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RESUMEN

Los videojuegos constituyen productos de entretenimiento con un pablico cada vez mas amplio
y heterogéneo, incluyendo a personas de diferentes edades, etnias y géneros. Debido a ello, la
necesidad de utilizar un lenguaje inclusivo ha ganado mucha importancia tanto en las versiones
originales como en las traducidas, todo ello con el objetivo de que los usuarios se sientan
representados y tengan la mejor experiencia de juego posible. Por otro lado, uno de los temas
que ha generado debate durante afios es la traduccidn o no traduccion de los nombres propios,
distinguiendo entre posturas a favor del acercamiento a la cultura meta o la conservacion del
caracter exotico del original. Ademas, a la hora de abordar los nombres propios ficticios, se
suma la carga semantica que encierran y el conflicto entre mantener la referencia original o
adaptarla a la cultura meta. Debido a que no abundan los estudios sobre estos dos temas, el
presente trabajo se centra en la propuesta de traduccion realizada del videojuego Garden Story
(2021) para asi exponer algunas dificultades que se pueden encontrar en relacion con el género
y los nombres propios y proponer algunas estrategias creativas que se pueden adoptar para
abordarlas.

Palabras clave: videojuegos, localizacion, neutralidad de género, nombres propios, analisis

traductoldgico

ABSTRACT

Video games represent a form of entertainment enjoyed by an audience that is increasing in
number and is becoming more diverse, including people of different ages, ethnicities, and
genders. As a result, the need for an inclusive language has gained a lot of importance in both
the original and translated versions to ensure that the players feel represented and have the best
possible experience. On the other hand, a topic that has been the subject of debate for years is
the translation or non-translation of proper nouns. This debate has resulted in two different
approaches, one that focuses on adapting the nouns to bring the text closer to the target culture,
and another one that gives priority to the preservation of original nouns to maintain the foreign
aspect of the source language. Furthermore, fictional proper nouns usually carry a lot of
meaning and they include the difficulty of choosing between maintaining the original names
or adapting them to the target language. As there are not many studies centered on these two
topics, this Master’s thesis focuses on the translation of the video game Garden Story (2021)
to show the difficulties that can be found regarding gender and proper nouns and the creative
strategies that can be implemented to solve them.

Keywords: video games, localization, gender neutrality, proper nouns, translation analysis



RESUM

Els videojocs son productes d'entreteniment gaudits per un public cada cop més ampli i
heterogeni, incloent-hi persones de diferents edats, étnies i generes. A causa d'aixo, la necessitat
d'utilitzar un llenguatge inclusiu ha guanyat molta importancia tant a les versions originals com
a les traduides, amb l'objectiu que el public se senti representat i tingui la millor experiencia de
joc possible. D'altra banda, un dels temes que ha generat debat durant anys és la traduccié o
no-traduccio dels noms propis, distingint entre postures a favor de I'acostament a la cultura
meta o la conservacio del caracter exotic de I'original. A més, a I'nora d'abordar els noms propis
ficticis, s'hi afegeix la carrega semantica que comporten i el conflicte entre mantenir la
referéncia original o bé adaptar-la a la cultura meta. Com que no hi ha gran quantitat d’estudis
sobre aquests dos temes, aquest Treball de Fi de Master se centra en la realitzacié d'una
proposta de traduccié d'un videojoc on s'exposen possibles dificultats traductologiques i
estratégies creatives que es poden adoptar de cara a la traduccio inclusiva i la traduccié dels
noms propis ficticis.

Paraules clau: videojocs, localitzacio, neutralitat de genere, noms propis, analisi

traductologica
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1. INTRODUCCION

En este apartado se explicaran las razones principales por las que se decidio llevar a cabo este

trabajo, asi como los objetivos planteados y la estructura seguida.

1.1 Motivacion personal y justificacién

Los videojuegos han formado parte de mi vida desde que era pequefia. Todavia recuerdo jugar
al Super Mario 64 (1996) en la Nintendo 64 de mis padres, conseguir mi primera consola con
la Nintendo DS y jugar al Mario Kart (2005), jugar en la Wii al Super Mario Galaxy (2007) y
Ilegar hasta ahora con juegos como Spiritfarer (2020) o Death’s Door (2021). Aungue siempre
me han acompafiado desde el punto de vista del entretenimiento, fue a partir de mi cuarto afio
de carrera cuando me interesé por ellos desde un punto de vista linguistico al dar la asignatura
de localizacién de videojuegos. En ese momento, descubri lo mucho que me interesaba esta

subdisciplina y decidi combinar mi pasion por los idiomas con los videojuegos.

Por este motivo, tras realizar mi Trabajo de Fin de Grado sobre la traduccién comentada de una
obra de ficcion, decidi centrar mi Trabajo de Fin de Master en la localizacion de un videojuego
con todas las fases que ello conlleva, como la obtencion del guion original, la traduccién y la
revision final. Aunque ciertos temas como el humor, los juegos de palabras y los referentes
culturales me interesan mucho, desde hace algunos afios la inclusividad en los videojuegos ha
desempefiado un papel cada vez méas importante, puesto que el grupo de personas jugadoras es
cada vez mas heterogéneo. De esta manera, no solo ha aumentado el porcentaje de mujeres que
juegan, sino que también se deben considerar otras variantes de género presentes en la
actualidad. Debido a que este tema me parecié muy interesante y no encontré estudios
suficientes que lo abordaban, decidi centrar mi trabajo en la traduccién del género.

Asimismo, en mi experiencia jugando a videojuegos he observado la gran importancia que
tienen los nombres tanto de personajes como de lugares a la hora de caracterizar el producto y
contribuir a su esencia. Especialmente, me interesd la traduccion de estos nombres en los
videojuegos de aventura y fantasia, puesto que la mayoria de las veces son nombres ficticios
que tienen bastante carga semantica y contienen alguna referencia al lugar o al personaje que
representan. Al observar la controversia existente entre diferentes autores en lo que respecta a
la traduccion o no traduccion de los nombres propios, decidi centrar el trabajo también en este
tema desde el punto de vista de los videojuegos de fantasia, para observar y presentar las
tendencias actuales y aportar conclusiones de acuerdo con las decisiones de traduccion

tomadas.



Asi, decidi centrar mi trabajo principalmente en la traduccion inclusiva y de los nombres
propios, puesto que considero que en la actualidad no abundan los estudios que traten estos
temas de manera practica y pienso que mi trabajo puede aportar al vacio existente y contribuir

en un futuro a estas vias de investigacion.

En concreto, me he decantado por realizar una traduccion del inglés al espafol del juego de
fantasia Garden Story (2021), desarrollado por Picogram y publicado por Rose City Games. Su
principal caracteristica es el estilo de dibujo alegre y simple y, sobre todo, los personajes que
incluye, puesto que no tienen un género especifico y se identifican como they o them. Ademas,
incorpora muchos toponimos ficticios, antrop6nimos ingeniosos y palabras comunes tratadas
como nombres propios. Por ello, consideré que era una buena alternativa para poder tratar los

temas mencionados con anterioridad de manera efectiva.

1.2. Objetivos

El primer objetivo del presente trabajo es realizar una traduccién comentada para observar las
posibles dificultades de género que puede encontrar el localizador y las diferentes estrategias
que puede emplear en una variedad de casos para lograr un lenguaje neutro, esto es, para evitar

cualquier marca que denote un género especifico.

Por otro lado, el segundo objetivo consiste en mostrar el papel importante que cumplen los
nombres propios en las obras de ficcion y la carga semantica que encierran —especialmente en
el caso de los antropénimos y los toponimos— y las posibles soluciones de traduccién que se

pueden adoptar en funcion de una serie de posturas y tendencias traductologicas.

El tercer y Gltimo objetivo consiste en poner en practica los conocimientos adquiridos durante
el master y las practicas de empresa realizadas en lo que respecta a la localizacién de
videojuegos, como la importancia de la caracterizacion de los personajes, el limite de caracteres,
el papel de la audiencia, el objetivo del videojuego en cuestion, etc.

1.3. Estructura del trabajo

Este proyecto cuenta con diferentes apartados estructurados y desarrollados de manera que sean

mas faciles de comprender y leer.

En primer lugar, a esta introduccion le sigue una seccion de marco tedrico, en la que se exponen
las bases de la subdisciplina que se abordard, esto es, la localizacién de videojuegos. Para ello,
primero se describe el concepto de videojuego en si y los géneros mas frecuentes que se

distinguen. Posteriormente, se explica qué es la localizacion de videojuegos y los diferentes



niveles de traduccion que se pueden adoptar. Una vez hecho esto, se describen los aspectos que
caracterizan a la localizacion de videojuegos —como el uso de variables y etiquetas, la
descontextualizacion y la limitacion de caracteres— y los elementos que se pueden localizar en
este tipo de productos, como los manuales y los elementos de la interfaz. Por Gltimo, se entra
en detalle sobre los temas que se trataran en el apartado de analisis, esto es, la neutralidad de
género y la traduccion de los nombres propios.

Una vez abordado el marco teorico, se incluye por un lado un apartado de corpus en el que se
aporta informacién sobre el argumento del videojuego escogido y los personajes que forman
parte de él y, por otro lado, un apartado de metodologia en el que se describen los materiales

utilizados y el proceso de traduccion que se ha seguido hasta la finalizacion del trabajo.

Posteriormente, se exponen en el apartado de analisis las dificultades més relevantes que se han
encontrado durante el proceso de traduccion, distinguiendo diferentes categorias en funcion de
la dificultad que se explica. Asi, en primer lugar se describen las dificultades de género
encontradas y las estrategias que se han empleado para solucionarlas en base a lo abordado en
el marco tedrico. En segundo lugar, se abordan las dificultades encontradas en relacion con los
nombres propios, tanto en el caso de los antroponimos como en el caso de los topénimos y
nombres comunes tratados como propios. Por Gltimo, se exponen las dificultades presentes en
la traduccion de misiones, principalmente relacionadas con los juegos de palabras que presenta

la version original.

Por Gltimo, se exponen las conclusiones extraidas de la propuesta de traduccion y el
procedimiento de documentacién. Ademas, se incluye una seccién de anexos en la que se puede
consultar la propuesta de traduccion comparada con la version original y una serie de glosarios

con la terminologia mas recurrente.



2. MARCO TEORICO

Entre las diferentes subdisciplinas de la traduccion, la localizacion de videojuegos cuenta con
una serie de caracteristicas que la definen y diferencian de las demas. Para comprender mejor
las bases de esta rama a la hora de analizar la traduccion del videojuego escogido, primero se
describird qué es un videojuego y los principales géneros que comprende, asi como el concepto
de la localizacion en si y la localizacion de videojuegos junto con los diferentes niveles que esta

ultima engloba.

A continuacion, se expondran las fases del proceso de localizacion, los aspectos distintivos de
la localizacion de videojuegos y los componentes que se suelen traducir. Por ultimo, se abordara
la neutralidad de género y los nombres propios desde el punto de vista de esta subdisciplina, asi

como las estrategias que se suelen utilizar a la hora de traducir estos elementos.

2.1. ¢ Qué es un videojuego?
En la actualidad, los videojuegos estan en constante evolucién y representan una de las formas

mas extendidas de entretenimiento, por encima de sectores como la musica y el cine. Segun

Mangiron (2012), los videojuegos se pueden definir de la siguiente manera:

[...] aplicaciones de software de entretenimiento que contienen texto, imagenes y sonido y que se pueden
jugar en distintas plataformas electrénicas [...]. Son, por tanto, productos multimedia interactivos de
contenido eminentemente visual que se basan en un sistema de reglas complejo y tienen como funcién

entretener. (p. 146)

Al principio, los videojuegos eran productos audiovisuales muy sencillos que se basaban en
superar obstaculos o eliminar enemigos. Sin embargo, los desarrollos tecnoldgicos introdujeron
nuevos elementos que aportaron mas complejidad, como historias elaboradas, doblaje,
subtitulos y mejores gréficos y sonido, entre otros. Un ejemplo es el siguiente que expone

Méndez Gonzalez (2015b): la franquicia famosa de Nintendo, Mario.

En su primera version, el videojuego Super Mario Bros. (1985) tenia graficos muy simples y
se basaba en superar niveles hasta llegar al final para rescatar a la princesa del enemigo. En
Super Mario 64 (1996), los graficos mejoraron, la narrativa gan6 mas peso y se introdujeron
dialogos y textos que le daban méas profundidad al producto. Una deécada mas tarde, el
videojuego Super Mario Galaxy (2007) reflejaba que un juego sencillo de plataformas «se
beneficiaba de diadlogos y secuencias de video, de interaccion con otros personajes y de dar un
bagaje y un trasfondo a todos los personajes para que todas sus aventuras en pantalla tuviesen

mas sentido para el jugador» (Méndez Gonzalez, 2015b, p. 81).



Ademas de su funcion principal de entretenimiento, el avance en el sector de los videojuegos
ha permitido que en la actualidad este producto desempefie otras finalidades como las
siguientes: 1) educar, como ocurre en el caso de los videojuegos Sid Meier’s Civilization VI
(2016) o Inmune Attack! (2008); 2) rehabilitar, con juegos de memoria o puzles como Brain
Training del Dr. Kawashima (2019) o Journey (2012), y 3) entrenar, que es el caso de
videojuegos como Ring Fit Adventure (2019) o las distintas ediciones de Just Dance (primera
edicion en 2009) (Vazquez Rodriguez, 2016).

Por su parte, Fernandez Costales (2012) define los videojuegos como

[...] pieces of art that combine video, audio and narrative techniques to make compelling stories in which
the players do not observe the advance of the game but take part and perform an active role in the

development of the story. (p. 390)

De este punto de vista se desprenden dos ideas importantes: 1) el carécter interactivo de los
videojuegos, que es una de sus caracteristicas principales y lo que los diferencia de otros
medios, y 2) los elementos como el sonido, los graficos, la historia, etc., que conforman un todo

y constituyen la esencia del videojuego.

En definitiva, y como explica Méndez Gonzalez (2016), un videojuego constituye «un intricado
mecanismo de relojeria, compuesto por infinidad de elementos que deben funcionar a la
perfeccion por si solos para que el producto final pueda funcionar como un todo» (p. 751).
Ademas, afiade que la localizacion del producto forma parte de ese conjunto de elementos y

constituye una pieza clave en el proceso.

2.2. Géneros de videojuegos

Con respecto a la clasificacion de los videojuegos en funcion de su género, se debe tener en

cuenta lo siguiente:

[...] the well-defined and clear game categories of the 80s and even the 90s have become blurred and
opaque due to the development of more complex plots and storylines and many modern games cannot be
easily tagged; indeed, many titles can be regarded as crossovers due to the impossibility of categorizing

them under a single umbrella. (Fernandez Costales, 2012, p. 392)

Mejias-Climent (2021) afirma que las discrepancias en las taxonomias de videojuegos no solo
varian entre empresas, prensa y academia, sino también dentro de la misma institucion o
compafiia con el transcurso de los afios. Una de las principales razones de este fenomeno es la

que expone Bermejo (2012):



Uno de los problemas que plantea el estudio critico del videojuego es la ingente cantidad de productos
que aparecen cada afio para las diversas plataformas existentes. [...] Respecto al videojuego, las
clasificaciones segun el sistema de juego o la temética se entremezclan: estrategia, accién, aventura
gréfica, arcade, puzle, simulador deportivo, RPG, MMORPG... Y de esta «confusién» surgen

solapamientos. (p. 32)

Otro de los motivos que influyen a la hora de partir de unas caracteristicas u otras es «el punto
de vista de quien propone una clasificacion, o su relacion con los videojuegos» (Mejias-
Climent, 2021, p. 26).

En su articulo, Mejias-Climent (2021) explica que «la terminologia también difiere incluso
referida a un mismo grupo («Rol» 0 «<RPG», «Simulacion» o «Simuladores», etc.)» (p. 31). Por
lo tanto, no existe una taxonomia homogénea y Unica que se pueda emplear tanto en el plano

investigador como en la prensa y la industria (Mejias-Climent, 2021).

A continuacion, se presentara la clasificacion que propone esta autora (2021) y que retoma las
ideas de autores como Wolf (2005), Ensslin (2012), O’Hagan y Mangiron (2013) y Fencott et
al. (2012). A diferencia de otras taxonomias en las que se parte de criterios como el modo de
juego o la plataforma a la hora de clasificar los videojuegos, esta toma como principal elemento
«el género interactivo —es decir, la mecanica de juego y el tipo de habilidades empleadas por
el jugador—s» (Mejias-Climent, 2021, p. 36). En total, distingue los siguientes nueve géneros y

sus respectivos subgéneros:

- Videojuegos de combate: consisten principalmente en derrotar al enemigo, ya sea con
armas o luchas fisicas. Un ejemplo de este tipo de videojuegos es Mortal Kombat X
(2015). En cuanto a los subgéneros, la autora incluye los siguientes:

[...] de disparos (shooters), donde habran de manejarse armas de fuego, y los de lucha, mediante el
contacto fisico entre el jugador y otros personajes o jugadores, bien con armas afiladas (hack’n’slash) o

bien, cuerpo a cuerpo, enfrentdndose a un continuo e ingente nimero de enemigos (beat’em up). (Mejias-
Climent, 2021, p. 40)

- Videojuegos de aventura: exigen una serie de destrezas, como la exploracion y la
superacion de puzles. El jugador asume el papel de un personaje o varios y persigue un
objetivo. Para alcanzarlo, debera superar una serie de obstaculos o misiones a lo largo
del camino. Incluye una serie de subcategorias como «la accion-aventura, que implica
una actividad dindmica continua, exploradora y defensiva» y «los juegos de rol, en los

que la caracterizacion del personaje que se encarne determinard las destrezas



implicadas» (Mejias-Climent, 2021, p. 40). Un ejemplo es el videojuego The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (2017).

- Videojuegos de carreras: requieren destrezas como la concentracion y la rapidez.
Ademas, se debe tener «agilidad en el uso de periféricos, ya sea mediante velocidad o
esquivando obstaculos con automoviles u otros medios de transporte [...] 0 montando
animales, con el proposito de alcanzar la meta en primer lugar o batir récords» (Mejias-

Climent, 2021, p. 41). En este grupo se incluye Mario Kart 8 Deluxe (2017).

- Videojuegos de puzles y laberintos: por lo general, este tipo de videojuegos consisten
en «manipular con destreza objetos o piezas y manejar colores y formas geométricas».
Por ello, suelen requerir «un pensamiento abstracto, matematico o espacial y, en
ocasiones, creativo o razonado» (Mejias-Climent, 2021, p. 41). Aqui se incluyen
videojuegos como Inside (2017).

lustracion 1: Ejemplo del videojuego Inside (2017).
Fuente: https://store.steampowered.com/app/304430/INSIDE/?I=spanish

Videojuegos de simulacion: representan la realidad y las distintas actividades o fenémenos
que tienen lugar en la vida cotidiana. Se relacionan «con la capacidad de gestion de recursos
de diversa indole (transportes, economia, comercio, edificacion...), con el razonamiento o
habilidad, o con los conocimientos deportivos» (Mejias-Climent, 2021, p. 41). Un ejemplo
es Stardew Valley (2016).

Videojuegos de estrategia: con frecuencia, «precisan de concentracion y capacidad tactica
y analitica. La rapidez mental y la reaccion agil también son bésicas si se trata de estrategia
en tiempo real, en lugar de por turnos» (Mejias-Climent, 2021, p. 41). Un videojuego que

se clasifica en este grupo es Sid Meier's Civilization VI (2016).


https://store.steampowered.com/app/304430/INSIDE/?l=spanish

- Videojuegos de ritmo: este tipo de productos «se asocian con habilidades musicales, de
entonacion o de capacidad corporal ritmica y dindmica» (Mejias-Climent, 2021, p. 41). En

este grupo se incluyen videojuegos como Just Dance (2009).

- Videojuegos didacticos: la principal caracteristica de estos videojuegos es que suelen exigir
«una actividad mental mas elevada, tanto matematica como geométrica, linguistica o
reflexiva, de razonamiento, analisis y memoria». De esta manera, su finalidad es «la
estimulacion de varias destrezas cognitivas con fines didacticos» (Mejias-Climent, 2021, p.
41). El videojuego DragonBox (2012) se clasifica en este grupo.

- Videojuegos de competicién: por lo general, se caracterizan por su caracter aleatorio en
algunos aspectos y por requerir una serie de destrezas, como «la velocidad, el razonamiento
y el manejo &gil de la cultura general, en caso de tratarse de concursos de preguntas»
(Mejias-Climent, 2021, p. 41). Un ejemplo es Mario Party (1998).

> ™
o -
Stop the roulette it A,

The biggest number: goes first.

lHustracion 2: Ejemplo del videojuego Mario Party (1998).
Fuente: https://n64today.com/2018/10/21/mario-party-review/

Con respecto a esta clasificacion, Mejias-Climent (2021) expone que «en el caso de que
surgieran nuevas destrezas con los avances tecnoldgicos, podrian afiadirse méas categorias; 0
bien, méas subgéneros, si se dieran nuevas combinaciones de las destrezas ya contempladas» (p.
35).

2.3. ¢Qué es la localizacion?

Antes de profundizar en la localizacion de videojuegos, se considera importante proporcionar
cierto contexto sobre la localizacion en si y exponer algunos aspectos basicos, como su

definicion y sus principales caracteristicas.



La localizacion es una modalidad de traduccion que empez6 a ganar visibilidad en la década de
los ochenta como consecuencia del auge del sector informéatico (Mangiron, 2016). En un

principio, el término se empleo por la siguiente razén:

[...] para definir a la traduccién de programas de software, dado que los teclados de cada pais eran
diferentes y, por tanto, era necesario no solo traducir el texto sino también localizar el cédigo del
programa para que reconociese las teclas y los atajos de teclado del pais receptor del mismo. (Méndez
Gonzélez, 2016, p. 751)

En su obra, Méndez Gonzélez (2012) define la localizacién como «todo proceso de adaptar
lingtistica y culturalmente un producto para el mercado local de destino (pais, region e idioma)
donde se utilizara y vendera» (p. 21). Por otro lado, Escribano Barreiro (2014) define el mismo
término como «la traduccion de productos multitextuales de software» que «va mas alla de la
simple traduccién», puesto que uno de sus principales objetivos es «la aceptacion del producto

en la cultura receptora» (p. 19) en lugar de la fidelidad plena al texto original.

Ademaés de suponer algo més que un simple trasvase linguistico, la localizacion implica traducir
tanto elementos textuales como paratextuales. Por un lado, los elementos textuales son aquellos
que se encuentran dentro del mismo producto, como pueden ser los mends y los tutoriales. Por
otro lado, los elementos paratextuales constituyen «aquellos mensajes verbales y no verbales
que se sittan alrededor del texto e incluso fuera de él» (Méndez Gonzélez, 2016, p. 744), como
pueden ser la publicidad, las caratulas, los manuales de instrucciones, etc. En otra de sus obras,
este mismo autor (2012) afirma lo siguiente:

Dicho de otra forma, localizar es un término cuya definicion bien podria ser la siguiente: traducir y
paratraducir todo producto audiovisual y multimedia. Lo cual implica no solo «traducir» la parte
puramente textual del texto audiovisual y multimedia, sino también, y sobre todo, «paratraducir» todos y
cada uno de los tipos de produccién paratextual que lo acompafian, lo rodean, lo envuelven, lo prolongan,

lo introducen y lo presentan tanto en pantalla como fuera de ella. (p. 21)

2.4. ¢ Qué es la localizacion de videojuegos?

Como se ha comentado con anterioridad, las primeras producciones de videojuegos eran muy
simples y se componian simplemente de puntos y algunos comandos, por lo que apenas
requerian traduccion (Mangiron y O’Hagan, 2006). Sin embargo, los avances tecnologicos
permitieron introducir didlogos —en forma de subtitulos, doblaje 0 ambos— y notables mejoras
en los elementos graficos y acusticos. Con la importancia cada vez mayor de los videojuegos,
las compafiias invirtieron en servicios de traduccion para expandir estos productos

mundialmente y esto dio lugar a la localizacion de videojuegos (Sogorb Anton, 2021).



Como explica Méndez Gonzélez (2015b), este proceso permite «hacer méas accesible el
producto al publico de diferentes mercados, tanto a nivel puramente linguistico y textual como
a nivel cultural» y «se convierte, por tanto, en una herramienta indispensable para poder lanzar

un juego con garantias de éxito en distintos paises» (p. 77).

En cuanto a su definicion, Vazquez Rodriguez (2016) describe la localizacién de videojuegos
como «el proceso que sufre un videojuego antes de ser puesto a la venta en otro mercado distinto
del que fue concebido originalmente y que puede conllevar sobre el producto final cambios

motivados por razones linguisticas, culturales, técnicas y legales» (p. 271).

Por otro lado, Mufioz Sanchez (2017) la define de la siguiente manera:

El proceso de adaptar el contenido de un videojuego para una determinada region de forma linglistica y
cultural con el fin de que los usuarios de las versiones localizadas disfruten de la misma experiencia que

aquellos para los que fue concebido originalmente. (p. 12)

Por su parte, Mangiron (2016) afirma lo siguiente: «Game localisation consists of making a
game suitable to be sold in other territories, and it involves complex technical, linguistic,

cultural, legal and marketing processes» (p. 190).

Teniendo todas estas definiciones en cuenta, la localizacién de videojuegos se puede definir
como una modalidad que tiene como principal objetivo crear una version meta en la que el
jugador disfrute, experimente y sienta lo mismo que el jugador de la lengua original. Para ello,
se reemplazan con frecuencia los elementos culturales del original por otros que el jugador meta

reconoce, de manera que el efecto sea lo méas parecido posible entre ambas versiones.

En relacion con los elementos textuales y paratextuales comentados con anterioridad, Méndez
Gonzélez y Calvo-Ferrer (2017) afirman que en el caso de los videojuegos, los elementos
textuales conformarian «los textos presentes en pantalla mientras el usuario disfruta de la
partida (textos ingame, menus, subtitulos, doblaje)», mientras que los paratextuales serian
aquellos «que estan presentes tanto dentro (mensajes en las paredes, manuales digitales, banda
sonora, elementos culturales, publicidad digital...) como fuera de la pantalla (caratulas, guias
de estrategia, libros relacionados, publicidad, manuales...)» (p. 11).

En general, los videojuegos transmiten un mensaje a través de una serie de elementos
importantes, como pueden ser el sonido, los graficos, la mecénicay la historia (Newman, 2005),
asi como otros aspectos que se encuentran en el propio texto, como los juegos de palabras, el

humor, la intertextualidad y los registros empleados (Mangiron y O’Hagan, 2006). Ademas,
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hay que tener en cuenta otros factores como el publico mayoritario al que va dirigido, la
variacion linguistica y el género del videojuego, entre otros (Mangiron, 2016). Todos estos
elementos diferentes constituyen un todo y, como afirman Méndez Gonzéalez y Calvo-Ferrer
(2017), «el traductor debe estar preparado para comprender la totalidad del producto si quiere
que su trabajo acabe siendo satisfactorio y que funcione adecuadamente para el usuario» (p.
12).

En otras palabras, tanto en el ambito de los videojuegos como en el de los textos multimedia en
general, «no basta con comprender las palabras que pueda tener delante el traductor, sino que
también hay que tener en cuenta todos los elementos no textuales que rodean a dicho texto y

pueden modificar drasticamente el sentido de la palabra» (Méndez Gonzalez, 2022, p. 156).

2.5. Niveles de localizacion de videojuegos

Los niveles de localizacion representan hasta qué punto se localiza un videojuego. Por ejemplo,
hay videojuegos que se localizan en su totalidad y otros que no se localizan en absoluto y se
mantienen en la lengua original. En su obra, O’Hagan y Mangiron (2013) explican que el nivel
de localizacion depende de factores como el mercado y proponen la siguiente clasificacion
basada en las ideas de Chandler (2005):

- Sin localizacion (No localization): hay ciertos videojuegos que no se traducen y se
comercializan en la lengua original. Por ejemplo, el videojuego Dwarf Fortress (2006).

- Localizacion del empaquetado (Box and docs localization): en este nivel se realiza
Unicamente la traduccion de los manuales y las cajas del videojuego. Un ejemplo de este
caso es Fable 111 (2010).

- Localizacion parcial (Partial localization): en este tipo de localizacion se traduce el
texto por completo, pero las voces se mantienen en su version original. Este es el caso
del videojuego Visage (2020).

- Localizacion total (Full localization): en este ultimo nivel, se traducen todos los
elementos del videojuego, tanto los textuales como los paratextuales —manuales, cajas,
etc.—, incluidas las voces. Por lo general, se emplea para titulos AAA, es decir, los que
tienen un presupuesto elevado y estan desarrollados por grandes compafias (Montafiez,
2021). Un ejemplo es The Last of Us (2013).

11



2.6. El proceso de localizacion

A continuacion, se incluirén las diferentes etapas del proceso de localizacion de un videojuego,
esto es, desde que se acepta el encargo hasta que se comercializa el producto. A lo largo del
proceso intervienen diferentes figuras, como los testers —que son los encargados de jugar al
videojuego para comprobar que no haya errores o bugs—, los revisores, los traductores y los
coordinadores de localizacién, entre otros. Hay que tener en cuenta que el escenario que se
expondra es uno ideal y que ciertos aspectos como los materiales facilitados o el tiempo para
localizar el producto dependeran de cada empresa en cuestion. Siguiendo el modelo propuesto

por O’Hagan y Mangiron (2013), se distinguen las siguientes fases:

2.6.1. Prelocalizacion

Esta fase engloba toda tarea que se realiza antes de la localizacion en si. Tiene como objetivo
principal evitar que haya errores de traduccion o de coherencia terminoldgica en las etapas

posteriores. En esta fase se llevan a cabo las siguientes tareas:

- Laempresa distribuidora o desarrolladora crea el llamado kit de localizacién, en el que
se incluyen los materiales a traducir, las fechas de entrega, las herramientas que deben

utilizarse e informacién técnica, entre otros.

- Se asignan los traductores y un gestor de proyectos o project manager (PM), que se
encargara de supervisar el proyecto, resolver posibles problemas y cuestiones que surjan

durante el proceso y asegurar que se cumplan los plazos de entrega.

- Los traductores se familiarizan con el videojuego que localizaran. En el caso del modelo
interno o0 in-house —aquel en el que la propia empresa desarrolladora contrata a
traductores para que trabajen en su sede—, los traductores prueban el videojuego para
conocer mas sobre la historia, los personajes, la mecanica, etc. En el caso del modelo
externo o outsourcing —aquel en el que la localizacion la realiza una empresa de
traduccion que no tiene ninguna conexion con la empresa desarrolladora—,
normalmente los traductores no pueden acceder al videojuego, por lo que intentan
informarse sobre el producto en Internet, consultan el kit de localizacion o juegan a

versiones de prueba, entre otras cosas.

Ademas, Loureiro (2007) expone otros procesos que tienen lugar en esta etapa, como la
organizacion de una reunion para hablar de aspectos como el presupuesto y la asignacion de

tareas.
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2.6.2. Traduccién

Tal y como afirman O’Hagan y Mangiron (2013), «this is the key stage of the localization
process» (p. 130). Ademas, Méndez Gonzélez (2015b) explica que el proceso de traduccion se
suele llevar a cabo cuando el juego aun esta en desarrollo. Debido a esto, la persona encargada
de localizar debe enfrentarse a uno de los problemas mas caracteristicos de la localizacion de
videojuegos: la descontextualizacion. Asi, el traductor «suele trabajar sobre el texto sin poder
acceder al apoyo contextual de la imagen que aparece en pantalla, aunque a veces se incluyen
comentarios de los desarrolladores o incluso capturas de pantalla que sirven de ayuda»
(Asociacion de Traduccion y Adaptacion Audiovisual de Espafia [ATRAE], s.f., parr. 6).
Ademas de esto, podra encontrar otras dificultades, como la alineacién desordenada de los
segmentos, los problemas de espacio o el uso de variables y etiquetas (O’Hagan y Mangiron,

2013). Estas dificultades se abordaran con mas detalle en uno de los apartados siguientes.

Por otro lado, muchos localizadores emplean herramientas de traduccién asistida por ordenador
(TAO) con las que crean bases de datos terminoldgicas y memorias de traduccion. De esta
manera, pueden guardar terminologia recurrente y evitar errores de coherencia (ATRAE, s.f.).

2.6.3. Edicién

Como explican O’Hagan y Mangiron (2013), después del proceso de traduccion se revisa todo
el material traducido. Las personas encargadas de esta tarea pueden o bien sugerir
modificaciones, o bien aplicar directamente los cambios que consideren oportunos. Con

respecto a esta fase, la asociacion ATRAE (s.f.) afirma lo siguiente:

La revisién de las traducciones es el proceso mas omitido en funcién del presupuesto del proyecto o el
tiempo acordado para su entrega, pero implica la mejora de estilo, variedad de soluciones interpretativas

y correccion de problemas lingliisticos que pueden ahorrarse antes de llegar al LQA?. (parr. 8)

2.6.4. Grabacidn

En caso de que el producto se doble al idioma meta, después de la edicion tiene lugar el proceso
de grabacién. En esta fase, diferentes actores y actrices de doblaje locutan las intervenciones de
los personajes. Asimismo, intervienen otros profesionales como el ajustador y el director de
doblaje (O’Hagan y Mangiron, 2013).

! Estas son las siglas para la denominacidn Linguistic Quality Assurance, que hace referencia al control de

calidad lingdistico.
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2.6.5. Poslocalizacion

Como explican las autoras (2013), en esta fase se recopilan e incorporan los archivos
localizados en el codigo del juego y se crea una version traducida, denominada version alfa.
Después, se realiza un control de calidad o QA de la version alfa en el que los testers juegan en

busca de posibles errores.

La mayoria de las empresas distinguen entre dos tipos distintos de testers: los testers
lingtisticos y los funcionales. Los primeros llevan a cabo el LQA mencionado con anterioridad
y comprueban que no haya errores tipogréficos, gramaticales, terminolégicos, etc. Por otro lado,
los segundos se encargan de detectar errores técnicos o relacionados con la mecénica y

jugabilidad del producto (O’Hagan y Mangiron, 2013).

En su articulo, Loureiro (2007) afirma que en esta fase se le envia al cliente «un informe de
errores (bug report), es decir, un compendio de todos los fallos que el tester ha identificado a
lo largo de su trabajo. El cliente solucionara los errores y producira otra beta que permita una
ultima comprobacion» (p. 6). Si aparecen mas errores, se vuelve a realizar el mismo proceso

hasta que el videojuego funcione correctamente en todos los aspectos (Loureiro, 2007).

2.6.6. Produccion vy distribucion

Una vez el juego ha sido revisado por completo y aprobado por el cliente, comienza su
produccién y empaquetado. Por ultimo, el producto se distribuye a minoristas y se pone en

venta para los consumidores (O’Hagan y Mangiron, 2013).

Una practica que se realiza es el proceso conocido como post mortem, en el que los
localizadores revisan su trabajo cuando el videojuego se publica y aprenden de los errores que

hayan cometido (Loureiro, 2007).

2.7. GILT

El modelo GILT hace referencia a los distintos procesos que se siguen para garantizar que un
producto pueda comercializarse a nivel global (O’Hagan, 2005). A continuacion, se definiran
cada uno de los términos que conforman este acronimo: Globalizacion, Internacionalizacion,

Localizacion y Traduccion.
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2.7.1. Globalizacién

Segun la empresa Lionbridge (s.f.), la globalizacion se define como «una serie de préacticas
mediante las que las organizaciones logran una mejor conexién con sus clientes y socios de
todo el mundo. Esto involucra cualquier aspecto [...], desde el disefio de productos hasta el

marketing» (parr. 4).

Por otro lado, la Localization Industry Standards Association (LISA) (2010a) define este mismo
término como «The process of making all the necessary technical, financial, managerial,
personnel, marketing and other enterprise decisions necessary to facilitate international
business» (definicion 1).

Por lo tanto, y como explica Ramos i Vendrell (2019), la globalizacién es «una estrategia
empresarial que té per objectiu el benefici economic. Es tracta de fer una inversid inicial en un
producte per transformar-lo i adaptar-lo per tal que es pugui utilitzar (i, per tant, vendre) en

altres paisos i mercats» (p. 20).

2.7.2. Internacionalizacion

Segun la Localization Industry Standards Association (LISA) (2010b), la internacionalizacion
se define como «the process of ensuring at a technical/design level that a product can be easily
localized» (definicion 3). Ademas, establece que sus objetivos principales son, por un lado,
garantizar que aspectos culturales distintos entre paises —como los formatos de fecha o las
monedas— puedan reconocerse sin problemas y, por otro lado, asegurar que los usuarios

puedan utilizar el producto sin diferencias estéticas o funcionales entre diversos idiomas.
Por su parte, O’Hagan (2005) define la internacionalizacién de la siguiente manera:

The term internationalization refers to a specific pre-localization process which involves building
technical allowance into the original product to minimize the subsequent need for re-design or re-
engineering. It also addresses the cultural implications of the original content such as the use of colors,
images, icons, etc. (pp. 76-77)

En cuanto a los principales factores que se deben tener en cuenta en la internacionalizacion,

Lionbridge (s.f.) destaca los siguientes:

- Cadificacion de los datos: hay lenguas que no emplean el alfabeto latino y requieren
otras codificaciones, como es el caso del coreano y el ruso.
- Compatibilidad de equipos informaticos: quizas algunos paises no disponen de ciertos

dispositivos informaticos.
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- Interfaz de usuario: si el producto se traduce a diversas lenguas, la interfaz quizas no
cuente con el espacio necesario para la traduccién en caso de que el idioma meta

contenga oraciones mas largas que el original.

Si bien el segundo factor no esté relacionado con el proceso de localizacion en si, tanto el
primero como el tercero son dificultades que pueden complicarle la tarea al traductor mas
adelante si no se logra solucionar en esta fase —por ejemplo, si se descuida el primer factor,
probablemente ciertas letras como la fi no aparezcan en el texto traducido; por otro lado, si se
descuida el tercero, quizas haya que utilizar abreviaturas poco idiométicas debido a la falta de

espacio en los cuadros de texto—.

Por lo tanto, la internacionalizacién es un proceso fundamental y necesario para lograr un
resultado exitoso, puesto que adapta el producto a las caracteristicas del idioma y la cultura
meta. Asi, permite realizar una localizacion sin restricciones de espacio u otras limitaciones que

pueden dificultar mucho la labor de los profesionales implicados en el proceso.

2.7.3. Localizacién

Después de realizar la fase de internacionalizacidn, tiene lugar la localizacion del videojuego.
Como se ha comentado con anterioridad, el proceso de localizacion se puede definir como aquel
gue consiste en «adaptar el contenido de un videojuego para una determinada region de forma
linguistica y cultural con el fin de que los usuarios de las versiones localizadas disfruten de la
misma experiencia que aquellos para los que fue concebido originalmente» (Mufioz Sanchez,
2017, p. 12).

Como exponen Mangiron y O’Hagan (2006):

The choice by the translator of a particular linguistic solution in the target game cannot be explained
simply on the basis of the relationship between the translation and the source text alone, and the gameplay
feel has also to be taken into account. (p. 19)

Debido a esto, y para que el resultado sea bueno, en esta fase no solo se deben considerar los

elementos textuales, sino también otros como los técnicos y socioculturales (O’Hagan, 2007).

Uno de los principales objetivos de la localizacion de videojuegos consiste en «reproducir la
experiencia de juego del original y obtener un efecto similar en los jugadores meta» (Mangiron,
2016, p. 188). Esto da lugar a lo que Mangiron y O’Hagan (2006) denominan transcreacion, es
decir, la libertad con la que suelen contar los traductores de esta modalidad para eliminar,

cambiar y afadir referencias, juegos de palabras, chistes y otros aspectos que consideren
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oportunos para acercar el videojuego a la cultura meta en cuestion y, de esta manera, mejorar

la experiencia del jugador sin dejar de lado la esencia del original.

En general, la localizacion es un proceso muy importante a la hora de crear un producto ajustado
a las necesidades y convenciones de los distintos paises en cuestion. Sin embargo, y como
afirma Pérez Fernandez (2010), «se trata de un proceso en cadena en el que un error, por minimo
que sea, en cualquiera de las fases del ciclo, repercutira en el resultado final» (p. 62). Ademas,

expone lo siguiente:

[...] aunque el traductor desempefia un papel fundamental, a la vez que central en el desarrollo del
producto, la responsabilidad de la calidad del producto final no recae Ginicamente en él, sino que depende

de un entorno cooperativo formado por méas agentes. (p. 62)

2.7.4. Traduccién

En la actualidad, hay cierta ambiguedad con respecto a la diferencia entre localizacion y
traduccidn, principalmente porque «[...] the concept of “localization” has not yet been
thoroughly investigated within Translation Studies» (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 99).

Ademas, estas dos autoras explican lo siguiente:

[...] the possible tension between translation and localization may stem from the somewhat reductionist
view of translation prevalent in the localization industry, on the one hand, and the lack of full recognition
of localization as a phenomenon of epistemic significance within the Translation Studies community, on
the other. (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 103)

Por otro lado, O’Hagan y Mangiron (2013) afirman que, si bien en el ambito de la localizacion
se tiende a concebir la traduccion como un mero trasvase linguistico en el que no se tienen en
cuenta otros elementos, como los culturales y los técnicos, hay autores que utilizan el término
traduccion a la hora de definir la localizacion. Un ejemplo que exponen es la descripcion de
Chandler (2005), que percibe la localizacion de videojuegos como «the process of translating

the game into other languages» (p. 12).

En definitiva, hay numerosas discrepancias con respecto a ambos términos y no se ha
consolidado hasta el momento una opinién definitiva y conjunta. Por ello, a lo largo de este
proyecto se utilizan los términos traduccién o traductor y localizacion o localizador como un

solo concepto, esto es, como términos con el mismo significado.
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2.8. Aspectos distintivos de la localizacion de videojuegos

Como explican Mangiron y O’Hagan (2006) en su articulo, la localizacién de videojuegos
presenta ciertas similitudes con otras modalidades, como la localizacion de software —en
aspectos como el carécter interactivo del producto y el uso de menus e instrucciones—, la
traduccion técnica —al tener que tratar con terminologia especifica— y la traduccion
audiovisual —con la implementacion de subtitulos, doblaje o ambas cosas en el juego—. No
obstante, también cuenta con una serie de rasgos que la caracterizan, como pueden ser las
variables, las etiquetas, la descontextualizacion y las restricciones de espacio. A continuacion,

se abordaran estos cuatro aspectos en el orden mencionado.

2.8.1. Variables

Como expone Loureiro (2007), las variables se pueden definir como «términos o expresiones
(por ejemplo, nimeros o nombres) que cambian dependiendo del momento y situacion en que
se encuentre el jugador dentro del juego» (p. 4). Dos ejemplos gque menciona son los siguientes:
The extension of the town wall of %t is now complete y Family %s establishes a company in
their hometown. En el primer caso, %t haria referencia al nombre de la ciudad en cuestion,

mientras que en el segundo caso la variable %s aludiria al nombre de la familia.

Por su parte, O’Hagan y Mangiron (2013) afirman que las variables no deben traducirse ni
eliminarse y que los localizadores deben tener en cuenta la informacion que aparecera en lugar
de la variable. Ademas, indican que al traducirlas, «all the possible cases where the variable
may be used must be considered» (p. 133). De esta manera, l0s segmentos que apareceran en el

videojuego seran coherentes y 16gicos.

En su articulo, Loureiro (2007) explica que «el texto que acompafie a la variable debe ser apto
para todas las opciones posibles, lo cual no es simple porque en ocasiones las variables implican
cambio de nimero, género o persona en la oracién» y que, por lo tanto, «hay que optar por una
solucion valida para todos los casos, aunque quizd no sea la mejor desde el punto de vista

estilistico» (p. 4).

Un ejemplo es la oracion 7'm %s. Happy to meet you!, en la que la variable %s se reemplazaria
por el nombre del personaje. Si se tradujese como Soy %s. jEncantado de conocerte! y al final
el personaje fuese femenino, daria lugar a un error grave de concordancia. Por lo tanto, y como
afirma Bernal-Merino (2007), este tipo de ejemplos muestran que una variable que funciona sin
problemas en el idioma original «might prove to be complicated in other languages due to

syntax, usage and orthography, apart from the obvious space constraints» (p. 6).
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2.8.2. Etiquetas y codigos de control

Como se pudo observar en la asignatura de localizacion de videojuegos del master (Mufioz
Sanchez, s.f.), las etiquetas son textos entre antilambdas (<>) o corchetes ([]) que aluden a una
imagen —como el simbolo de un boton— o un nombre —como el de un personaje—. Por otro
lado, aunque los codigos de control se engloban dentro de las etiquetas por tener el mismo
formato, se diferencian de ellas en que modifican el texto del videojuego. Por ejemplo, con los

cddigos de control se introducen pausas, saltos de linea 0 modificaciones en el color de la letra.

Un ejemplo que indica Mandelin (2013) para entender estos conceptos con mas profundidad es
el siguiente: la oracion Hello, [PLAYER_NAME]! How are you? (en linea) apareceria con este
formato durante el proceso de desarrollo y traduccién del videojuego. Sin embargo, cuando el
jugador probase el videojuego, la etiqueta [PLAYER_NAME] se sustituiria por el nombre que
hubiese escogido con anterioridad.

Otro ejemplo que expone este mismo autor proviene del videojuego Bahamut Lagoon (1996):

Captain [name00]!! Shouldn’t you go[cr]over the details once more before

we[cr]attack?[end] (en linea)

En este caso, [name00] representa el nombre del personaje, [cr] inserta un salto de lineay [end]

indica el final de la intervencién. El resultado seria el siguiente:

Captain Byuu! Shouldn’t you go
over the details once more before we
attack?

lustracion 3: Ejemplo de etiquetas y cddigos de control del videojuego Bahamut Lagoon (1996).
Fuente: https://legendsoflocalization.com/an-inside-look-at-video-game-control-codes/

Por otro lado, Mufioz Sanchez y Lépez Sanchez (2016) exponen lo siguiente en relacion con el
desarrollo del videojuego:

The reviewer must make sure that the tags have been interpreted correctly and that the texts comply with
the requirements of the tags (e. g., “female” to indicate that a specific string refers to a female character

or that must be translated in the feminine gender). (p. 28)
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En general, el niUmero de etiquetas y cddigos de control que aparecerd a lo largo del videojuego
depende del producto en cuestion (Mandelin, 2013). En cualquier caso, el localizador siempre
deberd prestar atencion a estos elementos para evitar modificarlos o eliminarlos, puesto que

juegan un papel importante en la composicion del videojuego.

2.8.3. Descontextualizacion

Este es uno de los rasgos mas distintivos de la localizacion de videojuegos. Como explica
Loureiro (2007), la descontextualizacion puede darse «tanto en la fase de traduccion como de

doblaje, puesto que ambas se realizan simultaneamente al proceso mismo de desarrollo del
juego» (p. 3).

Con frecuencia, este problema plantea la dificultad de tratar de averiguar a qué hacen referencia
los personajes en cuestion. Un ejemplo que expone Loureiro (2007) es la palabra en inglés slide.
Sin contexto, se podria traducir como el verbo deslizarse o como el sustantivo diapositiva; no
obstante, y como afirma esta autora, solo se podria comprobar cual de las dos opciones seria la

correcta en la fase del control de calidad.

La descontextualizacion supone trabajar muchas veces en proyectos en los que «ni el texto de
los videojuegos ni el orden en que se redactan son lineales, lo que le plantea al traductor el reto
de abordar segmentos de texto aislados, sin contexto y no necesariamente dispuestos en un

orden l6gico» (Pejoan Quiroga, 2018, p. 15).

Aunque constituye una de las caracteristicas principales de la localizacion de videojuegos, no
es un aspecto que el localizador tiene que afrontar siempre, puesto que, en funcién de factores
como la empresa, el cliente y la politica que se sigue, se le facilita o no el material de referencia

y otros métodos para familiarizarse con el producto.

2.8.4. Restricciones de espacio

Como expone Méndez Gonzalez (2015a), «aunque no es algo que ocurra en todos los juegos,
si que es habitual que las desarrolladoras impongan al traductor estrictas limitaciones en cada

frase, de tal modo que es preciso llevar constantemente la cuenta de caracteres» (parr. 7).

Esto se puede llegar a evitar si se abordan los procesos de desarrollo e internacionalizacién de
forma correcta y cuidadosa, puesto que se pueden emplear soluciones como las siguientes:
utilizar menus y cuadros de dialogo con espacio de margen para traducciones a lenguas con

oraciones mas largas, emplear cuadros de texto o bocadillos que ajusten su tamafio al contenido
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del texto en cuestion —como se muestra en la imagen inferior—, introducir iconos en la interfaz

o0 afiadir saltos de linea, entre otros (O’Hagan y Mangiron, 2013).

lHustracion 4: Ejemplo 1 de bocadillo ajustable del videojuego Symphony of Eternity (2017).
Fuente: Campus Virtual de la UAB (Localitzacié de videojocs: unidad 4, apartado 5.1.).

It's frightening even to think about when the effects
of all that will reach here.

lHustracion 5: Ejemplo 2 de bocadillo ajustable del videojuego Symphony of Eternity (2017).
Fuente: Campus Virtual de la UAB (Localitzaci6 de videojocs: unidad 4, apartado 5.1.).

Por otro lado, en funcion del dispositivo en el que se ejecute el videojuego, los problemas de
restriccion de espacio seran mayores 0 menores. Por ejemplo, el espacio sera mayor en una

pantalla de ordenador que en una pantalla de movil o de consola (O’Hagan y Mangiron, 2013).

Ademas, hay casos muy complicados en los que se debe respetar el nimero de caracteres con
palabras que contienen muy pocas letras, como ice o dog (Loureiro, 2007). Como explica esta
autora:

En estos casos, solo cabe ponerse en contacto con el cliente y apelar a la posibilidad de aumentar el

espacio destinado al texto. En caso negativo, el cliente debera confirmar que esta dispuesto a aceptar

abreviaturas, aun cuando supongan dificultades de comprension para el jugador. (Loureiro, 2007, p. 4)
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2.9. Elementos localizables en un videojuego

En un videojuego, existen diferentes materiales que deben localizarse de manera coherente y
homogénea para dotar de forma al producto y adaptarlo al idioma y la cultura meta. Segun
Scholand (2002), se distinguen los dos grupos principales siguientes:

2.9.1. Recursos

Dentro de este grupo, Scholand (2002) diferencia tres aspectos distintos: 1) elementos generales
y especificos de la interfaz —como botones, menuds, mensajes del sistema, etc.—; 2) cadenas
—por ejemplo, nombres y descripciones de objetos y ubicaciones, didlogos con NPC? o
personajes controlados por ordenador, etc.—, y 3) ayudas en linea. A continuacion, se abordara

cada uno de ellos.

2.9.1.1. ELEMENTOS DE LA INTERFAZ DE USUARIO

En este caso, es habitual consultar los glosarios del propio fabricante. Como se ha mencionado
con anterioridad, dentro de esta categoria se incluyen los elementos generales —como los
menus o los cuadros de didlogo— Yy los especificos —como las opciones concretas del
videojuego— (Scholand, 2002).

» Controls _ Controls

Key Bindings Conthlype Keyboard

Horizontal Camera Sensitivity

Graphics

Vertical Camera Sensitivity

+ Audio

Horizontal Camera Sensitivity (Aimed Shot Mode)
+ Messages

Vertical Camera Sensitivity (Aimed Shot Mode)
+ Language

Camera Y-Axis Resets Automatically

Combat Camera Settings On v

Default Camera Distance

- —
i " "
Automatic Boat Camera Angle Correction (Sailing) oLy ac'::":l::f" "°W

lustracion 6: Ejemplo de apartado de opciones del videojuego Genshin Impact (2020).

2.9.1.2. DIALOGOS cON NPC

Las conversaciones que el jugador entabla con los personajes secundarios o NPC deben
localizarse. Una de las dificultades principales de este elemento es que el traductor recibe con

frecuencia las intervenciones de estos personajes de manera desordenada y descontextualizada,

2 Del inglés Non Playable Character.
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lo que complica y ralentiza el proceso de localizacion (Scholand, 2002). Ademas, y como
explica este autor (2002), «las expresiones linguisticas de las figuras de juego se presentan con
frecuencia no s6lo como texto en la pantalla, sino como lengua oral reproducida mediante una
tarjeta de sonido y altavoces» (p. 7). En estos casos, se emplea el texto traducido «como guion

de sincronizacion para el locutor de la lengua de destino» (Scholand, 2002, p. 7).

Hatim
M ire (Self-Proclaimed)
See the city.gate over. there? Countless merchants carry their goods and
Mora through it every day... That place must be teeming with fortunes.

llustracion 7: Ejemplo de didlogo con NPC del videojuego Genshin Impact (2020).

2.9.1.3. EXPLICACIONES NARRATIVAS O INFORMACIONES DE FONDO

En su articulo, Scholand (2002) expone que, al completar un determinado episodio o nivel,
aparecen en pantalla explicaciones que notifican al jugador del siguiente que debera superar.
En muchas ocasiones, el usuario puede consultar informacion adicional sobre el juego —como
enciclopedias o cronicas— a través de «las opciones del men( o simbolos gréaficos» (Scholand,
2002, p. 7). La traduccién de estos ultimos elementos puede ser tediosa y complicada por su
caracter tan especifico, por lo que Scholand (2002) recomienda ceder la tarea a otro traductor
mas cualificado en caso de invertir mucho tiempo en la documentacion terminoldgica e

investigacion.

2.9.1.4. AYUDASEN LINEA

Las ayudas en linea le facilitan instrucciones e informacion al jugador, ya sea especifica o
general, e incluyen un tutorial introductorio al producto. Comparten una serie de caracteristicas
con los manuales de instrucciones, pero se diferencian de ellos en que son virtuales y tienen

mas personalizacion (Scholand, 2002).
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2.9.2. Documentacioén

Como explica Scholand (2002), en funcidn del juego en cuestidn existe distinta documentacion
que debe localizarse y que se diferencia la una de la otra por aspectos como la terminologia, la
estructura y la extension del texto. Asi, este autor (2002) realiza una clasificacion del «material

textual» (p. 8) y distingue los siguientes elementos:

2.9.2.1. INSTRUCCIONES TECNICAS

Por lo general, las instrucciones técnicas se sittan al principio del manual a modo de guia de
consulta rapida. Como explica Scholand (2002), «los textos estan muy estandarizados y
contienen informacion sobre los requisitos del sistema (procesador, discos duros, capacidad de
memoria, etc.), instrucciones sobre la instalacion del programa, asi como indicaciones para la
configuracion» (p. 8). Debido al caracter especializado del contenido, la traduccion de este
material requiere conocimientos en la materia 0 buena documentacion. En caso necesario, el
traductor puede ampliar la versién traducida para que el jugador entienda mejor las
instrucciones o puede reducir o eliminar ciertas partes que considere redundantes (Scholand,
2002).

2.9.2.2. INSTRUCCIONES DE JUEGO

En este apartado se incluyen elementos como las reglas y los controles del juego o las opciones
y funciones del producto. Ya sean juegos de deporte, aerondutica, accion, simulacion, etc., el
localizador deberé investigar y documentarse sobre el producto en cuestion en un periodo muy
corto de tiempo (Scholand, 2002).

2.9.2.3. CONTRATOS DE LICENCIA, AVISOS DE COPYRIGHT Y CONDICIONES DE GARANTIA

Como sefiala el autor (2002), estos materiales «estan vinculados a la legislacién vigente del pais
de origen y no suelen ser equiparables en otros paises. Por esto, se deben traducir formulas

estandarizadas adaptadas a la cultura de la lengua de destino» (p. 9).

2.9.2.4. ARCHIVOS «LEEME»

Estos documentos contienen informacion principalmente técnica y «se abren en la pantalla con
un simple editor de textos» (Scholand, 2002, p. 9). Ademas, «se consideran parte de la
documentacion de un programa, puesto que son archivos con informacion generada tras la

impresion del manual» (Scholand, 2002, p. 9).
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Ademas de estos materiales, se considera importante mencionar el siguiente elemento que

incluyen O’Hagan y Mangiron (2013) en su obra:

- Materiales artisticos (Art assets): dentro de este grupo se engloban las imagenes y los
graficos del videojuego que contienen texto, como las sefiales y los mapas. Este tipo de
elementos quizés se modifiquen para adaptarlos al texto traducido.

2.10. Dificultades traductoldgicas

Ademas de los rasgos distintivos que retne la localizacién de videojuegos, durante el proceso
de traduccién puede que el localizador tenga que hacer frente a una serie de dificultades. Por
ejemplo, quizas encuentre en el texto original juegos de palabras, recursos humoristicos,
referencias culturales, nombres propios y adjetivos o sustantivos neutros que en la lengua meta
corran el riesgo de adoptar formas masculinas. En este apartado, se trataran los dos dltimos
elementos mencionados, esto es, la neutralidad de género y la traduccion de los nombres

propios.

2.10.1. La neutralidad de género

Tal y como afirma Méndez Gonzalez (2022) en su articulo, el sector de los videojuegos «ha
crecido mucho en los ultimos afios y posee una demografia muy extensa que abarca todo tipo
de franjas etarias, estratos sociales y géneros» (p. 154). Por ejemplo, segin un informe de la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) (2022), en el afio 2021 hubo un total de 18,1
millones de usuarios en Espafia que jugaban a videojuegos. De ese total, 8,6 millones eran
mujeres —lo que representa el 48 %—y 9,5 millones eran hombres —que supone un 52 % del

total—.

La presencia de un publico cada vez mas variado ha propiciado que caigan en desuso algunas
estrategias empleadas con anterioridad, como es el caso del «“masculino por defecto”, que
consistia en hablar siempre a la persona al otro lado de la pantalla en masculino genérico, ya
que la demografia de antafio era eminentemente masculina» (Méndez Gonzélez, 2022, p. 154).
En su lugar, estan surgiendo «nuevas dinamicas de trabajo en pos de llegar al publico moderno»
(Méndez Gonzalez, 2022, p. 154).

Esta nueva iniciativa da lugar al empleo del lenguaje conocido como «lenguaje con neutralidad
de género», que se basa en «un uso linguistico no binario, no sexista y que prescinda del
masculino genérico o “por defecto”, pero utilizando términos ya establecidos y “aceptados” por

entidades linguisticas como la Real Academia Espafiola» (Di Biase et al., 2021, p. 103). Un
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ejemplo que exponen estos autores es el siguiente: para lograr la neutralidad, si se utiliza la
palabra en inglés employee para referirse al jugador, no se traduciria por otras que tuviesen
marcas de género, como empleada o empleado, sino que se trasladaria como un término que

representase a todo el mundo, como personal.

A veces, resulta complicado dar con soluciones de traduccion para evitar el masculino genérico,
sobre todo si la lengua de partida es el inglés, puesto que en ella se utilizan con mucha
frecuencia adjetivos y sustantivos sin marca de género, como pueden ser clever, small, expert
o player. Para facilitar el proceso, «los desarrolladores suelen hacer duplicados de todo el texto
para que se adapte adecuadamente al masculino y al femenino» y, si esto no es posible,
«facilitan macros para que los traductores puedan dejar sus frases preparadas para ambos sexos»
(Méndez Gonzaélez, s.f., parr. 13). Esto ocurre, por ejemplo, en videojuegos en los que el usuario
puede elegir si quiere desempefiar el papel de un protagonista femenino o masculino (Méndez

Gonzélez, s.f.).

No obstante, esto no siempre resulta posible por cuestiones econdmicas, técnicas o ideologicas
(Méndez Gonzélez, s.f.). En estos casos, el localizador debe hacer uso de su creatividad y
originalidad para dar con soluciones inclusivas y crear el mismo efecto en cualquier tipo de

publico que juegue al producto.

En su articulo, Di Biase at al. (2021) proponen un glosario de términos y expresiones «que
presentaban problemas al momento de buscar una alternativa con neutralidad de género, sobre
todo por tratarse de palabras y frases de uso frecuente que se asocian al masculino por defecto»
(p. 108) y sefialan sus respectivas soluciones. Por ejemplo, para el término en inglés player

sugieren opciones como las siguientes:

1) “quien juega”, 2) “la persona que juega” o 3) referirse a la audiencia de forma directa cuando se le
indica realizar una accion (casos como “the player needs to throw a dart...”, podria traducirse en neutral

como “tienes que lanzar un dardo...”). (p. 108)

Ademas de incluir términos neutros, estos autores (2021) exponen diferentes estrategias
propuestas por Hurtado Albir (2001), como pueden ser la amplificacion o «introduccion de
precisiones no formuladas en el texto original» (Hurtado Albir, 2001, p. 633) y la modulacion
0 «cambio de punto de vista o categoria de pensamiento» (Hurtado Albir, 2001, p. 640). En el
glosario que presentan en su articulo, también mencionan otras estrategias como el cambio de
categoria gramatical —que consiste en reemplazar, por ejemplo, un adjetivo por una estructura

verbal que represente la misma idea— o0 el uso de hiperénimos neutros.
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Por otro lado, Méndez Gonzalez (s.f.) presenta una serie de estrategias como las siguientes para
lograr la neutralidad:

1) Omision: por ejemplo, con la eliminacion de vocativos. Un caso que expone el autor es
la traduccidn de la frase Enjoy your stay, then, my friend como Disfruta de tu estancia,
pues del videojuego Outward (2019), en la que se omite la palabra friend.

2) Sinonimia: consiste en reemplazar el adjetivo o sustantivo en cuestion por otro neutro
que tenga el mismo significado. Otro ejemplo que incluye el autor del videojuego
Outward es la traduccion de la oracion Be smart, be shadow, my friend como Sé
inteligente. Sé una sombra, camarada, en la que se sustituye la traduccién equivalente
amigo por una neutra como camarada.

3) Paréfrasis: se reformula la oracién y se cambia su estructura sintctica. Por ejemplo, el
autor explica que en Outward, la oraciéon You are an exceptional warrior, human se
traduce como Tienes una gran destreza en combate, para evitar incluir el término con

marca de género guerrero.

Ademas de utilizar el lenguaje inclusivo para dirigirse al jugador, hay ocasiones en las que
aparecen personajes principales y secundarios, pero el traductor no conoce su género porgque el
cliente o empresa no le ha facilitado suficiente informacién. En tales casos, Méndez Gonzalez
(2022) propone buscar pistas contenidas dentro del propio texto y marcas como she, her, he,
him, etc. Ademas, afirma que «puede ser muy util aplicar la légica del contexto, como, por
ejemplo, que el juego esté ambientado en un club de literatura cuyas protagonistas sean todas

chicas o que se trate de un comando militar completamente integrado por hombres» (p. 165).

En caso de que ninguna de estas dos alternativas resulte util y el traductor no sepa el género del
personaje 0 personajes en cuestion, puede recurrir a cualquiera de las estrategias de
neutralizacion mencionadas con anterioridad. Aun asi, siempre puede consultar con el cliente
cualquier duda en relacion con el género, el nimero y el estilo, por ejemplo, ya sea directamente
o0 mediante la llamada query sheet —esto es, un documento en el que los traductores le plantean

dudas al cliente— (Méndez Gonzalez, s.f.).
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2.10.2. Los nombres propios

Segun Franco Aixela (2000), los nombres propios o NP constituyen «toda aquella palabra o
expresion que en su estado no marcado sirva para designar y diferenciar habitualmente a un

ente concreto de otros de su especie» (p. 65).

Un tema que ha generado debate y opiniones contrarias entre diferentes autores es la traduccion
0 no traduccion de los nombres propios. Mientras que algunos autores como Mufioz Martin
(1995) o Pym (2004) defienden que los nombres propios carecen de carga semantica y, por lo
tanto, no deben traducirse en ningln caso, otros respaldan la posibilidad de traducir o no ciertos
nombres propios en funcion de factores como el contexto y el tipo de nombre del que se trate,
como es el caso de Franco Aixela (1996) o Cuéllar Lazaro (2014). A lo largo de este trabajo, se
tomard como referencia esta segunda postura por ser mas flexible y considerar diferentes

posibilidades en funcion del caso del que se trate.

En primer lugar, y como explica Fernandez Costales (2012) el traductor debe decidir si adoptar
un enfoque mas inclinado hacia la extranjerizacion o la domesticacion. Estas dos estrategias,
introducidas por Venuti (1995), se diferencian en lo siguiente: por un lado, la extranjerizacién
se centra en la cultura origen y tiene como objetivo mantener las caracteristicas y las referencias
culturales del idioma original; por otro lado, la domesticacion se centra en la cultura meta y

busca adaptar los referentes del original por otros que el publico final entienda.

En cuanto a los antroponimos, Moya (1993) explica que los nombres de personas reales «no se
suelen adaptar [...] y mucho menos traducir: simplemente se transcriben, o 1o que es lo mismo,
pasan a la lengua o texto terminal exactamente igual que estan en la lengua o texto original» (p.
235). Por otro lado, Cuéllar Lazaro (2014) —que parte de las ideas de Newmark (1988)—
afirma que «cuando los nombres de pila y apellidos no tienen connotaciones en el texto, se
suelen transferir, con lo cual se mantiene su nacionalidad» (p. 364) y pone como excepcion los

nombres de principes, papas, santos, etc.

Con respecto a los topdnimos, Moya (1993) expone que estos «se suelen dejar como estan en
la LO, o lo que es lo mismo se transcriben o transliteran, a no ser que tengan una adaptacion

castellana ya arraigada en la lengua» (p. 240).

Por otro lado, este autor (1993) explica que la traduccion de los nombres de ficcion —en este
sentido se entiende que se engloban tanto los topdnimos como los antroponimos— va ligada a
la carga seméantica y simbolica que estos tengan. En el caso del videojuego que se va a traducir,

Garden Story (2021), los nombres de los personajes estan relacionados con el tipo de fruta que
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representan y los nombres de los lugares son inventados, por lo que contribuyen a la
ambientacion del videojuego y lo enriquecen. De esta manera, son elementos importantes para

que el jugador se sitle en el juego y se sumerja en la historia.

En relacion con esto, Mufioz Sanchez (2019) explica que lo primordial es pensar en el publico
al que va dirigido el videojuego. Por ejemplo, si se trata de un producto que va destinado a una
audiencia infantil y, ademas, recurre mucho a la creatividad, lo mas habitual es que se traduzcan

los nombres propios.

A continuacion, se expondran algunas de las estrategias de traduccion mas relevantes que
propone Franco Aixelé (1996) a la hora de traducir nombres propios. En la clasificacion de este
autor «el aspecto morfosintactico y el espacial pasan a un segundo plano y los dos polos basicos
estaran determinados por la conservacién y la sustitucion de caracter cultural» (Franco Aixela,
1996, p. 108). De esta manera, se diferencian dos bloques de estrategias, uno inclinado hacia la

extranjerizacion y otro hacia la domesticacion.

El primer grupo, que tiene como principal objetivo la conservacién de la cultura original,

incluye estrategias como las siguientes:

1) Repeticion: se basa en «reproducir la grafia del NP original» (p. 111). Un ejemplo es
trasladar el nombre original John de la misma manera a la version meta.

2) Adaptacion ortografica: con esta estrategia se lleva a cabo «la realizacion de leves
cambios en la grafia del original sin que estos lleguen a afectar a la consideracion
cultural del segmento original» (p. 112). Un ejemplo que expone el autor es el cambio
del original Schuetzen Park a Schuetson Park.

3) Adaptacion terminoldgica: se basa en «el mantenimiento del referente original concreto
[...]y la sustitucion de los significantes que componen el NP convencional original por
otros reconocidos como formalmente propios de la lengua terminal, pero culturalmente
propios de un universo ajeno» (p. 113). Por ejemplo, la traduccion de London como
Londres.

4) Traduccion linguistica: se transfiere total o parcialmente el «contenido semantico del
significante o significantes “comunes” (apelativos y adjetivos fundamentalmente) que
compongan el NP [...], siempre que el resultado se perciba como ente perteneciente a la
cultura o universo del texto original» (p. 114). Un ejemplo que da el autor es la

traduccion de New York como Nueva York.
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El segundo grupo, que tiene como objetivo la sustitucion de una referencia original por otra
opcion que encaje mejor con las expectativas de la cultura meta, incluye estrategias como las

siguientes:

1) Universalizacion limitada: se basa en sustituir el nombre propio original «por un
referente distinto, pero que adn se considere exotico por ser caracteristico del universo
cultural de partida o del que ha creado el texto original» (p. 117). Un ejemplo que expone
el autor es la traduccion de Mart como Martin.

2) Universalizacion absoluta: se neutraliza completamente el nombre propio original, por
lo que se vuelve «un referente culturalmente no atribuible a ninguna sociedad concreta»
(p. 117). Un ejemplo es la traduccion de Nietzsche como un filosofo.

3) Naturalizacion: se sustituye el nombre propio «por otro cuyo referente se considere
patrimonio especifico de la cultura de recepcion, de tal manera que el nuevo NP solo
pueda aludir a un ente perteneciente al universo cultural privativo de los lectores

terminales» (p. 118). Por ejemplo, la traduccién de John como Juan.

Una vez sefialadas las estrategias mas pertinentes o empleadas, se considera importante la
postura de Franco Aixela (1996) en la que afirma que «los traductores no acttan en el vacio y
las diversas circunstancias textuales pueden llevar perfectamente a un mismo traductor a
solucionar de manera distinta el problema plantado por el mismo NP original en dos momentos
textuales distintos» (p. 95). Un ejemplo que expone es el siguiente: «un NP que se considere
redundante en un momento dado puede ser omitido, mientras que en situaciones textuales de

mayor relevancia si quedara reflejado en la traduccion» (p. 110).

Por ultimo, otro elemento que suscita bastantes dudas es el uso de mayusculas o minusculas en
la traduccidn en el caso de algunos nombres comunes gue se utilizan como nombres propios en
inglés. En este sentido, Mufioz Sanchez (2017) distingue las siguientes situaciones: en el caso
de objetos «que podrian clasificarse como comunes dentro del juego porque hay muchos, como
podrian ser Life Potion (pocién vital/de vida) o Iron Sword (espada de hierro), no hay motivo
para replicar las mayusculas del inglés en espafiol» (p. 134). En cambio, si se trata de armas u
objetos Unicos y especificos, este autor recomienda el uso de mayusculas en cada una de las

palabras que conforman la expresion, a excepcion de los articulos y las preposiciones.

A lo largo de este trabajo se consultaran y se tomaran como referencia los modelos y las
estrategias de los autores mencionados para realizar la traduccion y el anélisis del fragmento

escogido.
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3. CORPUS Y METODOLOGIA

A continuacion, se abordaran los dos apartados siguientes: el corpus, en el que se expone
informacion sobre la trama del videojuego Garden Story, su ambientacién y los personajes
principales que aparecen, y la metodologia, en la que se describen las herramientas que se
utilizaron en la elaboracion del trabajo y el proceso que se siguid para la localizacion del

producto.

3.1. Corpus

En esta seccion se describirdn los elementos principales del videojuego a analizar con el

objetivo de entender su historia y los personajes que lo componen.

3.1.1. Argumento de Garden Story

La historia de Garden Story se centra en la Arboleda (the Grove), un lugar magico que desde
hace afios se ha visto amenazado y deteriorado por unas criaturas que buscan destruir y dominar
el territorio. Las figuras heroicas de la Arboleda, conocidas como Vigilantes (Guardians),
tienen la mision de mantener el orden y evitar que su mundo caiga en manos del enemigo. Cada
cierto tiempo, estas figuras escogen en nombre de la Arboleda a una serie de habitantes para
cederles el cargo y encomendarles la misién de combatir contra los enemigos y devolverle a la
region su anterior belleza y esplendor. Esta historia se centra en Concord, una uva jardinera que
vive en soledad en Jardin del retofio (the Kindergarden) y que tiene como Unico objetivo regar
plantas y cuidar de una vid. Sin embargo, su vida cambia por completo cuando se convierte en
la nueva figura heroica de la Arboleda. Con la mision de salvar a su mundo del caos y la miseria,
emprendera un viaje en el que descubrira lugares reconditos y conocera a diferentes habitantes

que le echaran una mano y estaran a su lado durante su aventura.

3.1.2. Los personajes

Garden Story cuenta con personajes que no son humanos —dependiendo del tipo de habitante
que sean, representan a frutas o verduras, animales marinos 0 ranas—, pero si tienen
caracteristicas antropomorficas —por ejemplo, hablan, tienen piernas o brazos en el caso de las
frutas o verduras, portan armas, etc.—. En este apartado solo se incluiran los mas relevantes,
esto es, los que tienen mas peso y estan mas presentes a lo largo de la historia. Asi, se distinguen

los siguientes personajes:
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Concord (Concord)

Personaje protagonista. Una uva que dedica su
tiempo a regar plantas y cuidar de su hogar.
Abandona su vida solitaria cuando Ciruela (Plum) le
encarga la mision de ser Vigilante y proteger a los
diferentes pueblos y sus habitantes.

Ciruela (Plum)

Una ciruela que conoce y ayuda a Concord a
acostumbrarse a su nueva vida como figura
protectora de la Arboleda. De carécter tranquilo,

amable y tierno.

Rana (Rana)

Personaje que se encarga de presentarle el pueblo a
Concord y de ensefiarle como funcionan las cosas.
De caréacter divertido, bromista y extrovertido. Evita

trabajar siempre que puede.

Longebaya (Elderberry)

Baya de sauco que suele estar en la libreria. Ayuda
a Concord en su mision como Vigilante y siempre
lleva su bastdén encima. De caracter alegre y
carifioso.
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lustracion 8: Concord, Garden Story (2021).
Fuente: https://garden-
story.fandom.com/wiki/Garden_Story Wiki

lustracion 9: Plum, Garden Story (2021).
Fuente: https://garden-
story.fandom.com/wiki/Garden_Story_Wiki

lHustracion 10: Rana, Garden Story (2021).
Fuente: https://garden-
story.fandom.com/wiki/Garden_Story Wiki

lHustracion 11: Elderberry, Garden Story
(2021). Fuente: https://garden-
story.fandom.com/wiki/Garden_Story Wiki



Manciana Herrera (Granny Smith)

Manzana mayor encargada de la Fragua maderera

(Woodforge), en la que se pueden comprar

herramientas y mejoras. Le fabrica a Concord su llustracion 12: Granny Smith, Garden Story

. . (2021). Fuente: https://garden-
primer pico. story.fandom.com/wiki/Garden_Story Wiki
Fuji (Fuji)

Manzana albafil que vive en Aldea primaveral

(Spring Hamlet), pero se traslada a Bar estival

(Summer Bar) para recuperar un libro de

arquitectura. De caracter despierto, optimista y
lustracion 13: Fuji, Garden Story (2021).
alegre. Fuente: https://garden-
story.fandom.com/wiki/Garden_Story_Wiki

Marrasquino (Maraschino)

Cereza que desea convertirse en Vigilante y siempre

estd ocupada trabajando. No aguanta las tonterias de

Rana. Tiene una personalidad distante al principio, Ilustracion 14: Maraschino, Garden Story
(2021). Fuente: https://garden-
pero en el fondo se preocupa por los demas. story.fandom.com/wiki/Garden_Story_Wiki

3.2. Metodologia

A continuacion, se describiran los distintos materiales y las herramientas que se utilizaron
durante la elaboracion del trabajo. Posteriormente, se detallara el proceso que se siguié en

general desde la obtencion del videojuego hasta la finalizacion de la localizacion.
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3.2.1. Herramientas y materiales

A la hora de realizar el presente trabajo se emplearon los siguientes materiales y programas:

- Xbox Game Pass, para jugar al videojuego en cuestion, Garden Story (2021), y extraer
los dialogos y otros tipos de texto presentes en inglés;

- Microsoft Word, para copiar y crear el guion original, asi como para redactar el trabajo
y presentar la propuesta de traduccion;

- Microsoft Excel, para realizar glosarios con terminologia recurrente e importante;

- Bloc de notas, para apuntar las diferentes dificultades de traduccién encontradas y las
soluciones propuestas;

- YouTube, para ver tutoriales y recopilar informacion especifica sobre el videojuego, y

- aTube Catcher, para grabar mi gameplay y poder copiar el texto original una vez hubiese

jugado al videojuego y entendido su historia y mecanica.

3.2.2. Proceso de la localizacion

Para comenzar con el proceso de la localizacion, el primer paso fue descargar el videojuego en
cuestion para jugarlo y recopilar el material necesario de cara al trabajo. Esto se llevo a cabo en
la plataforma Xbox Game Pass, una aplicacion que contiene una amplia lista de videojuegos de
diferentes géneros disponibles para el usuario. Una vez hecho esto, jugué las primeras 7 horas
del juego —de las 12 horas en total que dura aproximadamente— hasta conseguir la cantidad
de texto necesaria para poder elaborar este TFM. Posteriormente, como no fue posible
conseguir el guion original directamente ni por parte de la empresa desarrolladora ni a través
del juego, grabé la pantalla con mi gameplay a través de la aplicacion aTube Catcher, para asi
poder transcribir todo el texto en inglés en un documento Word una vez hubiese jugado las

horas necesarias.

Mientras jugué, consulté wikis sobre el videojuego para conocer con mas profundidad el mundo
y sus personajes y asi tener mas contexto a la hora de traducir. Ademas, a medida que jugaba
observé los usos del género y los nombres propios en la versién original —por suerte, habia
aspectos interesantes en la gran mayoria de los dialogos, por lo que pude exponer casi todo el

contenido de la primera mitad del juego sin apenas recortar informacion—.

En este videojuego, el personaje principal tiene intervenciones escasas que se basan en elegir
entre diferentes respuestas predeterminadas, mientras que el resto de los personajes intervienen
con segmentos extensos y la mayoria de las veces hablan sin que la figura protagonista

intervenga. Con el objetivo de que el texto presentado fuese lo mas homogéneo y comodo de
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leer, decidi presentar los didlogos en péarrafos en lugar de lineas individuales tanto en el guion
original como en la traduccion —de nuevo, debido a que los personajes secundarios tenian

intervenciones largas y muy pocas veces se combinaban con lineas del personaje principal—.

Una vez probado el videojuego y transcrito el guion en inglés, se recopilaron un total de 6298
palabras de la version original que formaban parte de dialogos, misiones y nombres de objetos.
Posteriormente, realicé la traduccion en un Word diferente con vista comparada entre el original
y latraduccion para poder trabajar con mas facilidad. Durante el proceso de localizacion, resalté
las dificultades relacionadas con la neutralidad de género en azul y las relacionadas con los
nombres propios en amarillo para identificarlas y escoger las mas importantes de cara al
analisis. Por otro lado, utilicé un bloc de notas para anotar las propuestas de traduccion que
barajé durante el proceso de localizacién y un documento Excel para clasificar la terminologia
mas recurrente —como antropénimos, topénimos, nombres de objetos, etc.—. Ademas, tuve

en cuenta los siguientes elementos:

- Por un lado, la audiencia, puesto que este videojuego esta dirigido a todos los publicos,
pero tanto la temética, como el estilo de dibujo y la manera de hablar de los personajes
estan mas orientados hacia un publico joven. Por ello, empleé las estrategias de
traduccion y el enfoque méas adecuados de acuerdo con esta consideracion.

- Por otro lado, el formato, porque uno de los rasgos que caracterizan a este videojuego
ademas de la neutralidad de género es el uso de la cursiva para enfatizar ciertas palabras
que dicen los personajes.

- Por ultimo, los caracteres, puesto que no fue posible utilizar un programa especifico
para contarlos y calcular un limite. Por esta razén, la estrategia que llevé a cabo en el
caso de los dialogos fue contar el nUmero de caracteres que contenia la intervencion mas
larga —puesto que el tamafio de los cuadros de dialogo era el mismo en todos los casos
y la intervencion mas extensa ocupaba todo el bocadillo— y utilizar ese limite para el
resto de las intervenciones. Esta misma estrategia la empleé para calcular el nimero

méaximo de caracteres en las descripciones y los titulos de las misiones.

En este videojuego los personajes tienen voces, pero no es doblaje como tal —se asemejan a
las voces de los personajes del videojuego Animal Crossing (2001), en las que no se entiende
lo que dicen, pero cuenta como un lenguaje inventado y especifico—. En este caso, cada palabra

gue dice un personaje aparece en sincronia con las palabras que se suceden en el texto, pero no
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se realizan movimientos con la boca. Por lo tanto, me aseguré de que la extension de la

traduccion se asemejase a la version original, pero sin tener en cuenta la sincronia labial.

En el caso de las etiquetas y variables, al ser la traduccion académica de un producto ya
publicado, trabajé con dialogos y textos en su forma final y, por lo tanto, sin etiquetas ni

variables.

Una vez localizado el material escogido, revisé con detalle la traduccion de todo el texto en
busca de errores ortotipograficos, Iéxicos, gramaticales, de extension y de idiomaticidad. Otro
de los aspectos que revisé fue la coherencia, esto es, comprobé que los cambios que se hicieron
en algin punto del proceso y que concernian a palabras recurrentes en el videojuego se
aplicaban en todos los casos —como algunos de los nombres de personajes o titulos de misiones
que cambié una vez finalicé la traduccion—. Por ltimo, revisé que no hubiese errores
ortograficos y que ciertos elementos de la version original incorrectos en la lengua meta no se
replicasen en la traduccion —por ejemplo, el uso de los cuatro puntos suspensivos que aparecen

en algunas intervenciones en inglés y que no es correcto en espafiol—.
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4. TRADUCCION COMENTADA

A continuacion, se presentaran las principales dificultades encontradas durante el proceso de
traduccidn, distinguiendo las siguientes tres categorias: la neutralidad de género, la traduccion
de los nombres propios —que se divide a su vez en antroponimos, topdnimos y nombres de
objetos, nombres de enemigos y gentilicios— Yy la traduccion de las misiones. Asi, se han
seleccionado los ejemplos mas relevantes desde el punto de vista traductologico y se han
expuesto con su version original, su correspondiente traduccion y una justificacion argumentada

que respalda las decisiones tomadas.

En lo que respecta a los caracteres, se ha llevado a cabo la estrategia mencionada en el apartado
de la metodologia, esto es, se ha contado el numero total de caracteres que contiene la
intervencion original més larga para asi conocer el limite de extension que podrian permitir los
cuadros. En el caso de los dialogos, el bocadillo mas largo contenia 126 caracteres y 6 lineas
—cabe mencionar que aunque se ha sefialado el mas extenso, la gran mayoria de las
intervenciones ocupaban entre 60 y 90 caracteres y tenian un margen de dos o tres lineas en
blanco, por lo que mantenerse dentro del limite no supuso muchas dificultades—. Ademas, en
el caso de que en la version original no cupiese la intervencion entera, continuaba en el siguiente

cuadro de dialogo.

Por otro lado, la descripcion mas larga de las misiones tenia 194 caracteres y el titulo mas
extenso 21 caracteres. Como se explicara mas adelante, se intentd que se siguiesen estos
margenes en todo momento y eso llevo en varias ocasiones a elegir ciertas soluciones de

traduccidn en lugar de otras por su extension.

Cabe mencionar también el uso de la cursiva en los didlogos, puesto que como se ha comentado
en la metodologia, en la version traducida se ha replicado este formato que se utiliza en la
version original para remarcar o enfatizar ciertas palabras que dicen los personajes. Sin
embargo, no se abordara en detalle porque no supuso dificultades y tampoco constituye uno de
los objetivos del presente trabajo.

4.1. La neutralidad de género

Una de las principales caracteristicas de este videojuego es que todos los personajes tienen
género neutro y utilizan los pronombres they o them. Mientras que en la version en inglés se
utilizan adjetivos y sustantivos que no suponen problemas de género porque identifican por
igual al masculino, femenino y neutro —por ejemplo, small o Guardian—, el espafiol tiene

sobre todo adjetivos y sustantivos con terminaciones especificas para cada género —por
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ejemplo, pequefio y pequefia o guardian y guardiana, respectivamente—. Por ello, una de las
mayores dificultades del proceso de traduccion ha sido conseguir la neutralidad de género.

De manera similar a lo explicado en la metodologia sobre la presentacién de la traduccion, se
ha decidido aglutinar dos 0 mas intervenciones en algunos ejemplos aunque en el juego
aparezcan en cuadros de dialogo distintos, para poder exponer los ejemplos con mayor claridad
y contexto. Aun asi, se ha respetado el limite de caracteres del original en todo momento. A

continuacion, se comentaran algunos de los casos mas relevantes:

Ejemplo 1
Original Traduccion
Narrador Narrador
The heroes of our world forever lost, Las figuras heroicas de nuestro mundo por

chasing the final horizon beyond our island. | siempre desaparecidas, en busca del

horizonte final mas alla de nuestra isla.

Narrador Narrador
In a new age of turmoil, fate focuses on En una nueva época reinada por el caos, el
Concord, the youngest of Spring Hamlet. destino se centra en Concord, el ser mas

joven de Aldea primaveral.

Granny Smith Manciana Herrera

Still, it's a lot for Guardian Plum to be | Aun asi, que Vigilante Ciruela le dé un arma
equipping the youngest of the Hamlet with a | a la criatura mas joven de Aldea

weapon. primaveral dice mucho.

Maraschino Marrasquino

Truly a Guardian as green as you could use | La verdad es que a cualquier Vigilante tan
an experienced fighter like me. verde como tu le vendria bien la ayuda de

una gran figura luchadora como yo.

En el primer ejemplo, el inglés utiliza el masculino genérico heroe a pesar de que también
cuenta con la forma femenina heroine. Aun asi, inclui una opcién neutra en la traduccion para

reflejar la principal caracteristica de este videojuego. Como en espafiol no existe un término
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neutro para heroe —en todo caso seria héroe o heroina—, opté por introducir delante la palabra
figura para que héroe se convirtiese en un adjetivo que le sigue y que adopta la forma femenina
al estar determinado por este sustantivo en cuestion, dando como resultado la combinacién

figura heroica.

En el segundo ejemplo, the youngest se puede traducir como el mas joven o la mas joven, de
manera gque cualquiera de los dos casos tiene marca de género. Por ello, afiadi el sustantivo
masculino ser para que formase la combinacion el ser mas joven, que tiene marca de género

masculina, pero debido al sustantivo incluido.

El tercer ejemplo es similar al anterior, con la diferencia de que utilicé la palabra criatura para
ofrecer mas opciones y para que el texto meta no fuese muy repetitivo.

En el dltimo ejemplo, an experienced fighter se traduce literalmente como un luchador con
experiencia o una luchadora con experiencia, por lo que en ambos casos se utilizan opciones
con marca de género, ya sea de masculino o de femenino. Por esta razon, inclui la palabra figura
para que luchador se convirtiese en un adjetivo, estuviese determinado por ella y pasase a tener
marca de femenino. Ademas, como la construccién una figura luchadora con experiencia es
enrevesada y poco idiomatica, decidi reemplazar con experiencia por el adjetivo gran, que

también denota poder y maestria.

En definitiva, la estrategia que llevé a cabo para mantener la neutralidad de género en estos
casos fue la amplificacion, en concreto con la adicion de los sustantivos figura, criatura 'y ser
——por los que me decanté porque encajaban con la tematica del videojuego al ser un producto
de fantasia con personajes irreales— delante de la palabra que denotaba un solo género, ya
fuese masculino o femenino. De esa manera, tanto el determinante como la palabra con marca

de género pasaban a concordar con estos sustantivos afiadidos.

Ejemplo 2
Original Traduccion
Granny Smith Manciana Herrera
There've been a lot of mix-ups. Villagers Hay mucha confusion y la poblacién ha
have been moved around everywhere to tenido que trasladarse de un sitio a otro para
accommodate the encroaching Rot. alejarse de la Mugre invasora.
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Rana

The villagers will even deposit money into

your mailbox here whenever you help out!

Rana

La comunidad incluso depositara dinero en

tu buzén cuando eches una mano.

Elderberry

And be careful for Rot that may gather here.
They’ve been catching villagers off guard at

night!

Longebaya

Otra cosa: cuidado con la Mugre que pueda
acumularse por aqui, porque lleva varias

noches pillando por sorpresa al poblado.

Plum

I know you’re still new to the Grove, and
the Villagers may baby you a bit much. But

| know they all look up to you, in their own

Ciruela

Sé que no conoces mucho sobre la Arboleda
y sus habitantes quiza te traten como un

bebé. Sin embargo, también sé que te

special way. admiran a su manera.

En la parte analizada de este videojuego aparece con frecuencia el término villager, que hace
referencia a los habitantes de la Arboleda y que en espafiol se podria traducir literalmente como
aldeano o aldeana. Como cualquiera de las dos opciones tiene marca de género, pensé en otra
manera de representar este sustantivo en la lengua meta. Asi, opté por utilizar los siguientes
hiperénimos neutros: poblado, comunidad, poblacién y habitantes, puesto que los tres primeros
hacen referencia al grupo y no a individuos especificos y el Gltimo es una forma neutra y mas

general de representar a un aldeano o una aldeana.

Ademas de emplear estas traducciones para villager, las utilicé para algunas intervenciones en
las que ciertas palabras podian denotar marca de género en espafiol, como ocurre en las

siguientes dos oraciones:

Original Traduccion

Plum Ciruela

| think it worries some to know that a Creo que a cierta parte de la poblacion le

secluded Grape like you is readying for preocupa que una uva aislada como td se

combat. prepare para la batalla.
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Fuji Fuji
The Seafolk always need help. Who knows | La poblacion costarita siempre necesita

how long their town will last. ayuda. Quién sabe cuanto tiempo mas

perdurara su pueblo.

Por un lado, opté por cierta parte de la poblacion para evitar traducir some como el masculino
genérico algunos. Por otro lado, traduje Seafolk como un gentilicio inventado, costarita, pero
si no afiadia nada mas se mantenia como los costaritas. Por ello, decidi incluir la palabra
poblacidn para que asi el articulo que acompafia a esta construccién concordase con poblacion
y no con el gentilicio. Asi, empleé la estrategia de la amplificacion en ambos casos para

mantener el significado del original y respetar la neutralidad de género.

Ejemplo 3

Original Traduccion

Granny Smith Manciana Herrera

Tumshie could use a comforting friend. | A Nabore le vendria muy bien tu compafiia.
Plus, a dedicated Gardener like you will | Ademas, una uvita jardinera tan dedicada
have need for a Spade later, just like Plum! | como td necesitara una pala tarde o

temprano, como Ciruela.

En este caso, habia dos elementos que al traducirlos tenian marca de género; por un lado, friend
—que se traslada normalmente como amigo, amiga, compafiero o compafiera— Yy, por otro
lado, dedicated Gardener —que se traduce literalmente como jardinero dedicado o jardinera

dedicada—.

En el primer caso, al principio consideré las opciones que Méndez Gonzalez (s.f.) expone en su
articulo —mencionado en el marco teérico—, esto es, colega y camarada. Sin embargo, no
encajaban con el estilo del personaje que habla, puesto que es una manzana mayor con una
personalidad tierna y decidida. Posteriormente, barajé las dos opciones siguientes: 1) traducirlo
como le vendria muy bien una amistad como la tuya, y 2) traducirlo como le vendria muy bien
tu compafiia. De las dos opciones, opté por la segunda estrategia basada en la reformulacion o
parafrasis, porque es una propuesta mas idiomatica, ocupa menos caracteres, se conserva la
neutralidad de género y representa el mismo significado del original de tener a alguien con

quien pasarlo bien.
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En el segundo caso, empleé la estrategia de la amplificacion y afadi el sustantivo uvita delante
de jardinero para que, como en los dos primeros ejemplos, jardinero pasase a ser un adjetivo y
su género estuviese determinado por la palabra uvita. En un principio no sabia si uva seria la
mejor opcion porgue quiza en el videojuego no se especificaba que era una fruta, pero en la
misma intervencion de este personaje se refiere a Concord como Grape, por lo que lo mantuve
asi. Por ultimo, decidi afadirle el diminutivo a uva para aportarle caracterizacion al personaje,
puesto que encaja con el aspecto adorable de Manciana Herrera y con los atributos que se han

mencionado con anterioridad. Esta misma estrategia la utilicé en casos similares como los

siguientes:
Original Traduccion
Marsanne Marsanne
Who knew a gardener would be able to ¢Quién iba a decir que una uva jardinera
brave it out there alone? seria tan valiente?
Rana Rana

Don't want to see a tiny gardener fighting | No me gustaria ver a una pequefia uva
Rot with their bare hands! That'd be pathetic, | jardinera pelear contra la Mugre con sus

haha. propias manos. Seria penoso, ja, ja.

Como se puede observar, al utilizar la estrategia de la amplificacion se afiade un sustantivo que
es neutro porque tiene una unica forma para el masculino y femenino —como figura, ser,
criatura, uva, etc.— y que permite que los adjetivos que lo acompafian concuerden con él, de

manera que se evita representar un género con el que el personaje no se identifica.

Ejemplo 4
Original Traduccion
Plum Ciruela
You did really well! I'm proud of you. Lo has hecho genial. Esta ciruela esta
orgullosa de ti.

Este ejemplo tenia la dificultad de traducir proud de manera que no tuviese ninguna marca de

género, teniendo en cuenta que el equivalente directo es orgulloso u orgullosa. Como la
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construccion 7’m proud of you se suele traducir como Estoy orgulloso/a de ti, intenté reformular
la intervencion de manera que se conservase el sentido del original, pero el resultado no era
idiomatico —por ejemplo, Siento mucho orgullo por ti—. La ultima opcién que pensé e
implementé fue afiadir delante del adjetivo el tipo de fruta que representa el personaje que habla,
en este caso una ciruela. De esta manera, a través de la amplificacion no se utilizaba el

masculino genérico y se mantenia el equivalente directo en la lengua meta.

Ejemplo 5

Original Traduccion

—Plum: [...] With what little you know of the | —Ciruela: [...] Con lo poco que conoces
Guardians, how do you feel about them? sobre la Orden de Vigilantes, ¢qué piensas

i 2
—Concord: I"d like to be one! del tema

—_Plum: Oh-ho! Really? I didn’t think you —Concord: jMe gustaria formar parte de

saw yourself as the leading-type! ella!
—_Ciruela: Jo, jo, ¢en serio? No pensaba que

tuvieras espiritu de lider.

Una de las palabras més complicadas y recurrentes a lo largo de todo el videojuego es Guardian.
A la hora de trasladarla al espafiol, el equivalente directo tenia marca de género (guardian o
guardiana), por lo que recurri a la estrategia de la sinonimia y barajé otras palabras similares
como guardia, centinela, guia y vigilante. En primer lugar, descarté guardia porque es una
palabra que se suele asociar con un cuerpo de soldados y, por lo tanto, no encaja con el sentido
heroico y fantastico de guardian. En segundo lugar, descarté centinela porque hace referencia
a un tipo de soldado que se limita a hacer labores de vigilancia en lugar de combinarlas con
otras de enfrentamiento, como ocurre en el videojuego. Por lo tanto, es un término mas
rebuscado y se aleja del significado del original. En tercer lugar, tuve dudas a la hora de elegir
entre guia y vigilante, pero al final opté por la segunda opcion porque consideré que la primera
hacia referencia —como el propio nombre indica— a una figura que guia a la poblacion,

mientras que vigilante es mas general y posee el sentido grandioso y heroico del original.

Cabe mencionar que traduje Vigilante con inicial mayuscula a pesar de que otros puestos u
oficios como Scribe o Architect los trasladé con inicial minascula —como escriba y albafiil,

respectivamente—. La razon de esto fue que, a diferencia de las dos Ultimas palabras sefialadas,
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Vigilante se utiliza en el videojuego como una palabra que denota poder y majestuosidad, por

lo que utilicé la mayuscula para representar esas cualidades.

En este didlogo, otra dificultad fue el uso de Guardian en plural, puesto que no se mantenia la
neutralidad de género si lo traducia simplemente como los Vigilantes. Por ello, utilicé de nuevo
la estrategia de la amplificacion e introduje la combinacidon la Orden de Vigilantes para
representar al grupo y no tener problemas de marca de género. Ademas, es una opcion que

refleja el caracter grandioso que se le atribuye a este conjunto de personajes en el videojuego.

En el caso de la oracion How do you feel about them?, que se traduciria literalmente como ¢ Qué
piensas de ellos/ellas?, reemplacé el pronombre personal ellos o ellas por el tema, puesto que
se entiende a qué se refiere el personaje con esta palabra al haber hablado de la Orden de

Vigilantes en la misma oracion.

Ejemplo 6

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

But for now, rest up in your new home! You | Por ahora, descansa en tu casa nueva, porque
look just a tad bit wilted, and I want you | te veo sin muchas fuerzas y quiero que

ready for the next day! mafiana te levantes con energia.

En esta intervencidn se utilizan los adjetivos wilted —que tiene como equivalente en espafiol
marchito/a o cansado/a— y ready —que se suele traducir como preparado/a—. Como en
ambos casos se trata de traducciones con marca de género, decidi utilizar la estrategia de la

paréafrasis o reformulacion para mantener el sentido del original y la neutralidad.

Por un lado, como wilt en este caso hace referencia a que el personaje esta cansado, utilicé la
expresion estar sin fuerzas para mantener el significado del original y evitar cualquier adjetivo
con marca de género. Por otro lado, en este contexto entendi la combinacién to be ready como
levantarse con ganas para el siguiente dia, por lo que también reformulé la segunda parte de la
oracién como levantarse con energia para que se reflejase el sentido del original y no se

indicase ningun geénero en concreto.
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Ejemplo 7

Original

Plum

Concord! You busy right now?

Traduccion
Ciruela
iConcord! ¢Tienes muchas cosas que
hacer?

Maraschino

Beat it, Rana. I’m busy. Busy with work.
Not that you’d understand.

Marrasquino

Pirate, Rana. No puedo hablar ahora
porque tengo que trabajar. T4 no lo

entenderias.

En estos dos ejemplos, la principal dificultad fue la traduccion del adjetivo busy, porque se

suele trasladar al espafiol como ocupado u ocupada. Como no encontré un adjetivo neutro que

reflejase la misma idea —todos tenian marca de género, como ajetreado o liado—, decidi

emplear la estrategia de la reformulacion o paréafrasis en ambos casos.

Asi, en el primer ejemplo reemplace el adjetivo original por la construccion tener muchas cosas

que hacer, puesto que consideré que reflejaba la misma idea de no tener tiempo. Por otro lado,

en el segundo ejemplo decidi trasladar la oracion original I'm busy. Busy with work como No

puedo hablar ahora porque tengo que trabajar. Asi, esta opcion no solo mantenia el significado

del original y respetaba la neutralidad, sino que también unia dos oraciones cortas y las

convertia en una larga, que es mas habitual e idiomatico en espafiol.

Ejemplo 8

Original

Traduccion

Rana

Whew that was a lot of running, I’m
absolutely blasted. You mind taking this last

one, Concord?

Rana

Uf, hemos corrido muchisimo. Estoy sin
fuerzas, ¢te importaria encargarte de lo que

queda?

Rana

All the Requests are done! Go Team Ranal
But I’m still beat, so I’'m gonna take a hike
back to the Bend to rest.

Rana

Todas las peticiones estan hechas, jarriba,
equipo Rana! Estoy que me caigo, asi que
me marcho a Posada del recodo para

descansar.
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Los dos ejemplos que se muestran en la tabla reflejan otra dificultad que encontré a lo largo del
proceso de traduccion, esto es, la traduccion de adjetivos como blasted, tired o beat. En espafiol,
todos los adjetivos que consideré como traduccion tenian marca de género, como agotado,
cansado, exhausto, etc. Por esta razén, recurri a la reformulacion para evitar adjetivos y utilizar
en su lugar construcciones con sustantivos o formas verbales. Asi, en el primer caso trasladé
I'm absolutely blasted como Estoy sin fuerzas —expresion que también utilicé en el ejemplo
6—, mientras que en el segundo caso traduje I'm still beat como Estoy que me caigo, puesto
que ambas construcciones reflejan la idea de que el personaje esta exhausto y no hacen

referencia a ninglin género en concreto.

Ejemplo 9

Original Traduccion

Narrador Narrador

In time... You could be the champion I seek. | Con el tiempo... podrias convertirte en mi
adalid.

En este segmento, la figura que narra se dirige a Concord para explicarle que podria necesitar
su ayuda méas adelante. La oracién contiene la palabra champion, que tiene como traduccion
equivalente campedn o campeona. Ademas, la mayoria de los sindnimos que barajé tenian
marcas de género, como héroe, triunfador o vencedor. Al consultar el articulo de Méndez
Gonzalez (s.f.) mencionado con anterioridad, observé que en uno de los ejemplos que expone
aparece esta misma palabra en inglés y se utiliza la traduccion adalid, valida para ambos

géneros. Por ello, consideré que era una buena solucion y me decanté por ella.

La siguiente dificultad esta relacionada con la anterior, puesto que al trasladar the champion
simplemente como el adalid, la traduccion contenia una marca de masculino por el articulo el.
Como los determinantes que utilicé en lugar del articulo no eran neutros ni idiomaticos —como
un adalid—, decidi reformular la oracion. Asi, barajé las siguientes dos opciones: Con el
tiempo... podrias convertirte en adalid de la Arboleda —en la que se suprime el articulo y se
afiade de la Arboleda— y Con el tiempo... podrias convertirte en mi adalid —en la que se
reemplaza el articulo masculino por un posesivo sin marca de género—. Al final, decidi utilizar
la segunda opcidn porque deja claro que es la figura narradora la que podria necesitar a Concord,

no la poblacion en general —como ocurre en la version original al utilizar | seek—.

46



Ejemplo 10

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

I know many are... skeptical, Concord, but | Sé que una parte de la poblacion tiene sus
| can already see you’ll be a fine Guardian! | dudas sobre todo esto, pero ya puedo ver

que haras una gran labor como Vigilante.

En este segmento de Longebaya hubo dos dificultades principales que solucioné con la

estrategia de la reformulacion y que se comentaran a continuacion:

Por un lado, en inglés se utiliza many —que se podria traducir como muchos o muchas— junto
con skeptical —que tiene como equivalente directo escéptico—, por lo que eran dos elementos
que debia tener en cuenta a la hora de combinarlos. En primer lugar, consideré la opcion la
mayoria de, pero la descarté porque tenia un matiz diferente al original —se acercaba més a
most are que many are—. En lugar de esta construccion, decidi utilizar la combinacion una
parte de y acompafiarla de un sustantivo que fuese neutro, como poblacion. Con respecto a
skeptical, opté por reformular la oracién para evitar cualquier marca de género. En este caso, el
original se refiere al sentimiento de desconfianza que tiene la poblacién hacia el personaje
protagonista al pensar que no es lo suficientemente fuerte o valiente. Para reflejar ese mismo

significado, reemplacé el adjetivo por la construccién neutra tener dudas sobre algo.

Por otro lado, en la oracion you'll be a fine Guardian —que se traduciria literalmente como
seras un Vigilante excepcional— decidi reformular la oracion de manera que no se utilizase
ningun determinante con Vigilante. Asi, la traduje como haras una gran labor como Vigilante,

que es neutra, no utiliza articulos y mantiene el significado de la expresion original.

Ejemplo 11

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

I don’t fully know what Plum has in mind, | No sé qué tiene planeado Ciruela, pero lo que
but I know the Grove couldn’t have picked a | si tengo claro es que la Arboleda no podria

better candidate! haber elegido a alguien mejor.
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En este ejemplo, couldn’t have picked a better candidate se traduciria literalmente como no
podria haber elegido a un candidato mejor. Como candidato tiene marca de género, pensé en
otra opcion que no utilizase el masculino genérico, como aspirante o habitante. No obstante,
cualquiera de estos dos adjetivos iba acompafiado de un articulo indefinido con marca de género
—en este caso, no podria haber elegido a un aspirante mejor y no podria haber elegido a un
habitante mejor—. Ademas, ambas traducciones resultaban poco idiomaticas y la segunda
opcion se alejaba del original, por lo que decidi sustituirlas por el hiperénimo alguien, ya que

es una palabra que, aunque es mas general, es neutra y mantiene el significado del original.

Ejemplo 12

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

Repairing things can be quite tedious without | Serd bastante dificil reparar cosas sin Fuji,
our architect, Fuji. You’ve met, no? Let me | nuestra manzana albafiil. Os conocéis,
know when it’s all ready. For now, I’ll be | ;no? Ven a verme cuando esté todo listo.
outside. | hate being cooped up in here too | Estaré fuera por ahora, porque odio
long. guedarme en este lugar cerrado durante

tanto tiempo.

En este caso, la principal dificultad fue trasladar architect de manera neutra, puesto que el
equivalente directo es arquitecto. Asi, utilicé la estrategia de la sinonimia y barajé diferentes
opciones como proyectista, urbanista, alarife y albafiil —otras alternativas como constructor
y edificador tenian marcas de género, por lo que las descarté directamente—. Entre ellas, las
tres primeras me parecieron demasiado especificas, alejadas del original o incluso desconocidas
para un publico mas joven, por lo que me decanté por albafiil, que es mas sencilla, es neutra'y

mantiene la idea principal del inglés.

Otra dificultad que encontré en la misma oracion fue la combinacion our architect, puesto que
el uso de un posesivo como nuestro denotaria el género masculino a pesar de utilizar una palabra
neutra como albafiil. Por ello, y como hice en otros casos, utilicé la estrategia de la
amplificacion e inclui el sustantivo que hace referencia al tipo de fruta que representa el
personaje —en este caso una manzana—, de manera que el posesivo estuviese determinado por

el sustantivo manzana y no por la palabra albafil.
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Por ultimo, en la oracion | hate being cooped up in here, el elemento cooped up se podria
traducir como encerrado o atrapado. Sin embargo, el personaje no tiene género masculino ni
femenino, por lo que este tipo de adjetivos no valdrian. Asi, reformulé la oracién y la traduje
como odio quedarme en este lugar cerrado para mantener el significado de la construccién
original y la neutralidad —afadi lugar cerrado porque si lo trasladaba simplemente como odio

quedarme aqui se perdia el matiz de sentirse encerrado—.

Ejemplo 13

Original Traduccion

Granny Smith Manciana Herrera

Rana’s been talking about getting you out of | Rana tiene pensado sacarte de Jardin del

the Kindergarden. You’re all alone there! | retofio, jno tienes compafiia ahi!

En este caso, Manciana Herrera habla con Concord sobre su mudanza fuera de Jardin del retofio.
En esta intervencion, la construccion You 're all alone there conlleva la dificultad de traducir
alone de manera neutra. Como las opciones en las que pensé primero tenian marca de género,
como solo y solitario, decidi reformular la oracién y optar por la estrategia de la modulacion.
Asi, la traduje como no tienes compafia ahi y la oracién afirmativa original se trasladé como

una oracion negativa que mantenia el significado del original.

Ejemplo 14

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

Welcome back, Concord! Have you found | jHola de nuevo, Concord! ¢Has encontrado

the Lily Spores? las esporas de nenufar?

Esta intervencion tiene lugar en el didlogo entre Longebaya y Concord cuando este ultimo
recoge el objeto necesario para marcharse a Bar estival. En la version original, Longebaya dice
Welcome back, que se podria traducir como Bienvenido de nuevo. Para traducir esta expresion
de manera neutralizada, primero consulté el glosario de Di Biase et al. (2021) mencionado en
el marco teorico y en él se ofrecian propuestas como las siguientes: Te damos la bienvenida
a..., Adelante, estas en..., Explora... y [LUGAR] te da la bienvenida. Aunque todas estas

opciones eran neutras, no incluian el elemento back que aparece en el original, no encajaban
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con el contexto de la conversacion y mencionaban un lugar especifico —cosa que no ocurre en
la version en inglés—, por lo que pensé en otra alternativa teniendo en cuenta estas
construcciones. Al final, me parecidé que un saludo como hola podia funcionar en este caso,
puesto que es una palabra con la que recibes a alguien y no contiene ninguna marca de género.
Asi, opté por esta solucion junto con la combinacion de nuevo para reflejar la particula back de

la intervencion original.

Ejemplo 15

Original Traduccion

Elderberry Longebaya

But reaching them won’t be easy. When | Llegar hasta Fuji no sera tarea facil.
you’re ready, | know exactly what we need. | Cuando lo tengas todo listo, ven a verme a

I’ll meet you in the Library. la libreria y te diré lo que necesitamos.

Elderberry Longebaya

| just want to make sure you have everything | Solo quiero asegurarme de que lo tienes todo
in order! Are you sure you’re ready to go? | en orden, ;quieres partir ya?

En este caso, tuve la dificultad de traducir ready, al igual que en el ejemplo 6 de este mismo
apartado. Para ofrecer una traduccién neutralizada, en el primer ejemplo parti de la solucién
que proponen Di Biase et al. (2021) —en la que traducen ¢ Are you ready? como ¢ Tienes todo
listo?— y trasladé When you’re ready como Cuando lo tengas todo listo. En el segundo
ejemplo, tuve en cuenta que la conversacion tiene lugar en un momento en el que Concord esta
a punto de marcharse de Aldea primaveral. Por esta razon y porgue los personajes estaban en
un muelle y para cruzar tenian que pasar por un puente de nenufares, utilicé la estrategia de la

parafrasis o reformulacion y traduje Are you sure you re ready to go? como ¢ quieres partir ya?

Otra dificultad fue la traduccion de la oracion But reaching them won’t be easy, puesto que en
el texto original se utiliza el pronombre personal neutro them y en espariol este pronombre solo
se utiliza como ellos o ellas. Para neutralizar la traduccién, opté por utilizar el nombre propio

del personaje en lugar de una construccion mas larga o con un pronombre personal.
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Ejemplo 16

Original Traduccion

Narrador Narrador

For now, your friends, they need you.... | Por ahora, tus amistades te necesitan...
Maybe you can help them shine just as bright | Quiza puedas ayudar a que brillen tanto

as you.... como td...

Esta intervencion del narrador contiene la palabra friends, que se podria traducir como amigos.
A la hora de trasladar la oracién de manera neutralizada, descarté directamente las opciones
comentadas en el ejemplo 3, esto es, camarada y colega, porque no encajaban con el estilo
misterioso y formal del pasaje narrativo. Al final, utilicé la estrategia de la sinonimia y me
decanté por el sustantivo plural amistades, porque tiene el mismo significado que la palabra

original y es una traduccion neutra.

Ejemplo 17

Original Traduccion

Fuji Fuji

I’ve really come to love this place. We’re | Este lugar me ha cautivado por completo, asi
going to help them, Concord. And with a | que vamos a echar una mano, Concord.
Guardian, we’ll surely turn the tide | Contigo como Vigilante, seguro que
against the Rot. ganaremos contra la Mugre y calmaremos

las aguas.

Esta intervencion tiene lugar en la conversacion entre Fuji y Concord sobre el futuro de Bar
estival. En la version original, Fuji dice And with a Guardian, we’// surely turn the tide against
the Rot, que supone las dos siguientes dificultades: por un lado, la traduccién de Guardian en
este contexto y, por otro lado, el juego de palabras entre la expresion turn the tide y el hecho de

que estén en una zona costera.

En el primer caso, with a Guardian se traduciria literalmente como con un Vigilante y tendria
marca de género por el articulo un, por lo que pensé en construcciones que no incluyesen este
tipo de determinantes. Asi, opté por la estrategia de la paréafrasis y traduje el original como

Contigo como Vigilante, puesto que refleja el sentido del original y es una solucién neutra.
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En el segundo caso, turn the tide hace un juego de palabras entre la zona costera en la que se
encuentran los personajes Yy el significado de darle la vuelta a la situacién. Como no encontré
ninguna expresion equivalente a la original, pensé en la construccion calmar las aguas y la
empleé, porque aungue no es totalmente igual que la original, mantiene la referencia al mar y

transmite el deseo del personaje de cambiar las cosas y volver a la normalidad.

Ejemplo 18

Original Traduccion

Saguaro Saguaro

Ah, you must be the new little Guardian. | Ta debes ser la nueva incorporacion a la
Fuji told me all about your... curious | Orden. Fuji me ha puesto al tanto de tus...
developments in the Hamlet. interesantes mejoras en Aldea primaveral.

En esta intervencion, Saguaro le da la bienvenida a Concord a Bar estival. La principal
dificultad en este caso fue la traduccion de new little Guardian, puesto que ambos adjetivos se
suelen traducir como adjetivos con marcas de género —nuevo y pequefio, respectivamente—,
Para solucionar esto, descarté la opcion de mantener los adjetivos como tales y traducir la
construccién original de la misma forma en la lengua meta, porque aunque utilizase adjetivos
neutros, la palabra Vigilante requeriria un articulo como el en este contexto. Asi, empleé la
estrategia de la parafrasis y trasladé la oracion original como la nueva incorporacion a la Orden
—utilicé la Orden en lugar de la Orden de Vigilantes para reducir el nimero de caracteres—.
Con esta opcidn, aungue se omite el adjetivo little por cuestiones de idiomaticidad, se mantiene

el sentido de la intervencion original sin que haya ninguna marca de género.

Ejemplo 19
Original Traduccion
Coqui Coqui
Now, what can | help you with, kind Muy bien, ;con qué necesitas ayuda ta,
stranger? personita amable y desconocida?

En este caso, la dificultad estuvo en trasladar la combinacion kind stranger. Como las posibles
traducciones de stranger tenian marca de género, como extrafio o desconocido, pensé en otra

alternativa neutra con un sustantivo o una construccion verbal. En el articulo de Méndez
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Gonzélez (s.f.) mencionado con anterioridad, se explica que en el videojuego Outward (2019)
se traduce small human como personita humana. Como en Garden Story se utiliza en ocasiones
la palabra people para hacer referencia a la poblacién de la Arboleda —a pesar de que no son
seres humanos como tales—, utilicé la estrategia de la amplificacion y opté por personita
amable y desconocida. Asi, esta opcidn evita marcas de género y le da méas personalidad al
personaje, puesto que refleja que ve a Concord como un ser pequefio —como ocurre con las

uvas en comparacion con el resto de las frutas—.

Ejemplo 20

Original Traduccion

Maraschino Marrasquino

Gotta be honest, | was pretty disappointed
when Plum ended up choosing you as a

Guardian. | mean, no offense, Concord. But

A decir verdad, me decepciond bastante
que Ciruela te eligiese a ti como Vigilante.

Sin animo de ofender, pero no tienes mucha

you’re not exactly an accomplished Rot | experiencia luchando contra Mugre.

fighter.

En esta intervencidn hay una serie de elementos que se comentaran a continuacion:

1) En primer lugar, el original Gotta be honest se traduciria literalmente como Si te soy
sincero. Pensé en diferentes opciones neutras, como Si te digo la verdad, En realidad, A
decir verdad y No te voy a mentir. De todas ellas, me pareci6 que A decir verdad era la mas

idiomatica de todas en este contexto, por lo que me decanté por ella.

2) El original 1 was pretty disappointed lo traduje como me decepcioné bastante, esto es,
realicé un cambio de categoria gramatical y sustitui el adjetivo por un verbo, de manera que

se mantenia la esencia de lo que expresa el personaje con una solucién neutra.

3) En el caso de la oracion you're not exactly an accomplished Rot fighter, tanto
accomplished (experto) como fighter (luchador) tenian marcas de género al traducirlas al
espafol. Por ello, reformulé la oracion y trasladé la original como no tienes mucha
experiencia luchando contra Mugre —traduccion en la que tener experiencia alude a

accomplished y luchando hace referencia a fighter—.
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4.2. Latraduccion de los nombres propios

A continuacion, se analizaran los principales problemas de traduccion que se encontraron a la
hora de trasladar los nombres propios del videojuego. Asi, se clasificaran en las siguientes
categorias en funcion de sus caracteristicas: antroponimos, topdnimos y nombres de objetos,
nombres de enemigos y gentilicios —estos ultimos no se consideran nombres propios en
espafnol, pero se han incluido en este apartado por representarse en inglés con inicial

mayuscula—.

4.2.1. Antroponimos

En esta categoria se incluyen los nombres de los personajes que aparecen en la parte analizada
del videojuego —un total de 21 nombres— vy las estrategias que se han seguido a la hora de

traducirlos de acuerdo con lo expuesto en el marco tedrico.

En primer lugar, hay que tener en cuenta que la mayoria de los personajes en este videojuego
tienen nombres que hacen referencia al tipo de fruta, verdura o ser vivo que representan —por
ejemplo, el personaje principal se llama Concord, que es un tipo de uva, y el nombre de Fuji
hace referencia a un tipo de manzana—. Debido a que cada nombre tiene una serie de
caracteristicas especificas que pueden determinar su traduccion, los antropénimos se dividiran
a su vez en diferentes grupos en funcion de la estrategia que se haya seguido para traducirlos
—puesto que se han repetido ciertos patrones—.

Grupo 1
Original Traduccion Especie que representa | Estrategia empleada
Maraschino Marrasquino Cereza Adaptacion
Coqui Coqui Rana ortografica

Este grupo engloba aquellos nombres que son muy parecidos entre el inglés y el espafiol, pero
su grafia cambia ligeramente en ambos idiomas. En estos casos, decidi emplear la estrategia de
la adaptacion ortografica, puesto que son cambios leves que acercan la palabra a la grafia de la

lengua meta y permiten que el publico reconozca el nombre y lo asocie a lo que representa.
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Grupo 2

Original Traduccion Especie que representa | Estrategia empleada
Concord Concord Uva
Fuji Fuji Manzana
Repeticion
Marsanne Marsanne Uva
Saguaro Saguaro Cactus

Los cuatro nombres propios sefialados se clasifican en este grupo porque su equivalente en
espafol es la misma denominacion que se utiliza en inglés. En contraste con otro grupo que se
abordara méas adelante, estos nombres propios no tienen ninguna carga semantica ni realizan
juegos de palabras, por lo que decidi mantenerlos igual en esparfiol para que el publico pudiese

reconocer estos nombres y entender las referencias.

En el caso de Fuji, este nombre también se conoce con la grafia Fuyi. Sin embargo, la Real
Academia Espafiola no especifica cuél de los dos usos es el méas correcto, por lo que decidi

utilizar la forma Fuji al ser la mas conocida y empleada de las dos.

Grupo 3
Original Traduccion Especie que representa | Estrategia empleada
Allio Allio Ajo
Rana Rana Rana
Terong Terong Tamarillo
Repeticion
Hakurei Hakurei Nabo
Sili Sili Pimiento
Ledidi Ledidi Baya

Los nombres propios que se incluyen en esta categoria tienen en comun que provienen de otro
idioma que no es el inglés. Por orden de aparicion en la tabla, Allio proviene del latin y hace
referencia al ajo, Rana proviene del espafiol, Terong proviene del indonesio y hace referencia
a la fruta del tamarillo, Hakurei proviene del japonés y representa un tipo de nabo, Sili proviene
del tagalo y denota un tipo de pimiento y Ledidi es un nombre africano que hace referencia a

un tipo de baya.
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La estrategia que utilicé para este grupo de nombres fue la repeticion, puesto que me parecio
importante mantener el cardcter exoético del original. Ademas, son nombres que el publico
original posiblemente no habria conocido, por lo que los mantuve para crear esa misma reaccion

en el publico meta.

Grupo 4
Original Traduccion Especie que representa Estrategia empleada
Plum Ciruela Ciruela
Tumshie Nabore Nabo
Cane Bufo Sapo Naturalizacién
Scarlet Escarlata Nabo
Pearl Perla Almeja

Todos los nombres que forman parte de este grupo se caracterizan porque el equivalente en
esparfiol es totalmente diferente a la forma original en inglés. A continuacién, se comentara cada

uno de ellos.

En primer lugar, Plum no denota un tipo de fruta como ocurre con Concord o Fuji, sino que
hace referencia a la fruta en si, por lo que decidi traducir el nombre. Primero, barajé otras
opciones ademas del equivalente directo —que en este caso seria Ciruela—, como utilizar el
nombre de un tipo de ciruela. Sin embargo, las descarté por las siguientes razones: 1) eran
nombres en inglés, como President, Giant o Menthey; 2) hacian referencia a tipos de ciruela de
color verde o amarillo —que en este caso se tenian que descartar porque el personaje es una
ciruela morada—, y 3) eran nombres poco idiomaticos o con marcas de femenino, como
Formosa o Santa Rosa (Villafafie, 2023). Ademas, pensé en la posibilidad de crear un nombre
al combinar ciruela o pruna con alguna terminacion neutra, como Pruni, pero eran poco
idiomaticos y se alejaban del nombre original, por lo que los descarté. Al final opté por Ciruela,
puesto que permite entender sin problema el tipo de fruta que representa el personaje y es un

nombre que no tiene ninguna marca de género al ser un sustantivo que alude a una fruta.

En segundo lugar, Tumshie es una palabra britanica que se utiliza para designar al nabo. Esto
posiblemente se hizo para darle al nombre cierta personalidad y caracter adorable con la

terminacion -shie. Para aportar este caracter divertido y creativo a la version meta, decidi
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combinar la palabra nabo con una terminacion neutra. Algunas opciones que barajé fueron
Naboti, Nabarro, Nabarrete y Nabore. Entre ellas, descarté Naboti porque me parecio la menos
idiomatica de las cuatro y opté por Nabore al ser el nombre con la terminacion mas neutra de

los tres restantes.

En tercer lugar, la palabra Cane designa un tipo de sapo conocido por su nombre cientifico
como Rhinella marina (National Geographic, s.f.). En espafiol, este anfibio se conoce como
sapo de la cafia, sapo marino o sapo gigante (Ministerio para la Transicion Ecologica y el Reto
Demogréfico, s.f.). Como estas tres opciones eran demasiado extensas, decidi buscar un término
mas general o sinbnimos del nombre. Asi, encontré que esta especie también se conoce como
Bufo marinus (Ministerio para la Transicion Ecologica y el Reto Demogréfico, s.f.) y que
pertenece a la familia Bufonidae, por lo que decidi partir de la palabra Bufo como posible
propuesta de traduccion. Al buscar informacion sobre este nombre, aparecia que designa a una
especie de anfibios e incluso se utiliza para denominar al sapo de la cafia (Johnson et al., 2020),

por lo que al final opté por este nombre.

En el caso de Scarlet, este nombre hace referencia a un tipo de nabo rosado. A la hora de buscar
el nombre especifico de la especie en inglés, encontré resultados sobre Scarlet Queen Turnip,
Tsugaru Scarlet y Scarlet Ohno Revival Turnip. En un principio, pensé trasladarlo como
Tsugaru porque este personaje siempre esta junto a Hakurei y asi ambos nombres tenian en
comun que eran un tipo de verdura asiatica. Sin embargo, se alejaba bastante del original y en
espafol no se conoce apenas esta especie de nabo. Como no tenia certeza del tipo de nabo que
representaba este personaje y no encontré equivalentes para los nombres en inglés, al final opté
por una traduccion mas general, Escarlata, puesto que es el color del nabo, es una denominacion
que representa a todos los nombres originales sefialados y era la opcion que mas resultados

tenia en espafol entre las que busqué, como Nabo rubi, Nabo Tsugaru y Nabo Ohno.

Por ultimo, traduje Pearl como Perla porque era el equivalente del inglés y asi el pablico meta

podia asociar el nombre con el personaje que representa, en este caso una almeja.

Grupo 5
Original Traduccion Especie que representa Estrategia empleada
Granny Smith Manciana Manzana Naturalizacion
Herrera
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Elderberry Longebaya Baya

Estos dos antroponimos fueron los mas complicados de trasladar, porque su principal
caracteristica es la carga semantica que tienen y el juego de palabras que realizan. Para ambos,
empleé la estrategia de la naturalizacion y los adapté a la cultura meta, porque le di mas
prioridad a que el publico final reconociese las referencias y asi tuviese la misma experiencia

que el pablico original.

En primer lugar, Granny Smith hace referencia a un tipo de manzana que se conoce con este
nombre tanto en inglés como en espafiol. Ademas, en inglés se hace un juego de palabras con
ambos elementos que conforman el nombre, esto es, Granny y Smith, puesto que el personaje
€S una manzana mayor que trabaja en una herreria. En un principio pensé en mantenerlo igual
que en inglés para conservar el nombre, pero al final le di mas importancia a la carga semantica
que encierra. Asi, lo traduje como Manciana Herrera, que combina las palabras manzana y
anciana en la primera parte —de manera que se mantiene la referencia original a la fruta que
representa el personaje y la edad que tiene— y contiene la palabra Herrera en la segunda parte
—que es un apellido en espafiol y también denota el oficio del personaje, como en la version

original—.

En segundo lugar, ocurre un fendmeno similar con el nombre Elderberry, puesto que se realiza
un juego de palabras entre la edad avanzada del personaje y el tipo de fruta que representa, en
este caso una baya de sauco. Para conservar la carga semantica del original, en lugar de traducir
el nombre directamente como Sauco o Baya, barajé diferentes opciones que incluian
informacién sobre la edad y la fruta, como Gransauco, Morarcana y Longebaya. Entre ellas,
descarté Gransauco porque hace referencia al arbol que genera el fruto y Morarcana porque
contiene la palabra mora, que es un fruto con una forma distinta a la baya. Al final, traduje el
nombre original como Longebaya, que mantiene la referencia a la edad del personaje con el

adjetivo longevo y el tipo de fruta que representa con la palabra baya.

Grupo 6
Original Traduccion Especie que representa Estrategia empleada
Hop Hop Rana
Repeticion
Woody Woody Pez
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Este grupo comprende dos antrop6nimos que no pertenecen a ninguno de los grupos anteriores
por sus caracteristicas —no constituyen nombres reales de frutas, verduras o seres vivos ni son
sustantivos en si, al contrario de lo que ocurre con nombres como Pearl o Plum—. En ambos
casos, utilicé la estrategia de la repeticion por las siguientes razones: 1) el nombre Woody no
tiene carga semantica, es conocido en espafiol y no es complicado de leer, y 2) el nombre Hop
simplemente representa la onomatopeya de los saltos que hacen las ranas. Segun la Fundéu
(2015), el uso de alehop es correcto en espafiol —que es una expresion que se utiliza cuando se
salta o se levanta a alguien—, por lo que decidi mantener el nombre Hop con la misma grafia

que la version original.

4.2.2. Toponimos

A continuacion, se analizardn cinco nombres de lugares escogidos por su dificultad de
traduccion. En todos ellos se ha empleado la estrategia de la naturalizacion, puesto que se
consider6 que lo mas importante era transmitir la idea de la version en inglés, que el publico
meta entendiese el significado detras de los nombres y que tuviese la misma experiencia que el

publico original.

Ejemplo 1

Original Traduccion

the Kindergarden Jardin del retofio

En este caso, el toponimo the Kindergarden toma como base la palabra de origen aleman
Kindergarten —que se podria traducir como escuela infantil, guarderia o jardin de infancia—
y reemplaza la palabra garten por garden, que se traduciria al espafiol como jardin. Aunque
ambas palabras significan lo mismo, este cambio posiblemente se hizo para que se entendiese
mejor la referencia a jardin al sefialarlo en inglés. De esta manera, se hace un juego de palabras
entre el término original y el escenario del videojuego, puesto que la zona en cuestion es similar

a un prado.

A la hora de trasladar este toponimo, descarté tanto Escuela infantil como Guarderia, porque
son palabras que se refieren mas al aspecto educativo que a un lugar en concreto. En un
principio, pensé en traducirlo como Jardin de infancia, pero preferi optar por una propuesta
mas creativa y relacionada con la tematica del videojuego. Asi, modifiqué ligeramente mi
anterior propuesta y lo trasladé como Jardin del retofio, porque retofio puede hacer referencia

tanto a los brotes nuevos que salen de las plantas como a un hijo pequefio. De esta manera, la
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traduccion hace referencia a personajes de menos edad —como Concord— a la vez que

contiene un matiz sobre plantas y flores y se acerca a la ambientacion del videojuego.

Ejemplo 2

Original Traduccion

the Bend Posada del recodo

En este caso, tuve dificultades para trasladar la palabra bend, puesto que se puede traducir como
curva o recodo, por ejemplo. Sin embargo, a la hora de formular estas palabras como topénimos
resultaban extrafias y poco idiomaticas, como La curva y El recodo, respectivamente. Entre las
dos opciones, pensé que recodo transmitia mejor el significado del original, pero me faltaba
alguna palabra que la acompariase. Como the Bend es el lugar en el que reside el personaje
principal, decidi incluir la palabra posada para reflejar un matiz hogarefio y cercano, de manera
que al final traduje el topdnimo como Posada del recodo. En general, me pareci6 una buena
propuesta porque ademas de mantener el elemento original bend con la palabra recodo, se

relaciona con el hecho de que es el lugar en el que vive el personaje principal.

Ejemplo 3

Original Traduccion

Vista Outpost Campamento arenoso

Este topdnimo fue uno de los mas complicados de traducir, porque Vista se traduce de la misma
manera en espafiol y Outpost se puede trasladar como puesto remoto o puesto avanzado. Sin
embargo, estas dos ultimas opciones tienen ciertos matices militares, por lo que se alejaban del
significado del original y no encajaban con su estilo. Después, busqué sinénimos en el
Diccionario Merriam-Webster (s.f.-b) y, entre ellos, se incluian village, settlement y camp, por

lo que los tuve en cuenta a la hora de decidir una propuesta.

Por otro lado, como vista es una palabra que se traduce de la misma forma en espafiol y no tenia
mucho sentido combinada con los sindnimos sefialados —por ejemplo, Vista campamento—,
pensé en otra opcion basandome en que el lugar en cuestion estad ambientado en la playa y
contiene elementos como cactus, suelo arenoso, sombrillas, caminos de madera, etc. Ademas,
en esta zona se consigue por primera vez la arenisca, que es un recurso Util para misiones y
refinamientos. Con esta informacion, barajé diferentes opciones como Paraje central —porque

la zona es similar a una plaza—, Paraje arenoso, Barracén arenoso y Campamento arenoso.
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Al final, opté por Campamento arenoso porque, por un lado, paraje es un lugar lejano en el
campo y la zona en cuestion es una isla o zona costera y, por otro lado, barracén se aleja del
original al hacer referencia a un edificio que alberga escuadrones. Con respecto al adjetivo
arenoso, me parecid que reflejaba el aspecto costero de la zona, por lo que decidi utilizarlo en

la traduccion de este topdnimo.

Ejemplo 4

Original Traduccion

Lily Landing Muelle nenufar

Por un lado, la palabra landing se puede traducir como desembarco o rellano. Sin embargo, no
me parecieron las mejores opciones para designar este lugar, puesto que es una zona rodeada
de agua y muchos nenufares. Por ello, busqué sindnimos de la palabra original en el Diccionario
Merriam-Webster (s.f.-a) y entre ellos se incluian las palabras dock y wharf —que se podrian

traducir ambas como muelle—.

Por otro lado, aunque lily podria traducirse como lirio o0 azucena, la zona no tiene flores de este
tipo, sino nendfares —que se conocen en inglés como lily pads—. Por ello, traduje el nombre

completo como Muelle nendfar.

Ejemplo 5

Original Traduccion

Reef Ridge Cumbre coralina

A la hora de trasladar el topénimo Reef Ridge, traduje la primera palabra como arrecife y para
la segunda barajé como opciones cumbre y cresta, pero al final opté por cumbre porque la
segunda palabra se emplea con menos frecuencia. Al contar con arrecife y cumbre como
palabras de partida, pensé en diferentes formas de juntarlas para que formasen un topénimo
melodico y con cacofonia como el original. Como la palabra arrecife suele referirse a los
arrecifes de coral y en esos casos puede denominarse arrecife coralino, reemplace arrecife por
coralino y traduje el original como Cumbre coralina. De esta manera, se mantenia la cacofonia

y el caracter melddico del nombre original.

61



4.2.3. Nombres de objetos, nombres de enemigos y gentilicios

En esta categoria se incluyen los nombres de enemigos, nombres de objetos y gentilicios que
han supuesto dificultades de traduccion. Cabe mencionar que aunque los gentilicios no son
nombres propios en espafiol, se han representado con inicial mayuscula en la version en inglés,
por lo que se han tratado como tales. Ademas, en todos los casos que se comentaran se ha
empleado la estrategia de la naturalizacion para mantener la carga semantica de los nombres y

generar la misma reaccion en el pablico meta.

4.2.3.1. OBJETOS

Original Traduccion
Spade pala
Pick pico
Shield escudo
Dowsing Rod varilla de zahori
Map mapa
Jar tarro
Pillow Leaf almhojada

Village Storage

baul comunitario

Forage box urna de recursos
Dew rocio

Leafy Dew rocio herbéceo

Lily Spores esporas de nenufar

Driftwood madera de deriva

Glass Lenses

lentes de cristal

Sap

savia

Sandstone

arenisca

Esta tabla incluye nombres de armas como Pick y Spade, objetos como Jar y Map y materiales
que se consiguen en las diferentes zonas del videojuego, como Leafy Dew y Sap. A diferencia
de la version original, en ninguno de los casos trasladé las traducciones con inicial mayuscula,
puesto que segui la recomendacion de Mufioz Sanchez (2017) recogida en el marco tedrico.
Asi, este autor explica que un nombre que se escribe con inicial mayuscula en la version original
no es necesario que se escriba de esta manera en la lengua meta si no es un objeto unico y

especial. Como ninguno de los objetos que se exponen son especificos, sino que son objetos
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comunes e incluso se pueden obtener varios en el caso de los materiales, decidi traducirlos con

inicial minUscula.

En un principio, pensé en traducir Village Storage como almacén del pueblo, pero al avanzar
en el juego observeé que era mas bien un badl o cofre en el que se podian guardar objetos
coleccionados. Ademas, la combinacion del pueblo me parecié demasiado literal, por lo que
decidi reemplazarla por un adjetivo mas breve e idiomatico. Al final, traduje el original como
baul comunitario, de manera que representaba el objeto en cuestion con mas detalle y reflejaba

que era algo del pueblo, pero de manera mas idiomatica que la propuesta inicial.

Por otro lado, Forage box hace referencia a un buzon de madera en el que se pueden depositar
objetos para completar misiones diarias. Como forage se refiere a los articulos o materiales en
si, decidi traducir esta palabra como recursos. En cuanto a box, me parecié que caja era una
traduccion muy literal, por lo que barajé sinbnimos como badl, cofre y urna. Entre ellos, opté
por urna porque baul lo habia empleado para Village Storage y cofre me parecid que se alejaba

del original.

Cabe mencionar en esta categoria la traduccion del objeto Pillow Leaf, puesto que en lugar de
trasladarlo directamente como cojin hoja o almohada hoja, lo traduje incorporando la palabra
hoja dentro de almohada para conseguir un juego de palabras y darle un caracter mas creativo

y divertido al nombre del objeto en cuestion.

4.2.3.2. ENEMIGOS

Original Traduccién
Rot Mugre
Ooze lodo
Shelled Rot lodo acorazado

En el caso de los nombres de enemigos, tuve en cuenta la misma consideracion de Mufioz

Sanchez (2017) sobre la traduccion con inicial mayuscula o minuscula.

En el caso de Rot, primero tuve en cuenta que se trata de un bando poderoso y contrario a la
Orden de Vigilantes, puesto que su principal objetivo es dominar la Arboleda y sembrar el caos.
Como para la palabra Vigilante mantuve la mayuscula inicial para reflejar el caracter grandioso
del nombre, decidi hacer lo mismo para Rot, puesto que es un bando con un papel importante

durante toda la historia. Asi, se reflejaba mejor la presencia de dos polos opuestos, esto es, el
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bien y el mal, y se remarcaba la grandeza de ambos. En cuanto a su traduccion, barajé como
opciones pobredumbre, putrefaccién, mugre y suciedad. Aunque pobredumbre era la opcion
mas cercana al original, era una palabra demasiado larga que podia ocupar mucho espacio en
algunos dialogos, por lo que la descarté junto con putrefaccion. Entre mugre y suciedad, me
parecié que mugre representaba mejor la idea original y era una opcién mas idiomatica, por lo

que me decanteé por ella.

En cuanto al nombre original Ooze, barajé opciones como cieno, limo, fango, babosa, barro y
lodo. Las primeras opciones que descarté fueron limo —porque es el nombre de un personaje
del videojuego Dragon Quest (1986)—, babosa —porque se alejaba bastante del significado
original— y barro —puesto que la palabra original también se utiliza en plural y barros
resultaba extrafio—. Asi, entre cieno, fango y lodo decidi optar por la tltima opcion, porque al
trasladarla al plural era la més idiomatica de las tres. En este caso, traduje el nombre con inicial
minUscula porque no es un enemigo Unico y especial, sino que se refiere a una 0 mas criaturas

del mismo tipo.

A la hora de traducir Shelled Rot me pareci6é que lodo era la mejor opcion para Rot porque
Mugre engloba al grupo entero de enemigos —tanto Oozes como Shelled Rots y otras criaturas
que aparecen mas adelante como Hay Rots 0 Snowcaps—, mientras que Shelled Rot es un tipo
especifico de criatura que se caracteriza por tener una caracola como coraza. Ademas, tiene una
forma muy parecida a los lodos y solo se diferencian en el color y la presencia o ausencia de
una caracola. En el caso de Shelled, decidi traducirlo como acorazado porgue representa la
coraza que tienen estos enemigos y la proteccion que les proporciona. Por Gltimo, para este

nombre también utilicé la inicial minascula por la misma razén que el caso anterior.

4.2.3.3. GENTILICIOS

Original Traduccion
Greenling herbolense
Seafolk costarita
Frog nenufari

El dltimo grupo de esta categoria engloba los gentilicios que, como se ha comentado con
anterioridad, se han incluido por la forma en la que aparecen escritos en inglés. Cabe mencionar

que el objetivo principal a la hora de traducir estos nombres fue mantener la referencia a la
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especie de habitante que representa cada gentilicio y evitar cualquier marca de género. En los
tres casos que se comentardn mantuve la inicial mindscula por las recomendaciones de la Real
Academia Espafiola (RAE) (2017).

En primer lugar, Greenling representa a toda fruta o verdura que vive en la Arboleda, como es
el caso de Concord o Ciruela. La idea fundamental reside en la palabra green, puesto que
recuerda a la naturaleza y al medio ambiente. Para mantener ese matiz, tomé como base una
palabra similar a herbaceo o arbolado y pensé en posibles terminaciones neutras. Asi, descarté
cualquier sufijo con marcas de género, como -ero, -ino, -iano o -efio y, en su lugar, utilicé la
terminacion -ense —utilizada también en gentilicios reales, como barbadense—, lo que dio

como resultado la denominacién herbolense.

En segundo lugar, Seafolk hace referencia a toda criatura marina de la Arboleda, como Woody
y Perla. Para decidir la palabra principal del gentilicio, pensé en elementos caracteristicos del
mar y la playa, como marea, ola, alga, coral, etc. Al final, consideré que la palabra costa
representaba muy bien el elemento marino, por lo que la tomé como base y le afiadi la
terminacion -ita, un sufijo que no tiene marca de género ni en singular ni en plural y se encuentra
en gentilicios reales, como viethamita. Al juntar estos dos elementos se creaba la palabra
costaita, por lo que afiadi una consonante para aportar mas idiomaticidad, dando como resultado

el gentilicio costarita.

Por ultimo, Frog alude a cualquier anfibio que habita en el mundo del videojuego. Aunque su
equivalente directo es rana, hay un personaje con ese mismo nombre, por lo que descarté esa
opcidn. Al pensar en palabras relacionadas con los anfibios —como estanque, ancas, ciénaga,
pantano, etc.—, consideré que nenufar podia funcionar como base para el gentilicio al ser un
elemento que se asocia bastante con las ranas. Después, pensé en un sufijo neutro que pudiese
funcionar con esta palabra base sin que fuese poco idioméatico —por ejemplo, nenufarita o
nenufarense constituyen nombres extrafios tanto al leerlos como al pronunciarlos—. Al final,
afiadi la terminacién -i, que se utiliza también en otros gentilicios reales como marroqui, y

formé la palabra nenufari.
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4.3. La traduccion de las misiones

En este apartado, las principales dificultades de traduccidn estuvieron enfocadas en los titulos
de las misiones, puesto que en la mayoria se realizaban juegos de palabras con el tipo de encargo
que representaban. Por un lado, a la hora de traducir los titulos tuve en cuenta que en la version
original el mas largo tenia 21 caracteres y el espacio que ofrece el videojuego es muy limitado,
por lo que realicé las traducciones sin sobrepasar ese limite. Por otro lado, en el caso de la
descripcion de las misiones habia més espacio disponible —la més larga tenia 194 caracteres y
un margen de dos lineas en blanco—, por lo que intenté mantener la misma longitud que el

original, pero teniendo en cuenta que mi traduccién podia extenderse una linea o dos mas.

Ejemplo 1

Original Traduccion

Oozing Over Levantamiento lodoso

Those bigger Oozes have been increasing in
count over the last few days. We need to
keep the Hamlet safe! Whack 7 of them.

Los lodos méas grandes han aumentado en
nUmero estos Gltimos dias y tenemos que

mantener Aldea primaveral a salvo. Elimina

a 7 de ellos.

En esta peticion, se solicita que se eliminen un cierto nimero de enemigos —al jugar al
videojuego comprobé que habia que eliminarlos y no simplemente golpearlos como denota el
verbo original whack—. La principal dificultad de traduccion fue trasladar el titulo original,
puesto que en Oozing Over se realiza un juego de palabras entre taking over —que se puede
definir como apoderarse o tomar el control de algo— y el nombre del enemigo que ha generado
el problema en cuestién, los Oozes —criatura traducida como lodos en la lengua meta—.

Ademas de esto, hay cacofonia entre Oozing y Over por la letra inicial de cada palabra.

Para trasladar este titulo, parti de la palabra lodo, puesto que era la Unica que habia traducido
definitivamente por aparecer en intervenciones anteriores, y barajé las siguientes opciones:
Lucha lodosa, Enfrentamiento enlodado, Lodos letales, Levantamiento lodoso y Legion lodosa.
En primer lugar, descarté Legion lodosa porque era un titulo poco idiomatico, asi como
Enfrentamiento enlodado por ser un titulo enrevesado y el méas extenso de todos —tenia 23
caracteres, por lo que sobrepasaba el limite establecido—. Entre Lucha lodosa, Lodos letales y
Levantamiento lodoso, opté por la tltima opcion al ser la traduccion que mas reflejaba el sentido

del original, puesto que levantamiento hace referencia al alzamiento de un grupo con un
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objetivo, que en este caso representa a los lodos que aumentan en ndmero para dominar el

territorio. Ademas, se mantiene dentro de la extension del original con un total de 20 caracteres.

Ejemplo 2

Original Traduccién

Woodforge Materials Objetos para Manciana

Granny Smith has to resharpen the Guards’ Manciana Herrera tiene que afilar las

tools and is asking for Glass Shards from the | herramientas del escuadron de guardias y
beach! We need 4 in a Forage Box! necesita 4 fragmentos cristalinos de la playa.

Depositalos en una urna de recursos.

En un principio, traduje el titulo original como Materiales para Fragua maderera. Sin embargo,
sobrepasaba el limite de 21 caracteres, por lo que pensé en otra opcion. Aunque la propuesta
gue mas me convencié fue Materiales para Manciana porque reflejaba el significado del
original y tenia cierto cardcter melddico, también sobrepasaba el limite de caracteres
establecido. Otras opciones que barajé no resultaban idioméaticas o contenian nombres
demasiado largos, como Mision de Manciana, Mandado de Manciana o Recursos para la
Fragua. Al final, decidi traducirlo como Objetos para Manciana, puesto que aunque es mas
sencillo que otros titulos, mantiene el nimero de caracteres y representa la idea principal de la

mision.

Ejemplo 3

Original Traduccion

Cracked Homes Hogar, baboso hogar

Some Oozes tried to break into an Un grupo de lodos ha intentado entrar en un

Apartment. We need Sap from overgrown
stumps to patch the cracks! Could someone

put 2 globs of Sap into a Forage Box?

apartamento y necesitamos 2 ejemplares de
savia para tapar las grietas, ¢podria alguien

depositarlos en una urna de recursos?

En este caso, la mision se centra en reparar un edificio destruido por lodos y el titulo hace
referencia a los destrozos causados. La version original Cracked Homes se traduciria
literalmente como Casas agrietadas, pero esta propuesta no mantenia el tono Illamativo y

divertido del resto de los titulos. Por ello, busqué una opcidn que crease un juego de palabras
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entre la casa y las grietas o los lodos —puesto que son los elementos centrales de la mision—,
En un principio, pensé en el titulo Hogar, agrietado hogar —que hace un juego de palabras con
la expresion original Hogar, dulce hogar y el estado en el que se encuentra la casa—, pero el
adjetivo agrietado resultaba enrevesado y extrafio. Al final, opté por traducirlo como Hogar,
baboso hogar porque me pareci6 que el adjetivo baboso lograba hacer referencia a los lodos y
reflejaba el rastro de suciedad que dejan estas criaturas al desplazarse, por lo que contrastaba

mas con el adjetivo original dulce al ser algo repugnante en lugar de agradable.

Ejemplo 4
Original Traduccion
Surprise Supplies Suministros sorpresa
An old package full of Dewkeeping Ha aparecido un paquete con materiales
materials washed up on shore in Bloom para el rocio en Orilla florecida. Hay que

Bank. Someone needs to grab it before the | recogerlo antes de que la Mugre lo devore al
Rot eats it at night! Sili’s group in The Bend | anochecer. En Posada del recodo, el grupo

should be able to make use of it! de Sili quiza le dé un buen uso.

En este titulo se vuelve a recurrir a la cacofonia, en este caso entre Surprise y Supplies por la
letra inicial de cada una de estas palabras. Para mantener ese matiz en la version traducida,
primero parti de la palabra sorpresa porque no encontré sinébnimos de esta palabra. Después,
barajé diferentes opciones para el original Supplies que empezaban por la misma letra que
sorpresa, como suministros, surtido y sobre. Entre ellas, descarté sobre porgue el objeto en
cuestion era una caja grande con diferentes objetos dentro. Por Gltimo, opté por suministros en
lugar de surtido porque reflejaba mejor el significado de la palabra original.

En cuanto a la descripcion de la mision, tuve que eliminar ciertos elementos del original que no
eran tan importantes —como el adjetivo old—, generalizar otros como la palabra Dewkeeping
—que al final traduje como materiales para el rocio en lugar de la opcion por la que opté en
un principio, materiales para conservar el rocio—, y reemplazar la construccién inicial se lo
coma al anochecer por lo devore al anochecer, todo ello para que la traduccién tuviese un

numero de caracteres similar a la version original.
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Ejemplo 5

Original Traduccion
Day of the Tentacles Montando la del pulpo
Weird tentacles have popped up in Reef Unos tentaculos extrafios han aparecido en
Ridge. They’re concerning some of the Cumbre coralina. Estan causando
Seafolk. preocupacion entre la poblacion costarita.

Este titulo de mision hace referencia al videojuego Day of the Tentacle (1993), por lo que se
hace un juego de palabras entre el nombre del juego y el tema de la misién. Como la opcién de
mantenerlo en inglés podia resultar confusa para una parte del pablico mas joven —al no
entender la referencia o al ver un solo titulo en inglés junto al resto en espafiol—, decidi

traducirlo manteniendo el juego de palabras de otra manera.

Al principio, pensé en traducir Day of the Tentacles como Dia de los tentaculos, esto es, de
manera literal. Sin embargo, decidi traducirlo de otra manera que resultase llamativay divertida
—puesto gue este es uno de los rasgos que caracterizan a los titulos originales—. Asi, pensé en
expresiones que estuviesen relacionadas con tentaculos y la primera opcién gque tuve en cuenta
fue la construccion montar la del pulpo. En general, me parecié una buena propuesta de
traduccidn porque establecia un juego de palabras entre el concepto de causar problemas —que

es lo que ocurre con el enemigo en esta mision— Yy la referencia a los tentaculos.

Ejemplo 6

Original Traduccion

Gooey Center Coraza de oro

A few Shelled Rots have taken up residence | Un grupo de lodos acorazados ha ocupado
in Lily Landing. De-shell both of them so | Muelle nenufar. Sacalos de su caracola para
others can deal with them safely. que el resto pueda encargarse de ellos sin
problema.

A la hora de traducir Gooey Center, tuve en cuenta que la idea principal del titulo era representar
que bajo la caracola resistente de los lodos acorazados se esconde un cuerpo baboso y fragil.
Para trasladar esto, barajé diferentes opciones como Blando por dentro y Blando en el interior,
pero no eran propuestas idiomaticas y resultaban un tanto extrafias. Por ello, me centré en

representar la dureza de sus caracolas y pensé en la opcién Coraza de oro, que se asemeja a la
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expresion Corazon de oro y por tanto refleja la dureza e importancia de sus caracolas. Al final,
me decanté por esta propuesta de traduccion por las razones explicadas y por estar relacionada

con el nombre lodo acorazado.
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5. CONCLUSIONES

La localizacién de videojuegos es una subdisciplina de la traduccion audiovisual que ha
experimentado un gran crecimiento y comprende una serie de caracteristicas que pueden
suponer retos de traduccion, como pueden ser la limitacion de caracteres o las etiquetas y
variables. En concreto, uno de los aspectos que esta ganando cada vez mas importancia es el
lenguaje inclusivo. Asi, debido a que al principio el sector de los videojuegos tenia una
audiencia principalmente masculina, la tendencia hasta estos ultimos afios fue el uso del
llamado masculino geneérico a la hora de referirse al usuario o a grupos de personajes. Sin
embargo, con el auge del sector, el porcentaje de jugadores es cada mayor y mas heterogéneo,
abarcando diferentes edades, géneros y estratos sociales. Debido a ello, y para mejorar la
experiencia de todo usuario, la representacion y la inclusividad son aspectos que han ganado

mucha visibilidad en la localizacion.

Ademas de esto, otro de los temas que ha generado debate y diferentes posturas a lo largo de
los afios —no solo en la traduccion audiovisual, sino también en la literaria— es la traduccién
0 no traduccion de los nombres propios. Asi, existen posturas que apoyan su traduccion para
acercar el texto meta al publico final y otras que defienden el uso de su forma original para

conservar su esencia.

Cuando decidi hacer mi Trabajo de Fin de Master sobre la localizacion de videojuegos, opté
por centrarme en estos dos temas, es decir, la traduccién inclusiva y de los nombres propios,
puesto que me parecian cuestiones importantes y no tan abordadas dentro de esta
subdisciplina. Por otro lado, opté por la modalidad profesionalizadora para poder mostrar de
manera practica y con ejemplos comentados las principales dificultades que el localizador

puede encontrar y las soluciones creativas que puede adoptar en una variedad de casos.

El primer objetivo de este trabajo era mostrar diferentes problematicas de género que el
localizador puede encontrar en cualquier encargo de videojuegos, ya sea por motivos de
inclusividad o por la propia naturaleza del videojuego —como era el caso de Garden Story—,
y proponer estrategias creativas e idiomaticas adaptadas a cada caso en base a tendencias
traductologicas, soluciones propuestas por otros autores y opciones ingeniosas pensadas en
ejemplos especificos. En este caso, considero que se cumplio el objetivo, puesto que a lo largo
del texto original se incluyen una gran variedad de segmentos que representaron dificultades de

género y en la traduccion correspondiente se ofrecen numerosas soluciones de traduccion que
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consiguen mantener la neutralidad y a la vez son idiomaticas. Asi, se presentan alternativas

creativas que pueden aplicarse en otros casos similares.

El segundo objetivo consistia en representar la importancia de los nombres propios en las obras
de ficcion en lo que respecta a la carga seméantica que encierran y las dificultades
traductoldgicas que pueden suponer. En este caso, durante el proceso de prueba del videojuego
se observo otro aspecto polémico que aparece con frecuencia en la version original de productos
audiovisuales, esto es, el uso de la inicial mayuscula en palabras comunes. Como lo consideré
un tema interesante y atn no abordado lo suficiente, decidi establecer como parte del segundo
objetivo presentar dificultades traductol6gicas relacionadas con este aspecto y proponer
soluciones en base a las tendencias actuales. En este caso, también considero que el resultado
fue positivo, puesto que abordé numerosas dificultades de traduccion encontradas en relacién
con los nombres propios ficticios y los nombres comunes tratados como propios Y,
posteriormente, presenté posibles soluciones de traduccion basadas en diferentes estrategias

propuestas por autores.

El tercer y Gltimo objetivo estaba centrado en poner en practica los conocimientos adquiridos
tanto en el master como en las practicas de empresa realizadas. Por un lado, las practicas de
empresa me han permitido conocer de primera mano cémo es la localizacion de videojuegos
desde el punto de vista profesional, descubrir nuevos programas utilizados por algunas
empresas y aprender funciones antes desconocidas de ciertos programas empleados con
anterioridad, realizar por primera vez la segmentacion de subtitulos en cuadros de didlogo,
ampliar mis conocimientos sobre la limitacion de caracteres, conocer nuevas férmulas para

abordar la neutralidad de género o conocer el proceso de trabajo en equipo, entre otros.

Por otro lado, este master me ha permitido conocer con méas profundidad las subdisciplinas de
la traduccién audiovisual, entre ellas la localizacion de videojuegos. Asi, he podido aprender
sobre las bases tanto tedricas como practicas de algunos aspectos que luego facilitaron mi
trabajo en las practicas de empresa, como la limitacion de caracteres, las etiquetas y variables,

la descontextualizacion o los dialectos, por nombrar algunos.

En general, pienso que el tercer objetivo se ha cumplido, puesto que a lo largo del proceso de
traduccion tuve en cuenta los diferentes aspectos distintivos de la localizacion de videojuegos
—como el papel de la audiencia, la limitacion de caracteres, el objetivo del videojuego en
cuestion, etc.— y noté que en cada intervencion de los personajes aplicaba lo aprendido tanto

en el Master de Traduccion Audiovisual como en las practicas de empresa. Aunque no pude
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tratar ciertos aspectos con los programas oportunos al ser un trabajo independiente y amateur
—como en el caso de la limitacion de caracteres—, utilicé otros métodos que me permitieron
realizar el proceso de traduccion con la seguridad de que todos los aspectos a tener en cuenta
se abordaban correctamente.

En definitiva, este trabajo me ha brindado la oportunidad de aprender méas sobre el mundo de
la localizacién y la traduccion de la inclusividad y los nombres propios en este sector, tanto en
el sentido tedrico como en el practico. Por otro lado, me ha permitido aplicar y reforzar los
conocimientos adquiridos y formarme de cara al mundo profesional. Ademas, espero que el
presente trabajo pueda emplearse como referencia para futuras vias de investigacion sobre la
subdisciplina de la localizacién de videojuegos vy las dificultades que engloba, asi como para

estudios sobre la inclusividad, la neutralidad de género y la traduccion de los nombres propios.
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Day of the Tentacle (LucasArts, 1993)

Death’s Door (Acid Nerve, 2021)

Dragon Quest (Square Enix, 1986)

DragonBox (WeWantToKnow AS, 2012)

Dwarf Fortress (Bay 12 Games, 2006)

Fable 111 (Lionhead Studios, 2010)

Garden Story (Picogram, 2021)

Genshin Impact (miHoY o, 2020)

Inmune Attack! (Federaton of American Scientists (FAS) y Escape Hatch Entertainment, 2008)
Inside (Playdead, 2017)

Journey (Thatgamecompany, 2012)

Just Dance (Ubisoft, 2009)

Mario Kart (Nintendo, 2005)

Mario Kart 8 Deluxe (Nintendo EPD, 2017)

Mario Party (Hudson Soft, 1998)

Mortal Kombat X (NetherRealm Studios, 2015)
Outward (Nine Dots Studio Inc., 2019)

Ring Fit Adventure (Nintendo, 2019)

Sid Meier’s Civilization VI (Firaxis Games, 2016)
Spiritfarer (Thunder Lotus Games, 2020)

Stardew Valley (ConcernedApe, 2016)

Super Mario 64 (Nintendo EAD, 1996)

Super Mario Bros. (Nintendo EAD, 1985)

Super Mario Galaxy (Nintendo EAD, 2007)
Symphony of Eternity (World Wide Software, 2017)
The Last of Us (Naughty Dog, 2013)

The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo EPD y Monolith Soft, 2017)
Visage (SadSquare Studio, 2020)
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7. ANEXOS

ANEXO I: Glosario de Garden Story

Pestafia 1: Personajes

Inglés Espafiol
Concord Concord
Plum Ciruela
Allio Allio
Granny Smith Manciana Herrera
Rana Rana
Tumshie Nabore
Cane Bufo
Elderberry Longebaya
Fuji Fuji
Maraschino Marrasquino
Ledidi Ledidi
Terong Terong
Hop Hop
Marsanne Marsanne
Hakurei Hakurei
Scarlet Escarlata
Saguaro Saguaro
Woody Woody
Coqui Coqui
Pearl Perla
Sili Sili
Pestafia 2: Lugares
Inglés Espafiol
the Grove la Arboleda
Spring Hamlet / Hamlet Aldea primaveral
Bell Row Villa campanilla

the Kindergarden

Jardin del retofio

the Riverways

Via fluvial

the Bend

Posada del recodo
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Summer Bar Bar estival
Lilyputt Nenufaria
Winter Glade Claro invernal
Autumn Town Pueblo otorial
the Stacks las Galerias
Shell Cove Bahia caracola
Vista Outpost / Outpost Campamento arenoso
Quiet Shore Costa serena
the Waterlog los Acuiferos

Summer’s End

Frontera estival

Bloom Bank Orilla florecida
Reef Ridge Cumbre coralina
Lily Landing Muelle nenufar
Woodforge Fragua maderera

Pestaria 3: Otros

Inglés Espafiol
Mana mana
Rot Mugre
Guardian Vigilante
Map mapa
Greenling herbolense
Frog nenufari
Grape uva
Vine vid
Spade pala
Gardening jardineria
gardener uva/uvita jardinera
Pick pico
Jar tarro
Dew rocio
Pillow Leaf almhojada
Village Storage baul comunitario
Request peticion
Seafolk costarita
Paperbark tree arbol niauli

Power-nodes

nodos de poder
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Leafy Dew

rocio herbaceo

Ooze

lodo

Request Board

tablon de peticiones

Catalogue system

sistema de catalogos

library’s Archive

coleccidn de la libreria

Catalogue catélogo
Bookcase estanteria
Architect albanil
Shield escudo
Lily Spores esporas de nenufar
Scribes escribas
Driftwood madera de deriva
Workshop taller
Lighthouse faro
Voyage gran viaje
Dowsing Rod varilla de zahori
Glass Lenses lentes de cristal
Guard guardia
Glass Shard fragmento cristalino
Forage Box urna de recursos
Sap savia
Sandstone arenisca
Shelled Rot lodo acorazado
Lily Path puente de nenufares
Villagers comunidad, habitqr]tes, poblado,
poblacién
Library libreria
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ANEXO II: Traduccién comparada de dialogos

In our beginning, there was the Grove.

Timeless, supernatural, and sentient, it is the foundation of our home and the source of our
existence.

A tree so large and overflowing with Mana, it spilled over, populating its foundation with our
peoples.

That time has ended, and the Grove is now silent.

Malevolent, oozing Rot has seeped in, seeking to separate us from our greatest Protector.
Many heeded the Rot's challenge, rallying the Grove to a time of bravery and action.

Each Guardian, exploring a new horizon of life's many possibilities.

More stepped up for the community. For the first time, we truly grew.

To most, it was their first time fighting. The meek forged their spirits in combat.

When the island grew weaker, their desperation and hubris spelled demise for all but two.
The heroes of our world forever lost, chasing the final horizon beyond our island.

The Grove, ever mourning, wants for a new Guardian to lead them.

In a new age of turmoil, fate focuses on Concord, the youngest of Spring Hamlet.

A quiet gardener of few words and fewer aspirations....

\_/D

Plum: Concord! You busy right now? Come say hi to good ol’ Plum! Evening, Concord! Looks
like you’ve been working hard. You toil so much for a vine that refuses to grow.... Oh jeez,
have you been locked up there this whole time? Let me get this gate open for you. I'm really
sorry about that! Nothing here works like it used to. Not since we lost Allio. My work is good
and honest, yet even with all the effort, it seems like the Grove is still slipping away. At least |
can come back here to you for a breath of fresh air. You never ask me for anything.... Sorry for
getting here so late. Got caught up with some trouble in Bell Row. I'm gonna make it up to you,
though! I've got a gift for you. Granny Smith just completed it, and it's ready for pick-up in the
Hamlet! I know you don't usually travel outside the Kindergarden, so take this Map! Don't want
you to get lost, hehe. Spring Hamlet is just South-East, right through the Riverways. | labelled
them on the Map already, but you have the pleasure of charting the rest of the Grove.

[..]

Rana: Woah, Concord! Getting bored of watering plants all day? Never too late to join the rest
of us in the Hamlet! If you ask me, we have enough Greenlings already. | think we could use
more Frogs in the Grove. Do us all some good! Good to see you stepping out of the
Kindergarden. Finally in your rebellious phase? Don't worry, | won't tell Guardian Plum you're
sneaking out. Might wanna be careful, I saw 'em around! Anyway, it's getting late, and the Rot's
starting to pop up. You know how they get once the sun sets. Don't want to see a tiny gardener
fighting Rot with their bare hands! That'd be pathetic, haha.
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Desde el principio de nuestros tiempos existia la Arboleda.

Atemporal, sobrenatural y sintiente, constituye los cimientos de nuestro hogar y la fuente de
nuestra existencia.

Un arbol tan grande y rebosante de mana que se desbordé y dio lugar a nuestras
poblaciones.

Esos tiempos han llegado a su fin, pues ahora la Arboleda esta sumida en el silencio.

La Mugre viscosa y maligna ha llegado y busca separarnos de ella, nuestra mayor
protectora.

Una gran parte de la comunidad acept6 el desafio y la Arboleda se uni6 en una época de
valentia y accion.

Cada Vigilante se adentr6 en un nuevo horizonte de posibilidades que ofrece la vida.

Otros grupos se levantaron en pos de la comunidad. Por primera vez, crecimos mas que
nunca.

Para la mayoria, fue su primera batalla. Las criaturas mas pacificas forjaron sus espiritus en
combate.

Cuando la isla se debilitd, la desesperacion y el orgullo provocaron la caida de casi todo
Vigilante. Solo dos prevalecen.

Las figuras heroicas de nuestro mundo por siempre desaparecidas, en busca del horizonte
final més all4 de nuestra isla.

La poblacion de la Arboleda, sumida en un eterno luto, ansia una nueva figura que la guie
como Vigilante.

En una nueva época reinada por el caos, el destino se centra en Concord, el ser mas joven de
Aldea primaveral.

Una criatura jardinera de pocas palabras y ain menos aspiraciones...

\_/D

Ciruela: jConcord! ¢ Tienes muchas cosas que hacer? Ven y saluda a esta vieja ciruela. jBuenas
tardes, Concord! Veo que has trabajado muy duro. Te preocupas tanto por una vid que se niega
a crecer... Ay, lechuga, ¢has estado todo este tiempo sin poder salir? Lo siento mucho, voy a
abrir la verja. Desde que perdimos a Allio, nada funciona como antes. Trabajo duro y de manera
honrada, pero parece que la Arboleda se deteriora cada vez mas a pesar de todo mi esfuerzo. Al
menos puedo visitarte para desconectar un poco. Nunca me pides nada... Perdon por venir tan
tarde, pero he tenido algunos problemas en Villa campanilla. Tengo un regalo para ti como
compensacion. Manciana Herrera lo ha terminado ya y puedes recogerlo en Aldea primaveral.
Sé que no sueles aventurarte més alla de Jardin del retofio, asi que te voy a dar este mapa. No
quiero que te pierdas, je, je. Aldea primaveral esta hacia el sureste, tras cruzar por Via fluvial.
Lo he sefialado en el mapa, pero siempre puedes marcar tu el resto de las zonas de la Arboleda.

[.]

Rana: jHala, Concord! ¢Te has aburrido de regar plantas todo el dia? Nunca es tarde para
mudarte con el resto de Aldea primaveral. En mi opinion, ya hay bastantes herbolenses y creo
que podriamos ser mas nenufaris en la Arboleda. jDanos una alegria! Me alegra verte fuera de
Jardin del retofio, ¢estas por fin en tu fase rebelde? No te preocupes, no le chivaré a Vigilante
Ciruela que te has escapado. Quiza deberias andar con 0jo, porque esta por aqui. VVa a anochecer
dentro de poco y ya he visto algunos grupos de Mugre. Ya sabes cémo se vuelven cuando se
esconde el sol. No me gustaria ver a una pequefia uva jardinera pelear contra la Mugre con sus
propias manos. Seria penoso, ja, ja.
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Plum: Over here, Concord! | hope you like it...

[.]

Granny Smith: Sweet little Concord, come to bless my little shop? Plum told me you’d be
visiting here. Paid me a pretty price to make this for you. Everyone’s talking a lot. About the
Grove’s condition. And we’re all worried about you. Rana’s been talking about getting you out
of the Kindergarden. You’re all alone there! These Rot are spelling dangerous times, eh? And
a tender Grape could use the protection. Still, it's a lot for Guardian Plum to be equipping the
youngest of the Hamlet with a weapon. There've been a lot of mix-ups. Villagers have been
moved around everywhere to accommodate the encroaching Rot. Even now, it's hard for any of
us to catch a break. Too much Rot everywhere, right? If the Vine refuses to produce more
Greenlings, you may very well remain the youngest of us. You should come by more often~
We barely see you, Concord! Tumshie could use a comforting friend. Plus, a dedicated
Gardener like you will have need for a Spade later, just like Plum! And if you ever get tired of
Gardening, we have no shortage of other work to be done!

[.]

Plum: I'm sure Granny Smith had some choice words. They made me pay extra to make it for
you. Even a harvesting tool like the Pick carries the connotation of battle now. I think it worries
some to know that a secluded Grape like you is readying for combat. Let’s head back to the
Kindergarden before it gets too late. But try out your new Pick! Just in case we run into
something.

[..]

Plum: All right, Concord. You have your Pick, but | want you to use it now. It may be good for
gathering, but I want you to be able to defend yourself. Please, Concord, squash these Rot. I’1]
keep you from getting too hurt. Just show me what you got, don’t worry!

[..]

—Plum: Nasty things aren't they? Under moonlight they grow more resistant to our force.
Greenlings may be borne from the Sun, but Rot prefer the cover of night. Watch your step, |
don't want you to get stuck in their goop. Are you okay Concord?

—Concord: I'm fine.

—PIum: You did really well! I'm proud of you. They say the Pick was the first tool Hamlet
villagers used to fight. Seems fitting for you, gardener. I know you're not used to combat, so if
you have any scuffs, might wanna pull out your Jar. It's a good idea to always be using Dew.
It's for much more than just tending the Kindergarden Vine! Just one drop is all you need to
make at least some of your wounds disappear!

—Rana: Woah! Plum is giving out weapons? | want one too! Gotta tell everyone! Plum is cool
now!

—Plum: 1t’s not like that! Rana, get out of here! You already have a Pick! Concord. Let’s head
back to the Kindergarden, before we get side-tracked. | don’t want more... Rot to pop up.
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Ciruela: jAqui, Concord! Espero que te guste...
[...]

Manciana Herrera: ¢Has venido para bendecir mi humilde tienda, dulce Concord? Ciruela me
dijo que vendrias. Me pag6 una cantidad decente para que te hiciese esto. Todo el mundo habla
sobre la situacion de la Arboleda y esta preocupado por ti. Rana tiene pensado sacarte de Jardin
del retofio, jno tienes compaiiia ahi! Se avecinan tiempos peligrosos con la Mugre y a una uvita
tierna como tu le vendria bien un poco de proteccion. Aun asi, que Vigilante Ciruela le dé un
arma a la criatura mas joven de Aldea primaveral dice mucho. Hay mucha confusién y la
poblacion ha tenido que trasladarse de un sitio a otro para alejarse de la Mugre invasora. Incluso
ahora resulta casi imposible tomarse un descanso porque hay demasiada Mugre en todos lados,
¢a que si? Si la vid continta sin producir més herbolenses, seras la criatura mas joven de la
Arboleda para siempre. Deberias pasarte por aqui mas a menudo~ No te vemos apenas,
Concord. A Nabore le vendria muy bien tu compafia. Ademas, una uvita jardinera tan dedicada
como td necesitara una pala tarde o temprano, como Ciruela. Si algin dia te cansas de la
jardineria, aqui tenemos muchos otros trabajos disponibles.

[.]

Ciruela: Seguro que Manciana Herrera te habra dicho cosas... interesantes. Me hizo pagar mas
por hacerlo para ti. Ahora incluso una herramienta para labrar como el pico tiene connotaciones
bélicas. Creo que a cierta parte de la poblacion le preocupa que una uva aislada como tu se
prepare para la batalla. Volvamos a Jardin del retofio antes de que se haga muy tarde. Prueba tu
nuevo pico por si nos topamos con algo.

[..]

Ciruela: De acuerdo, Concord. Tienes tu pico, asi que quiero que lo utilices. Quiza sea bueno
para recolectar cosas, pero quiero que te defiendas con él. Evitaré que te hagas mucho dafio, asi
que aplasta la Mugre y enséfiame de lo que eres capaz. jSin miedo!

[.]

—Ciruela: Son criaturas asquerosas, ¢verdad? Bajo la luz de la luna se vuelven mas resistentes
a nuestros ataques. Todo ser herbolense nace con el sol, pero la Mugre prefiere el cobijo de la
noche. Mira donde pisas, porque no seria bonito que se te quedasen los pies atascados en su
pringue. ;Como te encuentras, Concord?

—Concord: Estoy bien.

—~Ciruela: Lo has hecho genial. Esta ciruela esta orgullosa de ti. Dicen que el pico fue la primera
herramienta que Aldea primaveral utiliz6 para combatir. Parece de tu estilo, Concord. Sé que
el combate no es lo tuyo, pero utiliza el tarro que tienes cuando te veas en una situacion
complicada. Siempre es buena idea utilizar rocio en todo momento, porque sirve para mucho
mas que para cuidar la vid de Jardin del retofio. Una sola gota y desapareceran algunas de tus
heridas como minimo.

—Rana: jGuau! ¢Ciruela estd dando armas? jYo también quiero una! Tengo que contarselo a
todo el mundo, jCiruela mola ahora!

—<Ciruela: jTe equivocas! Rana, tu ya tienes tu pico, asi que marchate de aqui. Concord,
volvamos a Jardin del retofio antes de que nos desviemos del camino. No quiero que... nos
topemos con mas Mugre.
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—Plum: You know, | think you’re doing great, Concord. | know you’re still new to the Grove,
and the Villagers may baby you a bit much. But | know they all look up to you, in their own
special way. Your new Pick should mostly be used for gathering, but there will be times of
danger. The Rot may not always carry ill-intent, but the damage they do is real. Since Cane
picked me as a Guardian, resisting them is all I’ve really known. With what little you know of
the Guardians, how do you feel about them?

—Concord: I’d like to be one!

—PIum: Oh-ho! Really? I didn’t think you saw yourself as the leading-type! That’s... good,
though! I know everyone will soon rely on you as they do me. I’ve talked to Elderberry. We’ve
decided to move you out of the Kindergarden. You may have some concerns, but I think you
need to be around others. Your role here may have been sacred, but the Kindergarden Vine is
no longer producing Greenlings. We’re no longer needed here. That much, I’'m sure you’ve
known. For a while now. Tomorrow, pick up your things and meet me in The Bend. It’s high
time you live as the rest of the Hamlet does, and I’m sure you’ll come to enjoy it!

[.]

—Elderberry: Here, Concord! Thank you for coming. | know it’s a big change of pace. But
we’ve tried our hardest to make this a new home for you.

—Plum: It’s a nice upgrade from that shack in the Kindergarden, at least. And a place like The
Bend always has a nice flow of Dew.

—Elderberry: Plum and | have a few more things to talk about. Rana, why don’t you show them
inside while we talk?

—Rana: You’re with me!

—Elderberry: Take your time, we have a lot to talk about.

—Rana: Meet you inside!

[..]

Rana: Don’t get too excited, this place was a total dump before we got it set up. But 'm sure
it’s still waaay fancier than that shack in the Kindergarden. It’s not a home without a Pillow
Leaf to sleep on, of course. When you’re done for the day, you can come here to rest your tired
eyes. Or, you know, do what I do and just sit an’ think about cool things all day! Fuji repaired
this old Well here for you to use. You’re probably used to using one to keep the Vine fresh...
But you’ll be using it on yourself after you get hurt. So make sure you have plenty on hand! If
you collect any new clothes, you can change them out here. For when you wanna look your
best! We’ve got a box here for our Village Storage. You can deposit your harvest into any of
these boxes to save them for our town! Gotta keep your backpack nice and free for more
resources! That’s pretty much everything we were able to haul here. Take a look around! But
don’t get too comfy just yet! Let’s go round up with those geezers before ya doze off! I’'m sure
Elderberry had a few more words. They always have a few more words....
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—Ciruela: Lo estas haciendo genial, Concord. Sé que no conoces mucho sobre la Arboleda y
sus habitantes quiza te traten como un bebé. Sin embargo, también sé que te admiran a su
manera. Normalmente tu pico nuevo servird para recolectar cosas, pero también habra
momentos de peligro. La Mugre no siempre va con malas intenciones, pero el dafio que inflige
no es moco de pavo. Desde que Bufo me escogié como Vigilante, lo Gnico que he hecho ha
sido resistir contra su amenaza. Con lo poco que conoces sobre la Orden de Vigilantes, ¢qué
piensas del tema?

—Concord: iMe gustaria formar parte de ella!

—Ciruela: Jo, jo, ¢en serio? No pensaba que tuvieras espiritu de lider. Son... buenas noticias.
Tengo claro que todo el mundo confiara en ti como confia en mi. He hablado con Longebaya y
hemos decidido que es hora de que dejes atrds Jardin del retofio. Quiz& tengas algunas
inquietudes, pero creo que necesitas rodearte de gente. Por muy sagrado que fuese tu papel aqui,
la vid de Jardin del retofio ya no produce mas herbolenses. Seguro que sabes desde hace tiempo
gue ya no nos necesitan aqui. Prepara tus cosas y espérame mafiana en Posada del recodo. Ya
va siendo hora de que vivas como el resto de Aldea primaveral. Lo disfrutaras, te lo aseguro.

]

—Longebaya: jAqui, Concord! Gracias por venir. Sé que es un cambio muy grande para ti,
pero nos hemos esforzado mucho en crear tu nueva casa.

—Ciruela: Al menos es una version mejorada de la choza que tenias en Jardin del retofio.
Ademas, en Posada del recodo nunca hay escasez de rocio.

—Longebaya: Ciruela 'y yo tenemos que hablar de algunas cosas. Rana, ¢puedes mostrarle el
interior de la casa a Concord mientras tanto?

—Rana: jSigueme!

—Longebaya: Tenemos mucho de lo que hablar, asi que no hay prisa.

—Rana: jTe veo dentro!

[.]

Rana: No te ilusiones, porque este sitio era un basurero antes de que hiciéramos reformas. Aun
asi, no tengo la menor duda de que es muuucho mas bonito que esa choza que tenias en Jardin
del retofio. Esta claro que no es una casa sin una almhojada para dormir. Cuando des el dia por
finalizado, puedes venir aqui para descansar los o0jos. También puedes sentarte y pensar en
cosas molonas todo el dia, como hago yo. Fuji repar6 este pozo antiguo para que lo utilices.
Quizéa sabras como funciona porque utilizabas uno para regar la vid. Sin embargo, a partir de
ahora lo utilizaras para curarte cuando te hagas dafio. Por eso, asegurate de que llevas bastante
cantidad encima. Si consigues accesorios nuevos y quieres lucirlos, puedes cambiarte aqui.
También tenemos batles comunitarios como este. En ellos puedes depositar los objetos que
encuentres y guardarlos para el pueblo. Ademas, asi dejas sitio en la mochila para mas recursos.
Eso es todo lo que te tenia que ensefiar, asi que echa otra ojeada si quieres, pero no te acomodes
demasiado. VVolvamos con esos dos vejestorios antes de que te duermas. Seguro que Longebaya
tenia algo méas que decirte. Siempre tiene algo mas que decir...
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—Elderberry: Feeling better about moving, Concord? A few days more and | know this place
will feel like home for you! When we first made this place, it was just for storage. Now our
favorite sprout is living here!

—Plum: I’d really like for you to be a more active part of the Hamlet. Soon, they’ll need you
for the coming days.

—FElderberry: I’'m having Rana take you around tomorrow. I think a nice introduction to what
daily life is like will be good for you. But for now, rest up in your new home! You look just a
tad bit wilted, and I want you ready for the next day! And be careful for Rot that may gather
here. They’ve been catching villagers off guard at night!

[..]

Rana: Morning! Already up and at it, Concord? You’re looking chipper! Hope your new home
is holding up. It was pretty nasty before Fuji worked it over! The truth is that the Hamlet sorely
needs all the help it can get. But now you’re not cooped up in the Kindergarden, so we can
make use of you here! Lucky for you, today I’ve made some time to walk you through it all! If
you’re working the Hamlet, you’ll wanna keep your eye on this board here. The villagers have
put up a few Requests, and it’s now your job to help them where you can! People always need
a few things done here and there. ‘Blah blah, Rana help out... blah blah blah, Rana do something
for once.’ It’s fine if you ignore them, but if you want our village to grow, they’ll need your
help! But I want to make sure you, uuuuuh... make a good first impression! Cuz’ you know,
it’d make me look bad if you just lazed around all day. So no wiggling out of your duties today!
We’re gonna hit ALL the Requests, no matter how long it takes us!

[.]

—Rana: Hellooo Maraschino.

—Maraschino: Beat it, Rana. I’'m busy. Busy with work. Not that you’d understand.

—Rana: Ohohoho, a little sour, today? For the record, showing Concord around is my solemn
and sacred duty. Concord and I are heading to fight Rot in Bell Row. I bet you’re 0000 jealous.
—Maraschino: Uuuuuuugh. Just GO, already! If we’re lucky, your dishonorable attitude won’t
rub off on Concord.

—Rana: Ahaha, let’s go, Concord. Maraschino’s busy watching the shore, what a snore.
Someone’s gotta lighten up! The Summer Bar’s not going anywhere, ya know!

[.]

—Rana: This way, Concord! Bell Row is just north of here! Oh hey Fuji! Fuji! Fuji! Here! Fuji!
—TFuji: Hello, Rana. Staying out of trouble, | hope.

—Rana: Oh yeah, totally. You know. I’'m actually helping Concord out, right now! Responsible
things.

—TFuji: Sure. Anyways, Granny Smith is sending me to the Summer Bar. Don’t know when 1’11
be back. The Seafolk always need help. Who knows how long their town will last.

—Rana: Say hi to Lilyputt for me! Hate that place haha. Let’s roll, Concord! Before even more
Rot starts popping up!
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—Longebaya: ;Te has animado mas con la mudanza, Concord? Te aseguro que en unos dias te
sentirds como en casa. Este lugar era un mero almacén cuando lo construimos, pero ahora se ha
convertido en el hogar de nuestro retofio favorito.

—Ciruela: Me haria muy feliz que contribuyeras de manera activa en Aldea primaveral.
Ademas, dentro de poco la comunidad necesitara tu ayuda.

—Longebaya: Le he pedido a Rana que te ensefie mafiana como funciona todo. Creo que te
vendra bien una pequefia introduccion a lo que sera tu vida diaria. Por ahora, descansa en tu
casa nueva, porque te veo sin muchas fuerzas y quiero que marfiana te levantes con energia. Otra
cosa: cuidado con la Mugre que pueda acumularse por aqui, porque lleva varias noches pillando
por sorpresa al poblado.

[.]

Rana: jBuenos dias! ;Con ganas de afrontar el dia, Concord? jTe veo mas alegre! Espero que
vaya todo bien con tu nueva casa. Daba bastante repells antes de que Fuji la renovase. La
verdad es que Aldea primaveral necesita toda la ayuda posible. Por eso, puedes echar una mano
ahora que te has marchado de Jardin del retofio. Estés de suerte, porque he reservado algo de
tiempo para ensefiarte coémo funciona todo por aqui. Si quieres colaborar en Aldea primaveral,
tendras que estar pendiente a tablones como este. La comunidad ha publicado algunas
peticiones y ahora t te encargaras de echar una mano cuando sea posible. La gente siempre
necesita ayuda con algo. «Bla, bla, coopera un poco, Rana... bla, bla, bla, haz algo por una vez,
Rana». No pasa nada si ignoras las peticiones, pero si quieres que nuestro pueblo prospere,
tendras que echar un cable. De hecho, hoy no te vas a escaquear de tus deberes, porque quiero
asegurarme de que... eh... causas una buena impresion. Ademas, quedaré mal si lo Unico que
haces es mirar a las musarafas. Por eso, completemos TODAS las peticiones por mucho tiempo
que nos lleve.

[..]

—Rana: Holaaa Marrasquino.

—NMarrasquino: Pirate, Rana. No puedo hablar ahora porque tengo que trabajar. Tu no lo
entenderias.

—Rana: Jo, jo, jo. Alguien esta un poco borde hoy. Para tu informacién, tengo el deber solemne
y sagrado de ensefarle a Concord como funciona todo por aqui. Ahora vamos a Villa
campanilla para luchar contra la Mugre. Seguro que te mueres de la envidia.

—Marrasquino: Aaaaaaarg. jVete YA! Con suerte, no le pegarés tu actitud vergonzosa a
Concord.

—Rana: Ja, ja, ja. Vamos, Concord. Marrasquino tiene que vigilar la costa, qué aburrimiento.
jAlguien tiene que animar la fiesta, que Bar estival no se va a ir a ningun sitio!

[..]

—Rana: jPor aqui, Concord! Villa campanilla estd un poco mas al norte de aqui. jAh! jHola,
Fuji! jFuji! jFuji! jAqui! jFuji!

—TFuji: Hola, Rana. Espero que no te hayas metido en lios.

—Rana: No, en absoluto. De hecho, estoy ayudando a Concord ahora mismo, asi que tengo
cosas importantes que hacer.

—TFuji: Claro. Bueno, Manciana Herrera me ha dicho que vaya a Bar estival y no sé cuando
volveré. La poblacion costarita siempre necesita ayuda. Quién sabe cuanto tiempo mas
perdurara su pueblo.

—Rana: Mandale saludos a Nenufaria de mi parte. Odio ese sitio, ja, ja. jEn marcha, Concord!
Antes de que aparezca aun mas Mugre.
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Rana: Whew that was a lot of running, I’'m absolutely blasted. You mind taking this last one,
Concord? Tending to the Kindergarden as a pacifist your entire life must’ve been hard. I bet
you’re just itching to bring the pain. Well, | won’t stop ya! These rot roots we need to clear out
can be a little tricky though. Which is why I got you a shield! That and because I’m very helpful
in general. Some of the Rot disperse these naaaasty spores that seek out innocent bystanders
like us! You can’t just smack these things down, which totally sucks... But any shield in the
Grove will prevent the spores from touching you.

[..]

—Rana: Whew, that was a toughie, eh? Well, you’re still here, so I guess that counts for
something. All the Requests are done! Go Team Rana! But I'm still beat, so I’'m gonna take a
hike back to the Bend to rest.

—Concord: You’re just leaving me here?

—Rana: I mean, I’m just- you know, I’m busy! You can’t expect me to babysit you for the rest
of my lifel ARGH, fine! I give in, but only because I’m extremely kind. I’1l help you out more.
Just don’t... expect me to overwork myself for you! But for real, I’'m heading out. I think you
can take care of yourself. The rest of the Hamlet thinks you’re a big baby, but I got your number,
Guardian. Plum is still lingering around here. Might wanna check in with them!

[.]

—PIlum: Tell the Glade that I understand, but I need a bit more time to arrange everything here...
It’s not like Ledidi wants me there, anyways....

—Terong: I’m sure the Hamlet needs you, but unless we can find the root of this-

—PIum: Oh! Concord! I didn’t see you there. Listen, this is a private matter.... I’1l meet you by
your new home, later on today. There’s a few more things I think we should talk about.

[.]

—Plum: Concord.... You’ve probably noticed by now that things are a bit off. | haven’t been
entirely transparent about your transfer out of the Kindergarden. The truth is, the Hamlet won’t
have the resources to keep you out there in the Kindergarden. Don’t worry about the Vine, I
believe it will do just fine without you. Everything is nourished in Spring Hamlet, and once I'm
in Winter Glade, there’ll be no one to maintain those trails. Fuji’s gone off to the Summer Bar,
we’re cut off from Autumn Town. The work just keeps piling up. And on top of that...
—Concord: You’re leaving us all behind, aren’t you?

—Plum: No, no, it’s not like that, Concord. But there is truth to it, | suppose. Winter Glade is
asking for my help, and | know I’m needed there. But this won’t be like other trips I’ve taken...
and it terrifies me. I’ve always loved the Hamlet, always will, but I can’t just ignore the rest of
the Grove. Every village lives in such quiet pain.... All of us depend on strong people like you.
That’s why... I’'m declaring you the official Guardian of Spring Hamlet.
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Rana: Uf, hemos corrido muchisimo. Estoy sin fuerzas, ;te importaria encargarte de lo que
queda? Habra sido dificil para ti cuidar toda tu vida de Jardin del retofio como alguien pacifista.
Seguro que te mueres de ganas por tener algo de accién. jPues no te detendré! Estas raices
mugrientas que necesitamos eliminar pueden ser complicadas. jPor eso, te he traido un escudo!
También es porque soy muy util en general. Alguna Mugre genera esporas asqueroooosas que
persiguen a inocentes como tu y yo. Lo peor de todo es que no sirve de nada golpearlas... Aun
asi, puedes evitar que te hagan dafio al utilizar cualquier tipo de escudo de la Arboleda.

[.]

—Rana: Caray, ha estado bastante refiido, ¢eh? Bueno, lo importante es que sigues aqui para
contarlo. Todas las peticiones estan hechas, jarriba, equipo Rana! Estoy que me caigo, asi que
me marcho a Posada del recodo para descansar.

—Concord: ;Me vas a dejar aqui, sin mas?

—Rana: Bueno, es que... tengo... jtengo cosas que hacer! jNo puedes esperar que te cuide
durante toda la vida! jARG! Vale, me rindo, pero porque soy demasiado amable. Te ayudaré un
pOCO MAs, pero que sepas que no voy a trabajar de mas por ti. Creo que puedes apafiartelas sin
ayuda de nadie, asi que me voy. Todo el mundo en Aldea primaveral te ve como un bebé, pero
yo sé como eres, Vigilante. Ciruela sigue por aqui. Quiza podriais poneros al dia.

[.]

—Ciruela: Dile a la poblacion de Claro Invernal que lo entiendo, pero que necesito mas tiempo
aqui para organizarlo todo... Igualmente dudo que Ledidi quiera verme por ahi...

—Terong: No me cabe duda de que Aldea primaveral te necesita, pero hasta que no
encontremos el origen de todo esto...

—Ciruela: jAh! jConcord! No te habia visto. Estamos hablando de un tema privado... Me pasaré
por tu casa nueva mas tarde para hablar contigo de un par de cosas.

[..]

—Ciruela: Concord... te habras dado cuenta de que las cosas estan un poco fuera de lugar. No
te he contado la verdadera razén por la que te trasladaste fuera de Jardin del retofio. La verdad
es que Aldea primaveral no tiene los recursos suficientes para mantenerte en Jardin del retofio.
No te preocupes por la vid, porque seguro que crecera bien sin tu ayuda. Todo esté bajo control
en Aldea primaveral, pero cuando me marche a Claro invernal, no habra nadie para mantener
ese orden. Fuji se ha ido a Bar estival, no tenemos forma de comunicarnos con Pueblo otofial,
cada vez hay mas cosas que hacer y encima...

—Concord: Nos vas a dejar atras, ¢verdad?

—Ciruela: No, no es eso, Concord, aunque supongo que tienes algo de razén. Claro invernal
me ha pedido ayuda y sé que me necesitan. Este viaje sera distinto a todos los que he hecho...
y eso me asusta mucho. Siempre me ha encantado Aldea primaveral y eso nunca cambiara, pero
no puedo ignorar el resto de la Arboleda. Cada pueblo estd sumido en un dolor tan silencioso...
Todo el mundo depende de seres fuertes como tu. Por eso... te declaro Vigilante oficial de Aldea
primaveral.
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—Concord: M-me?

—Plum: Don’t get too nervous now. I know it’s a lot. But every Guardian started where you
stand now. The Grove is a magical place, but it’s also unknown. Sacred. In many ways, scary.
And your connection to it is the same. The Grove came to the first Guardian, Cane, and picked
them. And then Cane picked others, like me and Hop. By extension of that original choice,
every Guardian is chosen by the Grove itself. Back then, I didn’t understand Cane... but they
refused to hear otherwise. Right now, | stand by my choice, too. Here... | want you to take this
journal, and pay attention to the ways you grow. In due time, you’ll come to learn what I’ve
always known about you. You have the power to do so much more. You just need time to realize
it. I don’t have much more to say, but if you’d like, we can enjoy the sounds of the river... It
would be nice to spend a few more moments with you before | leave.

\_/D

And so... a new one joins us on the greater plane of events.

Welcome, young sprout. Within you... | sense many things.

Juvenile doubt, longing... Dreams of a future fraught with possibility... And danger....
The very same things... That molded the other Guardians...

In time... You could be the champion | seek.

For now, | pray for your success in things to come... and safety....

\/D

—Rana: Rise and shine, Guardian Concord! As we speak, word of your blessed title has already
reached the edges of the Hamlet~

—Elderberry: Okay, knock it off, Rana. This isn’t a joke, this might be tough for Concord. Not
that I’'m unhappy, but now that you’re Guardian, all of Plum’s old duties are now yours. | know
it’ll take some adjustment, so just pick up whatever you can for now. If you can’t complete
Requests, we already know how to make do....

—Rana: But our hard work yesterday has already paid off, you’ve probably sensed it. The
villagers will even deposit money into your mailbox here whenever you help out! On top of
that, the Hamlet’s maintenance is on a whole other level now! Stuff like that’1l help out Granny
Smith with making new stuff for our tools! Each shop-keep relies on a different part of the
Grove, and you’re gonna be out there maintaining it for them!

—Elderberry: As we build more, the Rot continues to threaten us. We’ll need you to help us
with pushing the Rot back. We’ll be putting up more Requests for fighting and I hope we can
count on you to face the challenge. | know many are... skeptical, Concord, but | can already see
you’ll be a fine Guardian! This is just the start of your work. | know there’s many others outside
the Hamlet who need someone like you! Dare | say, with that Pick, you are the spitting image
of a young Plum.

—~Rana: Oh yeah, suuuure. I mean the color’s there. But if Plum wanted a new Guardian to
help out, perhaps a brawnier person would literally carry more weight.

—Elderberry: Don’t listen to Rana. You’re strong. And cool, if I may add. I don’t fully know
what Plum has in mind, but I know the Grove couldn’t have picked a better candidate!
—Rana: Yeah yeah yeah, I’'m kidding. A bit more experience and I bet you’ll be able to kick
my butt in two weeks! Just remember to drink your Dew, okay? Oh yeah! Congratulations,
Guardian Concord. Don’t blow it, okay?
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—Concord: ;A m-mi?

—Ciruela: Que no te invadan los nervios. Sé que es mucha responsabilidad, pero todo Vigilante
empezd como tu. La Arboleda es un lugar mégico, pero también desconocido, sagrado y
terrorifico en muchos aspectos. Tu conexion con ella se puede describir de la misma forma. La
Arboleda eligié a Bufo como primer Vigilante y luego Bufo eligio a otros seres, como a Hop y
ami. Por esa decision inicial, la propia Arboleda elige a cada Vigilante. Al principio no entendi
a Bufo, pero se mantuvo firme en su postura. Ahora mismo, yo también confio en mi decision.
Toma... quiero que te quedes con este diario y veas cOmo progresas. Llegara el momento en el
que te des cuenta de lo que yo siempre he sabido de ti. Eres capaz de hacer mucho mas, solo
necesitas tiempo para darte cuenta. No tengo mucho mas que decir, pero si quieres podemos
disfrutar de los sonidos del rio... Me gustaria pasar un rato mas contigo antes de marcharme.

\_/D

Asi... una nueva criatura se nos une a los eventos que nos deparan.

Te doy la bienvenida, joven retofio. Veo en ti muchas cosas...

Anhelo, dudas juveniles... Suefios de un futuro con infinidad de posibilidades... y peligros...
Las mismas cosas... que moldearon a Vigilantes anteriores...

Con el tiempo... podrias convertirte en mi adalid.

Por ahora, espero que tengas éxito y proteccion en los acontecimientos por llegar...

\/D

—Rana: jMuy buenos dias, Vigilante Concord! En este mismo momento, la noticia sobre tu
titulo sagrado ha llegado hasta los rincones mas reconditos de Aldea primaveral~
—Longebaya: Vale, ya basta, Rana. Puede que esto sea duro para Concord, asi que no estamos
para bromas. No estoy triste, pero ahora que eres Vigilante, todos los deberes que tenia Ciruela
han pasado a ser tuyos. Sé que te llevara un tiempo adaptarte, asi que haz lo que puedas por el
momento. Si no puedes completar las peticiones, tenemos otras soluciones en mente...
—Rana: Bueno, seguramente habras notado que el trabajo que hicimos ayer ya ha dado sus
frutos. La comunidad incluso depositara dinero en tu buzén cuando eches una mano. Ademas,
el mantenimiento de Aldea primaveral esta en otro nivel ahora. Gracias a eso, Manciana Herrera
podra fabricar cosas nuevas para nuestras herramientas. Cada comercio depende de una parte
diferente de la Arboleda y tu tendras la mision de mantenerlo todo en orden.

—Longebaya: Aunque construyamos cosas, la Mugre continuara siendo una amenaza, por lo
que necesitaremos tu ayuda para mantenerla a raya. Pondremos mas peticiones de
enfrentamiento y espero que podamos contar contigo para afrontar el reto. Sé que una parte de
la poblacion tiene sus dudas sobre todo esto, pero ya puedo ver que haras una gran labor como
Vigilante. Esto es solo el comienzo y sé que hay habitantes fuera de Aldea primaveral que
necesitan a alguien como tu. Me atreveria a decir que con ese pico eres la viva imagen de Ciruela
cuando era joven.

—Rana: Aja, claaaaro. El color esta ahi, sin duda. Sin embargo, si Ciruela queria que alguien
ayudase como Vigilante, una persona mas musculosa podria cargar con mas peso. Literalmente.
—Longebaya: No le hagas caso a Rana, porque eres fuerte y guay. No sé qué tiene planeado
Ciruela, pero lo que si tengo claro es que la Arboleda no podria haber elegido a alguien mejor.
—Rana: Vale, vale, estaba de broma. Con un poco mas de experiencia, me daras mil vueltas en
dos semanas. Acuérdate de beber rocio, ¢vale? Ah, casi se me olvida. jFelicidades, Vigilante
Concord! No la pifies, ¢de acuerdo?
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Elderberry: Would you look at that, a bona-fide Guardian! Rana told me you’ve been slipping
into your new duties just fine! Come, let’s talk in the Library, Concord!

[..]

—Elderberry: Come in, come in! This is your first time in the Library, right? So, do tell. How’s
the week been working out for you?

—Concord: Really well!

—FElderberry: That’s great! I know things may seem rocky right now, but I’'m sure you’ll find
your way! A lot of villagers had their doubts, so I’m glad to hear it’s working out. But for now,
we’ve got work to do on this Library. But who knows if this place will even hold. Below the
Paperbark, the Rot stirs in an unsettling, new way. We will have to get started immediately if
we are to act swiftly enough. Marsanne is willing to make the concentrated Dew we need, but
they’ll need someone to gather ingredients... And on top of that, there’s some smaller issues to
take care of. Whatever technology the Paperbark relies on, it seems to be drawing power from
multiple parts of the Hamlet. The Power-nodes are much like the ones that control bridges here.
I recall, there are a few nodes in Bell Row. I know it’s a lot, so please do things at your own
pace. Repairing things can be quite tedious without our architect, Fuji. You’ve met, no? Let me
know when it’s all ready. For now, I’ll be outside. | hate being cooped up in here too long.

[.]

—NMarsanne: Hey, Concord, heard you needed help with the Library? Right, right, Elderberry
told me all about it. High-purity stuff you’re looking for. Listen, I don’t have much Dew to
spare. At least not of that quality. I’1l help you out, but I’'m gonna need.... 5 saps.

—Concord: You got it!

—NMarsanne: Haha, really? Okay! Just come back when you’ve got it! Don’t worry, it isn’t
hard. Just find overgrown stumps. And if you can’t find any, you can make them overgrown
with Leafy Dew! Come back when you’ve got 5! Good luck!

[.]

—NMarsanne: Howdy, Concord. Got the 5 saps | need?

—Concord: Right here!

—Marsanne: Well I’11 be the judge of that.... Oh, you really got them all, huh? Well I°11 be! Not
to be rude, but I didn’t think you’d be up to it. Who knew a gardener would be able to brave it
out there alone? I’ve been a bit rude. But I don’t want you avoiding my tavern. Dew may be a
pleasure to most of these folks, but when you’re out near the Rot, you’ll need Dew to make sure
you’re never hurt too much! I think you’ll find, it’s not just for tending wounds. Dew is
connected to the Mana of our island. Each drop is capable of tiny miracles. Every village creates
unique Dews for use in daily life. The island’s vitality is a part of us and how we create lives
for ourselves in the Grove. The Dew | produce here is sold at-cost. The more available it is, the
more villages prosper. | only hope you come to appreciate it the same way | do.
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Longebaya: jVaya, vaya, qué Vigilante tan inigualable! Rana me ha contado que has cumplido
con tus deberes sin problema. Acompafiame, vamos a hablar en la libreria.

[..]

—Longebaya: jAdelante, adelante! Es la primera vez que vienes a la libreria, ;verdad?
Cuéntame, ¢qué tal ha ido la semana?

—Concord: jGenial!

—Longebaya: jMe alegro! Puede que todo te parezca un poco complicado ahora mismo, pero
no me cabe duda de que saldras adelante. Una gran parte del poblado tenia dudas sobre la
situacion, asi que me alegra oir que todo va viento en popa. Por ahora, tenemos cosas que hacer
en la libreria. Quién sabe cuanto tiempo mas se mantendra en pie este sitio. Bajo el arbol niauli,
la Mugre acecha de una manera nueva y desconcertante. Debemos empezar de inmediato si
gueremos actuar con rapidez. Marsanne se ha ofrecido a crear el rocio concentrado que nos
hace falta, pero necesita que alguien consiga los ingredientes... Ademas de eso, hay algunos
asuntos mas pequefios de los que nos tenemos que encargar. No sé qué tecnologia usa el arbol
niauli, pero parece que esta absorbiendo el poder de distintas partes de Aldea primaveral. Los
nodos de poder son como los que utilizamos aqui para controlar los puentes. Si mi cabeza no
me falla, hay algunos nodos en Villa campanilla. Sé que te estoy pidiendo bastante, asi que
hazlo a tu ritmo. Serd bastante dificil reparar cosas sin Fuji, nuestra manzana albafiil. Os
conoceis, ¢no? Ven a verme cuando esté todo listo. Estaré fuera por ahora, porque odio
guedarme en este lugar cerrado durante tanto tiempo.

[.]

—NMarsanne: Hola, Concord. Un pajarito me ha dicho que necesitas ayuda con la libreria. Si,
Longebaya me ha informado de todo. Ya veo que necesitas materiales refinados. Escucha, no
me queda mucho mas rocio, al menos de la calidad que buscas. Te ayudaré, pero necesito... 5
ejemplares de savia.

—Concord: jRecibido!

—NMarsanne: Ja, ja. ¢En serio? jVale! Vuelve cuando los tengas. No son dificiles de conseguir,
asi que no te preocupes. Solo tienes que buscar troncos fortalecidos. Si no encuentras ninguno,
puedes convertir troncos normales en fortalecidos con rocio herbaceo. Vuelve cuando tengas 5.
iBuena suerte!

[..]

—Marsanne: Buenas, Concord. ¢ Tienes los 5 ejemplares de savia que te pedi?

—Concord: jAqui estan!

—NMarsanne: Eso habra que verlo... Pepinillos, los has conseguido, jmenuda sorpresa! No
quiero sonar borde, pero pensé que no estarias a la altura. ¢Quién iba a decir que una uva
jardinera seria tan valiente? He sido un poco cascarrabias, pero no quiero que evites mi taberna.
La poblacion utiliza el rocio como un recurso cualquiera. Sin embargo, cuando estés cerca de
la Mugre lo necesitaras para que nunca te hagas demasiado dafio. Pronto te daras cuenta de que
no sirve solo para curar heridas. El rocio esta conectado al mana de nuestra isla y una sola gota
puede producir pequefios milagros. Cada pueblo crea un tipo de rocio distinto para utilizarlo en
el dia a dia. La vitalidad de la isla forma parte de nuestra esencia y de la manera en la que
vivimos en la Arboleda. Vendo el rocio que creo a precio de coste. Cuanta mas cantidad haya,
mas prosperan los pueblos. Espero que veas las cosas de la misma manera gque yo.
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Elderberry: I can hear the quiet hum of the Library. By golly, you’ve done it Concord! I’ll be
sure to tell Hakurei. They’re gonna wanna sort everything for tomorrow’s grand re-opening!
The Hamlet’s scribes can be a bit... overzealous to put it lightly. Get some rest, you’ve earned
it!

[.]

—Hakurei: Ah, Concord. About time you fixed this place. If Fuji were here, we would’ve gotten
this place fixed much earlier. Nevermind that, though. For now we have other issues that only
a Guardian can solve. So we’ll make do.... Before the town was in disarray, most villagers came
here in search of guidance. However, we’ve encountered some issues that have severed our
connection to the Paperbark tree. Of course, if Plum didn’t run off, we would have this place
running already but, instead we--

—Scarlet: Please excuse Hakurei, it’s been a trying week. This place is important to us. We
work hard to make sure it works.

—Hakurei: If you could help us generate some books, it’d help a lot of our villagers. Most of
them will just be fun little facts for you, but many here rely on the Paperbark’s knowledge.
—Scarlet: It would also be nice if you could clear the Rot in Spring Hamlet out more. There’s
no point in getting our books back if those darn Oozes just eat them again. We’ll make sure to
notify you of Rot on the Request Board.

—Hakurei: Everyone in the Village thrives off your labor, Concord. Try your best to get
familiar with operations here. Scarlet can show you how to use the Catalogue system here.

[..]

—Scarlet: H-hi, Concord! If you’re looking to develop the library’s Archive, you’re going to
want to start here! Our Paperbark tree is a living record of our knowledge. Unfortunately, we’ve
lost all our books, because of the Library’s damage, but... Thankfully, it’s quite easy to
reproduce the texts. You see, the Paperbark tree remembers via relation. It’s quite interesting
honestly. Though not technically alive, the Paperbark is able to technically ‘remember’ others’
written accounts-- Ah... sorry. | got a bit carried away.... What you actually need to know is that
you can put different resources you find into the Paperbark’s chute! These will generate
corresponding groups of topics that come to us as Catalogues! If you can follow out the
Catalogues, the Paperbark will fill out the Bookcases by genre! Kind of exciting, right??
—Concord: Very cool.

[]

—Elderberry: Hakurei said you’ve filled out a lot of the Catalogues! Even some of the building
manuals we needed for repairs. Unfortunately, our Architect, Fuji is far from the Hamlet right
now. And without them, the knowledge we’ve accrued is of no use.

—Hakurei: Not when the Hamlet has undergone so much damage.

—Elderberry: But reaching them won’t be easy. When you’re ready, I know exactly what we
need. I’ll meet you in the Library.
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Longebaya: Puedo escuchar el murmullo silencioso de la libreria. jRepdmpanos, lo has
conseguido! Se lo diré a Hakurei, porque gquerra organizarlo todo para la gran reapertura de
mafiana. El grupo de escribas de Aldea primaveral puede ser un poco... intenso, por decirlo de
alguna manera. jDescansa un poco, que te lo mereces!

[.]

—Hakurei: Ah, Concord. Ya era hora de que arreglases este sitio. Si Fuji estuviese aqui, todo
se habria solucionado mucho antes. No importa, porque ahora mismo tenemos otros problemas
de los que solo se pueden encargar Vigilantes. Tendremos que apafiarnos... Antes de que el
pueblo cayese en el deterioro, este lugar acogia a bastantes habitantes que venian en busca de
orientacion. Sin embargo, nos hemos encontrado con una serie de problemas que han cortado
de raiz nuestra conexion con el arbol niauli. Esta claro que todo esto se habria solucionado antes
si Ciruela no nos hubiese abandonado, pero no, ahora estamos...

—Escarlata: Disculpa a Hakurei, es que ha sido una semana complicada. Le tenemos mucho
aprecio a este lugar y trabajamos duro para que todo salga bien.

—Hakurei: La comunidad te lo agradeceria mucho si nos ayudases a producir libros. La
mayoria te pareceran simples curiosidades, pero gran parte de la poblacion depende del
conocimiento contenido en el arbol.

—Escarlata: También te agradeceriamos que despejases mas la Mugre que hay en Aldea
primaveral. No serviria de nada recuperar los libros si después esos malditos lodos se los
vuelven a comer. Te avisaremos de la Mugre que aparezca en el tablon de peticiones.
—Hakurei: Todo el poblado prosperara por tu trabajo, Concord. Intenta acostumbrarte al
funcionamiento de este lugar. Escarlata te puede ensefiar como se utiliza el sistema de catalogos
aqui.

[.]

—Escarlata: jH-hola, Concord! Si quieres ampliar la coleccidn de la libreria, has venido al sitio
adecuado. Este &rbol niauli contiene todos nuestros conocimientos. Desgraciadamente, hemos
perdido todos los libros por los dafios que ha sufrido la libreria. Por suerte, es bastante facil
replicar los textos. El &rbol niauli recuerda cosas al relacionarlas con algo. Es muy interesante
porque, aunque en teoria no esta vivo, el arbol puede “recordar” los registros escritos de la
gente... Ups, perdon. Me he puesto a divagar sin darme cuenta... Lo mas importante que debes
saber es que puedes ofrecerle al arbol los diferentes recursos que encuentres. Al hacerlo se
crearan grupos de tematicas en funcion de los recursos que deposites y los recibiremos como
catalogos. Si progresas con los catalogos, el arbol llenara las estanterias y las clasificara por
género. ;A que suena guay?

—Concord: Muy guay.

[..]

—Longebaya: Hakurei me ha dicho que has contribuido en muchos catalogos. Has ayudado
incluso en algunos manuales de construccion que necesitabamos para hacer reparaciones. Por
desgracia, Fuji esta lejos de Aldea primaveral ahora mismo. Sin nuestra manzana albafiil, no
nos sirven de nada los conocimientos recuperados.

—-Hakurei: Pero no podemos quedarnos de brazos cruzados cuando Aldea primaveral ha sufrido
tanto.

—Longebaya: Llegar hasta Fuji no seréa tarea facil. Cuando lo tengas todo listo, ven a verme a
la libreria y te diré lo que necesitamos.
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Elderberry: Even now, I can see the flower of knowledge bud within our Library. But the Rot
that first cut us off from our literature threatens to do the same again. Spring Hamlet’s Paperbark
is the heart of every Library in the Grove. It scares me to think of how the other Villages are
doing without their Books. We could repair the Paperbark from critical damage again, but we
need Fuji. They left for the Summer Bar in the hopes of retrieving an architecture book. But
they haven’t been back yet. They can take care of themselves, but we need them. To get to the
Summer Bar, we’ll need to cross the Lily Path, but it’s withered. Plum originally culled the
spores needed to grow lilies within the Library’s depths. We call it the Stacks. A large collection
of unreadable books, worn from time and use. You’ll need to venture below to obtain the spores
we need. Be careful. The same Rot that’s eating the Library will block your way. You’ll
probably want to use the Shield that Rana gave you. You’ll need protection down there.
Whatever calls to the Rot down there will not be easy to get past.

[..]

—Elderberry: Welcome back, Concord! Have you found the Lily Spores?

—Concord: Yep!

—Elderberry: Let me see.... Fresh odor... Faintly moist... These are perfect! You must have
gotten them really deep! I hope it wasn’t too dangerous... In any case, our way to the Summer
Bar is secured! I’11 have one of the Scribes use the Spores. Meet me in Shell Cove tomorrow.

\—/D

You’re growing... The sprout is not as tiny as they were before....

That star that is your spirit... Gleams brighter with each passing moment for me....
There may soon be a time... When we need you... Guardian....

For now, your friends, they need you.... Maybe you can help them shine just as bright as
you....

I will see you again... soon....

\/D

—Elderberry: Concord! Come look at the waters!

—Hakurei: I dispersed the Spores you found across the water last night.

—Elderberry: The lilies should be bouyant enough to walk along now. Back in my day, we’d
just hop across the tiny pads. But, hehehe, this is way safer of course! If you keep going south,
you should hit the Summer Bar, where Fuji is.

—Hakurei: Without our Architect, we won’t be able to repair the Hamlet sufficiently.
—FElderberry: Just watch out, the Outpost can be rife with danger, and you don’t need to head
out right away. But once you do leave, I’m sure it’ll be a while before you can come back to
Spring Hamlet. Thanks to your work in our Library, we will do fine without you, Guardian.
Thank you. I just want to make sure you have everything in order! Are you sure you’re ready
to go?

—Concord: See ya later!

—Hakurei: We’ll be here waiting.

—Elderberry: The Summer’s villagers are a peaceful folk ready to receive you, no doubt. If
they are in any danger, | want you to help them. We can get by on our own here thanks to you.
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Longebaya: Incluso en estas circunstancias, aun puedo ver la semilla del conocimiento en
nuestra libreria. Sin embargo, la Mugre que una vez nos separ6 de nuestra literatura amenaza
con hacerlo de nuevo. El &rbol niauli de Aldea primaveral es el corazén de todas las librerias
de la Arboleda. Me asusta pensar en la situacion por la que estaran pasando otros pueblos sin
sus libros. Podriamos volver a reparar el arbol niauli para evitar que sufra dafios graves, pero
necesitamos a Fuji. Se fue a Bar estival con la esperanza de recuperar un libro de arquitectura,
pero no ha regresado aun. Se las arreglara all4 donde esté, pero necesitamos su ayuda. Para
llegar a Bar estival necesitaremos cruzar el puente de nendfares, pero estd marchito. Ciruela
elimind las esporas con las que florecen los nenufares en las profundidades de la libreria. Ese
lugar, conocido como las Galerias, alberga una gran coleccion de libros ilegibles y deteriorados
por el tiempo y su uso. Tendras que adentrarte en lo més profundo para conseguir las esporas
que necesitamos. Ten cuidado, porque la Mugre que esta deteriorando la libreria te cortara el
paso. Quizé deberias llevar el escudo que te dio Rana, porque necesitaras proteccién ahi abajo.
Sea lo que sea lo que te encuentres, no sera facil de superar.

[..]

—Longebaya: jHola de nuevo, Concord! ;Has encontrado las esporas de nenufar?

—Concord: Sip!

—Longebaya: Déjame ver. Olor fresco... Ligeramente himedas... jSon perfectas! Las habras
tenido que coger de un lugar muy profundo. Espero que no haya sido muy peligroso... De todas
formas, ya podemos ir a Bar estival sin problema. Le pediré a alguien del grupo de escribas que
se encargue de las esporas. Te espero mafiana en Bahia caracola.

\—/D

Estas creciendo... El retofio ya no es tan diminuto como antes...

La estrella que constituye tu espiritu... brilla mas fuerte con cada momento que pasa...
Puede gue algun dia llegue el momento... en el que te necesitemos... Vigilante...

Por ahora, tus amistades te necesitan... Quiza puedas ayudar a que brillen tanto como ta...
Nos volveremos a ver... pronto...

\_/-D

—Longebaya: jConcord, mira el mar!

—Hakurei: Anoche esparci por el agua las esporas que conseguiste.

—Longebaya: Los nenufares deberian aguantar tu peso al cruzar. Cuando era joven, soliamos
saltar sobre los nendfares pequerios. Je, je, je, esto es mucho mas seguro, sin duda. Si sigues
hacia el sur, deberias alcanzar Bar estival y ahi encontrarés a Fuji.

—Hakurei: Sin su ayuda, no podremos restaurar Aldea primaveral como es debido.
—Longebaya: Ten cuidado, Campamento arenoso puede ser una zona con muchos peligros y
no hace falta que te marches enseguida. Cuando te vayas, pasara bastante tiempo hasta que
puedas volver a Aldea primaveral. Aun asi, podremos seguir adelante sin ti gracias a tu trabajo
en la libreria. Te lo agradecemos, Vigilante. Solo quiero asegurarme de que lo tienes todo en
orden, ¢quieres partir ya?

—Concord: jNos vemos!

—Hakurei: Aqui estaremos cuando vuelvas.

—Longebaya: Bar estival tiene habitantes pacifistas que te recibiran con los brazos abiertos,
sin duda. Si alguna vez se encuentran en peligro, quiero que ayudes. Aldea primaveral ya puede
funcionar por si sola gracias a ti.
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Fuji: Concord...? | saw the lilies and wondered who’d be coming out here. Surprised to see you
outside the Hamlet. Though | suppose you are our Guardian, now. Meet me in Quiet Shore. |
have some things to discuss.

[..]

—TFuji: Take a moment if you can, Concord. The salted scent of the seas. The crisp breeze.
There’s nothing quite like the Summer Bar. Almost reminds me I’'m not home. You don’t get
this in the Hamlet, that’s for sure. I do feel bad, I know I’ve been away for far too long. A few
things came up. How has the Hamlet been since you became Guardian?

—Concord: I’ve been helping a lot!

—Fuji: Ha, 1 never doubted it for a second. You being here is proof enough. You’re a long way
from home. Yet when | came here, | found the Outpost in utter disrepair. It’s not something an
Architect can ignore. Ever since the Guardians sailed off, those who stayed in the Summer Bar
suffered the most. The ones who couldn’t leave. Vista Outpost is nowhere close to complete.
The Rot eats away at all of work | can do. The Hamlet comes here often for Driftwood. The
Seafolk have always given their crop freely. | treasure knowing them. Relearning life through
them. I’ve really come to love this place. We’re going to help them, Concord. And with a
Guardian, we’ll surely turn the tide against the Rot. I'm staying at the Workshop, but the
Lighthouse is still free. It’s just seen better days. You might just want to be careful, there’s been
some Rot in there.

[.]

Fuji: I see you made quick work of those Oozes. Pretty nifty work, Concord. Quite fitting for a
new Guardian to settle there. The Lighthouse. We originally built it for the Guardians to return
from their Voyage. All the Architects of the Grove came here to build the Outpost. A lot of
work went into producing that much light. Of course, it doesn’t get much use these days. The
Seafolk wore out the place waiting for the Guardians to return. One hundred straight nights of
light, piercing the night sky. Like we had made our own star. If only the Voyage turned out
better. The Summer Bar deserves a light that burns forever. Ahem-- Anyways, there’s still a lot
of work to be done. I cleared the overgrowth last night. Let’s head over to Vista Outpost. I’ll
meet you there, in the center.

[..]

—Saguaro: Ah, you must be the new little Guardian. Fuji told me all about your... curious
developments in the Hamlet. It’s enriching to have a Guardian enter our town again. Our people
will be happy to know you’re here. | hope the Summer Bar is more welcoming than
overwhelming for you. Fuji assures us that you’re exactly what we needed for our recent
problems. Pity you couldn’t just enjoy your time here. 1 assure you, if it weren’t for the Rot, the
region is quite relaxing!

—TFuji: Ever since my first visit, I’ve whiled away so much time on the breezy shores here. I
mean, good thing! Or | wouldn’t have learned to become an Architect.
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Fuji: ¢Concord? He visto los nenufares y me preguntaba quién vendria. Qué sorpresa verte fuera
de Aldea primaveral. Supongo que tiene sentido, porque te has convertido oficialmente en
Vigilante. Tengo que hablarte de un par de cosas, asi que te veo en Costa serena.

[..]

—TFuji: Concord, relajate un momento y disfruta del aroma salado del mar y la brisa fresca. No
hay ningun lugar como Bar estival. Casi me recuerda que no estoy en casa, porque esta claro
que en Aldea primaveral no tienes estas cosas. Me siento culpable porque sé que he estado fuera
demasiado tiempo, pero me surgieron algunas cosas. ¢Qué tal ha ido todo en Aldea primaveral
desde que te nombraron Vigilante?

—Concord: He ayudado bastante.

—TFuji: Ja, sabia que lo harias. El hecho de que estés aqui es prueba suficiente, porque estas
muy lejos de casa. Cuando vine aqui, Campamento arenoso estaba en mal estado y eso es algo
gue no podia ignorar como albafil. Desde que la Orden de Vigilantes se marchd, nadie sufrié
mas que la poblacion que se quedd aqui y que no pudo marcharse. Queda un largo camino para
restaurar Campamento arenoso por completo y la Mugre arrasa con todo el trabajo que puedo
hacer. La gente de Aldea primaveral suele venir aqui para conseguir madera de deriva. Ademas,
la poblacion costarita siempre ha ofrecido sus cultivos sin esperar nada a cambio. Le tengo
carifio a este poblado y agradezco mucho que me hayan ensefiado tantas cosas nuevas. Este
lugar me ha cautivado por completo, asi que vamos a echar una mano, Concord. Contigo como
Vigilante, seguro que ganaremos contra la Mugre y calmaremos las aguas. Estaré en el taller,
pero puedes utilizar el faro. EI Unico inconveniente es que no esta en el mejor estado. Deberias
andar con cuidado, porque se ha colado Mugre dentro.

]

Fuji: Veo que te has deshecho de esos lodos bastante rapido. Has hecho un muy buen trabajo,
Concord. Qué coincidencia que t0, actual Vigilante, vayas a vivir en el faro. En un principio, lo
construimos para que la Orden de Vigilantes pudiese volver de su gran viaje. Todo el gremio
de albafiiles de la Arboleda se juntd para construir Campamento arenoso. Trabajamos muy duro
para conseguir que el faro produjese muchisima luz. Ahora no se utiliza mucho, pero en su
momento la poblacion costarita espero6 dia'y noche en el faro el regreso de la Orden. Cien noches
seguidas en las que una luz atravesaba el cielo nocturno, como si hubiéramos creado nuestra
propia estrella. Si el gran viaje hubiese salido mejor... Bar estival merece una luz que nunca se
apague. Ejem... Bueno, hay mucho trabajo por hacer atin. Anoche despejé la hierba alta, asi que
dirigete a Campamento arenoso y espérame en la plaza central.

[..]

—Saguaro: Tu debes ser la nueva incorporacion a la Orden. Fuji me ha puesto al tanto de tus...
interesantes mejoras en Aldea primaveral. Resulta enriquecedor que una figura de la Orden se
una a nuestro pueblo de nuevo. Todo el mundo se alegrara de que estés aqui y espero que Bar
estival sea mas acogedor que sobrecogedor para ti. Fuji nos ha asegurado que puedes solucionar
todos nuestros problemas. Es una pena que no puedas aprovechar tu tiempo aqui, porque te
relajarias mucho en esta region si no fuese por la Mugre.

—Fuji: Desde mi primera visita, he pasado mucho tiempo en estas costas tranquilas. jQue me
ha venido genial, porque de lo contrario no habria aprendido a ser albafil!
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—Saguaro: | was hoping Guardian Plum could undertake this quest, but considering the last
time they were here... It’s probably for the best that you’re here instead. I’'m sure you were
Chosen by Plum with good reason, but this task will still be dangerous. Our own Architect,
Woody, went west to Lilyputt a few days ago. The Frogs there like to keep to themselves, but
we were hoping some unity could solve our mutual problems. However, tensions have been
slowly growing between us since the Waterlog became overrun with Oozes. Rot have taken up
residence, cutting into our resources. It’s an understatement to say that we’re stretched thin.
And without Woody to maintain our town, the Outpost will fall further into ruin.

—Fuji: Not on our watch, Saguaro! Now we’re both here to help!

—Saguaro: Right! Luckily, Fuji has been helping out... but we’re still struggling. Help us sort
some things out, and we’ll be sure to provide Fuji with everything they need for their return to
the Hamlet. I’ve marked your map with things you should start with. I help the Seafolk adjust
to life here, and I’11 do the same for you! A bit of adjustment to be had, especially for a Hamlet
Greenling~ So, if you’re going to stay here for a while, you’ll learn to live our way! The first
thing you’ll want is a Dowsing Rod. Head north-east to Summer’s End, and Coqui can help
you. Without a Dowsing Rod, you won’t be able to gather half of what the Summer Bar offers.
Thanks for coming over, Guardian Concord. We’re glad to have you here~

]

—Coqui: OlI! You there!

—Concord: Saguaro said you could help me-

—Coqui: Yeah that’s great, but first I could use YOUR help, hm? OKAY? Just a few steps
north, I’m trying to prevent that dam from flooding this place! Take this thing, and go pull up
some of those underwater levers!!

[.]

—Coqui: Ah, yeah. I think that does the trick! Dang dams are supposed to carefully regulate
dew flow to the Sea. But nowadays, they’re just a pain we have to deal with. Now, what can |
help you with, kind stranger?

—Concord: | have what | need!

—Coqui: You sure? Well, you can hold onto that Dowsing Rod. I’ve got a bunch to spare. With
that, you can pull resources from deep waters! Though it won’t be as easy as pulling a lever,
obviously. But if you want to upgrade it a bit more, you’ll have to talk to Pearl in the Outpost.
They’ve been having some issues. But who doesn 't have issues these days ha HA.
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—Saguaro: Tenia la esperanza de que Vigilante Ciruela se encargase de esta mision, pero si
pienso en la ultima vez que estuvo aqui... Quiza es mejor que te encargues ti. No me cabe duda
de que Ciruela te eligio por una buena razon, pero aun asi esta tarea sera dificil. Tenemos a
Woody, que trabaja aqui como albaiiil, pero se marché a Nenufaria hace unos dias. La poblacion
nenufari no es muy sociable, pero creiamos que los problemas que compartimos se
solucionarian si nos uniamos. Sin embargo, la tension entre ambas poblaciones es cada vez
mayor desde que los lodos invadieron los Acuiferos. La Mugre se ha apoderado del lugar y
nuestros recursos se han visto afectados. Decir que no damos abasto es poco y, ademas, Woody
no estd aqui para ayudarnos a mantener el pueblo. A este paso, Campamento arenoso
desaparecera por completo.

—Fuji: jNo dejaremos que eso pase, Saguaro! jEstamos aqui para ayudar!

—Saguaro: jCierto! Por suerte, Fuji nos ha ayudado mucho... pero seguimos en una mala
situacion a pesar de todo. Ayudanos a solucionar algunas cosas y nos aseguraremos de que a
Fuji no le falte nada para volver a Aldea primaveral. He marcado en tu mapa algunas tareas con
las que deberias empezar. Intento ayudar a cualquier habitante costarita a que se adapte a su
nueva vida aqui, asi que haré lo mismo contigo. ES un proceso necesario, sobre todo para una
criatura herbolense de Aldea primaveral~ Si te vas a quedar aqui un tiempo, necesitaras
aprender a vivir a nuestra manera. Antes de nada, tendras que conseguir una varilla de zahori.
Para eso, dirigete hacia el noreste hasta llegar a Frontera estival y ahi Coqui te ayudara. Sin una
varilla de zahori no podras conseguir ni la mitad de los recursos que hay en Bar estival. Gracias
por venir, Vigilante Concord. Nos alegramos de que estés aqui~

[.]

—Coqui: {EH, TU!

—Concord: Saguaro me ha dicho que podrias ayudarme...

—Coqui: Si, qué bien, pero antes voy a necesitar TU ayuda, ¢vale? ; VALE? No quiero que esa
presa a unos metros de aqui inunde toda la zona. jCoge esto y sube algunas de las palancas que
estan bajo el agua!

[.]

—Coqui: Vale, creo que con eso servira. Se supone que las dichosas presas deberian regular el
nivel de rocio que va al mar. Sin embargo, parece que estos dias solo nos complican mas la
vida. Muy bien, ¢con qué necesitas ayuda td, personita amable y desconocida?

—Concord: jYa me has dado lo que necesito!

—Coqui: ¢En serio? Bueno, tengo varillas de zahori de sobra, asi que puedes quedarte con esa.
Te servira para recoger objetos que estan en las profundidades del agua. Obviamente no sera
tan facil como subir una palanca. Si quieres mejorarla, tendrds que hablar con Perla en
Campamento arenoso. Se le han venido encima algunos problemas, pero quién no los tiene hoy
en dia, JA.
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—NMaraschino: Hey I’m pretty busy doing Shore guard-duty. Do you need anything, Guardian?
—Concord: | could use your help.

—NMaraschino: Really? I-1 mean, it only makes sense. Gotta be honest, | was pretty disappointed
when Plum ended up choosing you as a Guardian. | mean, no offense, Concord. But you’re not
exactly an accomplished Rot fighter. However, if | can help out the new Guardian, | suppose
that’d be the next best thing. My skill is sorely squandered here on the shore, where few Rot
dare cross the salty sands. Elderberry has me here while I work on fixing my protective gear.
Can’t be helped, with all the muck those Oozes make. But if you could get me, say, 2 Glass
Lenses, I could fix my goggles and help you with the in-land Rot. Sometimes the beached glass
jars that end up on our shores will drop a Glass Lens! Truly a Guardian as green as you could
use an experienced fighter like me.

[..]

Maraschino: Found the Glass Lenses | need? Wha- Hey, these are great! Thanks, Concord. |
really appreciate you taking time out to gather these. Tell you what, when I’'m done with my
work here each day, I’ll head over to the Bend come night and clear the rot out there! I’'m sure
after a hard day of work you’d like a safe place to relax. I can squash any Ooze that comes near
your house! After all, I’1l need a lot of practice if I’'m gonna be Guardian too! I’m going to start
getting ready!

—NMarrasquino: Hola, tengo bastantes cosas que hacer como guardia de playa, ¢necesitas algo,
Vigilante?

—Concord: Me vendria bien tu ayuda.

—Marrasquino: ¢ En serio? B-bueno, tiene sentido. A decir verdad, me decepcion6 bastante que
Ciruela te eligiese a ti como Vigilante. Sin animo de ofender, pero no tienes mucha experiencia
luchando contra Mugre. Aun asi, imagino que no estaria tan mal ayudarte. Mis habilidades se
desperdician en estas costas, donde poca Mugre se atreve a cruzar la arena salada. Longebaya
me ha enviado aqui mientras arreglo mi equipo de proteccién. No hay remedio, con toda la
suciedad que dejan los lodos. Sin embargo, si me consigues 2 lentes de cristal podria arreglar
mis gafas y ayudarte con la Mugre. Algunas veces, las puedes encontrar en los tarros de cristal
que acaban en la orilla. La verdad es que a cualquier Vigilante tan verde como tu le vendria
bien la ayuda de una gran figura luchadora como yo.

[.]

Marrasquino: ¢Has conseguido las lentes de cristal que te pedi? jHala, son perfectas! Gracias,
Concord. Te agradezco mucho el tiempo que le has dedicado a encontrarlas. Que sepas que
cuando acabe de trabajar cada dia, ire por la noche a Posada del recodo y eliminaré la Mugre
que haya alrededor. Seguro que después de un largo dia de trabajo, querras volver a un lugar
seguro para descansar. Puedo aplastar a cualquier lodo que se acerque a tu casa. Después de
todo, necesitaré practicar mucho si quiero ser Vigilante también. j\VVoy a empezar a prepararme!
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ANEXO III: Traduccién comparada de misiones

Inglés

Espafiol

Oozing Over

Those bigger Oozes have been increasing
in count over the last few days. We need
to keep the Hamlet safe! Whack 7 of
them.

Levantamiento lodoso

Los lodos mas grandes han aumentado en
namero estos Ultimos dias y tenemos que
mantener Aldea primaveral a salvo.
Elimina a 7 de ellos.

Woodforge Materials

Granny Smith has to resharpen the
Guards’ tools and is asking for Glass
Shards from the beach! We need 4 in a
Forage Box!

Objetos para Manciana

Manciana Herrera tiene que afilar las
herramientas del escuadrén de guardias y
necesita 4 fragmentos cristalinos de la
playa. Depositalos en una urna de
recursos.

Cracked Homes

Some Oozes tried to break into an
Apartment. We need Sap from
overgrown stumps to patch the cracks!
Could someone put 2 globs of Sap into a
Forage Box?

Hogar, baboso hogar

Un grupo de lodos ha intentado entrar en
un apartamento y necesitamos 2
ejemplares de savia para tapar las grietas,
¢podria alguien depositarlos en una urna
de recursos?

Surprise Supplies

An old package full of Dewkeeping
materials washed up on shore in Bloom
Bank. Someone needs to grab it before
the Rot eats it at night! Sili’s group in
The Bend should be able to make use of

it!

Suministros sorpresa

Ha aparecido un paquete con materiales
para el rocio en Orilla florecida. Hay que
recogerlo antes de que la Mugre lo
devore al anochecer. En Posada del
recodo, el grupo de Sili quiza le dé un
buen uso.

Safety First

Three safety-rails around the Outpost
have worn down to the point of breaking!
They can be repaired with Sandstone!

Seguridad ante todo

Se han roto tres barandillas en
Campamento arenoso por desgaste.
Pueden repararse con arenisca.

Day of the Tentacles

Weird tentacles have popped up in Reef

Ridge. They’re concerning some of the
Seafolk.

Montando la del pulpo

Unos tentaculos extrafios han aparecido
en Cumbre coralina. Estan causando
preocupacion entre la poblacién costarita.

Gooey Center

A few Shelled Rots have taken up
residence in Lily Landing. De-shell both
of them so others can deal with them
safely.

Coraza de oro

Un grupo de lodos acorazados ha
ocupado Muelle nenufar. Sacalos de su
caracola para que el resto pueda
encargarse de ellos sin problema.
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