar les accions d'una unitat,
selecciona "esperar".

79

BRATEHxrowILLET,

Si vols desfer el moviment, prem B.

80 BE) Desplacament
2 A=y MZh—YILESHE. A K |Posa el cursor sobre una unitat i
. selecciona-la prement A.
2 UTERLET,

82

BELEZEVIANDRIRLT A
REUTRETHE . A=Y FAB
HLFET,

Tria un desti dins dels quadres blaus i
prem A per desplagar la unitat.

83

LI

Atac coordinat

84

BRT DBV W ES
BDEHERRIZEY FT,

Si una de les teves unitats ataca a un
enemic que esta a l'abast d'un altre
membre del teu exércit, faran un atac
coordinat.

85

EHEBVEE [ W K Y Ay & BEEAY
EALEYS.

En els atacs coordinats, els valors per
esquivar (Esq) i colpejar (Col)
augmenten.

8

FERHEDIZ Y MEEAT S
HEHBETIIE S LR LFET,

A més a mes, si hi intervenen certes
unitats, el dany sera més alt.

87

G WARAY & TS el oY bl = N
BBEZHEHLEL &S,

Fer servir atacs coordinats és clau per
derrotar a enemics poderosos.

88

Fl- BEEREEI T2y M
+F XEEATY T LET,

Els atacs coordinats també ajuden a
incrementar el nivell de suport entre les
unitats que els fan.
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Fitxa personatge

) Fitxa personatge.txt
PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 4bed68df-641c-4160-8c87-9958ef8684c2

ID Japonés Catalan
! I—FIHILE Edelgard
2 7 RS AT 7 E Imperi d'Adreéstia
3 Lv. 1 EXP & 100 Nv. 1 EXP fins a 100
= HP 29,729 MOV 4 PV 29/29 MOV 4
2 Y3 Noble
6 Ty Ata (atac)
! fin 1 Cop (cop)
E Vo Crit (critic)
9 ek VA (velocitat d'atac)
10 I94%7E) Con (constitucio)
1 [lR9ES Rsl (resiliencia)
2 [EIf Eva (evasio)
13 FHHE Aba (abast)
14 HE Atributs
5 VA For (forca)
16 ST Sor (sort)
17 J& 77 Mag (magia)
18 ST Def (defensa)
L 53 Des (destresa)
2l JE&ER) Res (resisténcia)
2 HE Vel (velocitat)
z fik 77 Car (carisma)
Menu principal
) Menu pantalla inicial.txt
PRECAUCION: no cambie el id. de segmento ni el texto de origen
MQ971210 34c43563-5a68-4788-b0de-c897ac490ac6
ID Japonés Catalan
L fEEMN IO B Continua
2. A B 1h % Partida nova
g, IVR+S Contingut extra
4 YU REE Galeria de musica
2 YO REELET Escolta la musica del joc
6 L—E—EE Galeria de cinematiques
T L—E—EELEY Torna a veure les cinematiques del joc
8 AR NEE Galeria d'esdeveniments
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ANV MEELES.

Torna a veure els esdeveniments del joc

L0 XEFEEE Galeria de converses de suport

1 FEATEE LTS, Torna a veure les converses de suport
entre els personatges

L EHEOY R Idioma de les veus

. BEDEMEUYRAET Canvia l'idioma de les veus

- T— 9 EHE Esborrar dades

15

FRTOTF—FMELET.

Esborra totes les dades guardades

16

BinayFoy

Contingut descarregable (DLC)

1 Y4 FR b—1)— Historia secundaria

L F—RaE— Copia

- T—AHEE Esborra

20 J—<I Normal

L HILE - FRRED I Per a principiants

22 N—F Dificil

23 ERFEDFIZ Per a experts

Cal WFT1499 Extrem

2. R DR B )71 Per a qui busca un repte
4 hoa7L Novell

27

5 o f= R (B B A& T REICIE TS %
FHHEE—FK

Les unitat que han mort durant la batalla
reviuen

28

D599

Classic

29

Kof-EIFELELLE-2LK YE
ZBHE—F

Les unitats que han mort no reviuen

30

Fy bD—=o1cEERELTTILAL
FI D

Vols connectar-te a la xarxa?

31

AF¥YyTLETH, Ho vols saltar?
% [FLy Si
> LWz No
& ZzL a4y ZL Registre

3%

X H#EEY YR

X avanca auto.

36

BRE=DEEBLATLIESLY,

Tria la teva aparenca.

37

CODLETEALTI M,

Aquesta aparenca és correcta?

38

RLRTEBLTTHS

"Byleth" és correcte?

39

\[Player's name] & A L T9 H

\[Nom del jugador] és correcte?

40

AEERZEAT LTSN,

Introdueix el teu aniversari.
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