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Resum

Tot 1 que en els darrers anys s’han vist molts avengos pel que fa a la traduccié audiovisual 1
localitzacio en llengua catalana, encara existeixen moltes limitacions per al public catalanoparlant

que vulgui gaudir d’aquest tipus de contingut en la seva llengua.

El present treball té en compte aquest context sociolingistic i descriu el panorama actual pel que
fa a la localitzaci6 de videojocs en catala en comparacid amb altres llengiies. A partir d’aixo, es
presenta una proposta de traduccio al catala de fragments del popular videojoc Undertale, que
s’analitza i es comenta per tal d’oferir un suggeriment de traducci6 actual i rellevant per a alguns

dels aspectes més complicats de la localitzacié en llengua catalana.

Paraules clau: localitzacid, localitzacid de videojocs, catala, llenguatge no binari, humor.
Resumen

Aunque en los ultimos afios se han visto muchos avances por lo que respecta a la traduccion
audiovisual y la localizacion en lengua catalana, todavia existen muchas limitaciones para el

publico catalanoparlante que quiera disfrutar de este tipo de contenido en su lengua.

El presente trabajo tiene en cuenta este contexto sociolinglistico y describe el panorama actual por
lo que respecta a la localizacion de videojuegos en catalan en comparacion con otras lenguas. A
partir de esto, se presenta una propuesta de traduccién al catalan de fragmentos del popular
videojuego Undertale, que se analiza y se comenta para ofrecer una sugerencia de traduccion
actual y relevante para algunos de los aspectos mas complicados de la localizacion en lengua

catalana.

Palabras clave: localizacion, localizacion de videojuegos, catalan, lenguaje no binario, humor.
Abstract

Although in recent years considerable progress has been made regarding audiovisual translation
and localisation in Catalan, there are still many limitations for the Catalan-speaking audience that

wants to enjoy this kind of content in their own language.



This work considers this sociolinguistic context and describes the current situation with respect to
video game localisation in Catalan compared to other languages. Based on this, a proposal is
presented for the translation into Catalan of some fragments of the popular video game Undertale,
which is analysed and commented on to make sure to offer a current and relevant suggestion for

some of the most complicated aspects of localisation in Catalan.

Key words: localisation, video game localisation, Catalan, non-binary language, humour.
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1. Introduccio

1.1 Justificacio i motivacio del treball

En comencar a plantejar el Treball de Fi de Master, em vaig fixar en els aspectes relacionats amb
els meus estudis que més m’interessaven. En aquest cas, tenia dues inquietuds que, a primera vista,

poden no convergir: la traducci6 en llengua catalana i els videojocs.

Aquestes inquietuds també son, en primera instancia, les que em van fer decidir per uns estudis
gue em permetien fusionar-les en un mateix camp de treball: la traduccié audiovisual. A partir
d’aquest moment, va ser inevitable reparar en I’evident manca de localitzacions per a videojocs en

llengua catalana que s’ofereixen avui dia al mercat.

Tot i1 I’elevat nombre de persones que tenen el catala com a llengua materna o el parlen, no es
considera una necessitat fer-los arribar aquest tipus de contingut audiovisual en la seva llengua,

sind que es recorre a la versio en castella, emparant-se en el bilingliisme del public catalanoparlant.

Actualment, existeixen iniciatives, com ara el projecte Ce Trencada, del qual he comencat a formar
part aquest any, que s’encarreguen de traduir videojocs al catala de manera altruista, per
proporcionar una opcio en la seva llengua a les persones que vulguin jugar en catala. Aixo no
significa, pero, que encara no sigui molt necessari estudiar i treballar més en aquest ambit. Amb
aquest treball espero poder fer una contribucid, per petita que sigui, a aquest sector de la traduccio

audiovisual encara tan incipient.
1.2 Tema iobjectius del treball

El tema principal del treball és la localitzaci6 de videojocs en llengua catalana. Tenint en compte
I’escassetat actual tant de contingut académic sobre aquest tema com de contingut audiovisual

d’aquest tipus traduit al catala, es pretén oferir una proposta inicial que ajudi a omplir aquest buit.

Com a objectiu principal, doncs, es vol plantejar un encarrec de traduccio per a alguns fragments

del videojoc Undertale.

Els objectius secundaris del treball aniran compresos dins d’aquest objectiu principal.

Primerament, es fara la tria del material adequat per a la traduccid i I’analisi. Els fragments es
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triaran en funcié a la dificultat que presentin a I’hora de localitzar-los en llengua catalana. En
concret, els problemes de traduccid en que s’enfocara el treball son I’humor 1 el tractament del
llenguatge no binari dins aquest ambit. La tria d’aquest videojoc en concret no és arbitraria:
I’Undertale es un joc amb gran quantitat de dialeg i ple de bromes i jocs de paraules, que a més a
més poden canviar segons les eleccions que vagi prenent la persona que hi juga. També és un joc
on el personatge principal és una persona amb una expressio de génere no binaria, fet que obliga
les traductores a adoptar de manera obligatoria alguna estrategia de traduccio per al llenguatge no
binari. El segon objectiu sera la localitzacié propiament dita del material finalment triat, que es
relaciona amb 1’objectiu principal d’aquest treball. El tercer i Gltim objectiu secundari sera I’analisi

d’aquesta traducci6 tenint en compte les solucions emprades en llengua catalana.

1.3 Estructura del treball

El treball constara de la segiient estructura: primerament, a I’apartat 2, un marc tedric on es
definiran els conceptes més significatius en I’ambit de la localitzacidé de videojocs i es donara
context sobre el funcionament i la situacié actual d’aquesta modalitat de la traduccio,
especificament en llegua catalana. L’apartat 3 explicara la metodologia d’aquest treball. L’apartat
4 constara dels fragments triats per a la localitzacio, acompanyats d’un comentari sobre la técnica
de traduccio empleada i la seva justificacio 1 analisi. Finalment, I’apartat 5 seran les conclusions

d’aquest treball, extretes de les reflexions sobre el marc teoric i I’analisi de la traduccid realitzada.
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2. Marc teoric

2.1 Latraduccioé audiovisual

Dins I’apartat 1.2 del treball, s’han delimitat els objectius principals i secundaris, 1 s’ha establert

que es tracta d’un encarrec de localitzaci6 de videojocs al catala.

Per parlar de localitzacio, pero, primer hem de situar-la dins del marc de la traducci6 audiovisual
en general i, encara abans, de continguts audiovisuals. Seguint la definicié de Matamala (2019),
els continguts audiovisuals sén tots aquells que es construeixen sobre dos pilars fonamentals: el so

i la imatge, que al seu torn poden contenir elements linglistics o no linglistics.

Entenem, doncs, que la traduccié audiovisual es tracta, simplement, de la traduccié d’aquests
continguts audiovisuals. Dins d’aquesta, trobem diverses modalitats, que poden combinar
elements com ara la subtitulacio o el doblatge. En aquest cas, pero, ens centrarem en la localitzacio

de videojocs, que és la modalitat que farem servir per a aquest treball.
2.2 La localitzaci6 de videojocs

La paraula «localitzacié» ve de locale, que es refereix al conjunt de parametres relacionats amb
una regio, idioma i cultura. Partint d’aquesta base, existeixen definicions lleugerament diferents
del que és la localitzacid. Esselink (2000) ho va expressar de manera senzilla i entenedora en dir
que aquest procés consisteix a portar un producte i fer-lo lingtisticament i cultural adequat al lloc
on es fara servir i es comercialitzara. Seria més completa que la que oferia Chandler (2005), que

afirmava que la localitzacio és el procés de traduir un joc a altres llengles.

En aquest cas, no s’ha tingut en compte la diferéncia entre el procés de traduccio i el de localitzacio.
Tot i que presenten similituds, la traduccio és només un dels passos dins del procés de localitzacio

de videojocs, que consta de les seguents fases, segons Mufioz (2017):

1. Internacionalitzacié del codi i la interficie: durant aquest primer pas, el que es fa és
preparar el codi font i la interficie del videojoc per tal que puguin admetre diferents idiomes
i convencions culturals. Aquesta preparacio consta, en si, de diverses fases, com ara la
separacio del text traduible del codi font, I’adaptacio de la font o la codificacié adequada

per a cada llengua, 1’Gs d’ctiquetes per a marcar genere, sexe i nombre o la comprovacio
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cultural d’imatges i icones. Generalment, aquestes comprovacions i adaptacions les duu a
terme un desenvolupador; aqui encara no entra en joc la figura de la traductora audiovisual.
Preparacio del kit de localitzacid: aquest kit consta de diversos elements. Primer de tot,
els fitxers de text traduibles, que poden estar en diversos formats i organitzats de maneres
diferents per garantir la maxima eficiéncia. A més, conté els arxius de referencia per tal que
les traductores puguin documentar-se (glossaris, memaries, imatges...). També hi han de
ser les instruccions tant del kit com del projecte complet, i un full de preguntes per al client,
en cas que la traductora o revisora tingui algun dubte sobre el context o el contingut del
videojoc.

Creacio de glossaris: és recomanable que el desenvolupador del joc proporcioni un
glossari amb els termes importants i que s’han de traduir de la mateixa manera en tot el
joc. Si el joc forma part d’una saga, probablement ja existira un glossari que només caldra
actualitzar.

Traduccid de cadenes de text o audio: latraduccié del producte propiament dita, que ens
ocupa en aquest treball. Aqui és on entra en joc la figura de la traductora audiovisual. Es,
normalment, la que requereix més temps i presenta més dificultat. Molts cops, es comenca
a traduir el joc abans que s’hagi acabat de desenvolupar, per tal de poder fer el llangament
en totes les llenglies alhora. Es treballa, sobretot, amb I’anglés, perqué hi ha més
traductores que treballen amb aquest idioma i no costa tants diners com el japonés, per
exemple.

Revisio del contingut traduit: és important que el text passi per una fase de revisio per a
detectar-hi errors i millorar-ne la qualitat. Generalment, també es comenca a revisar abans
que s’hagi acabat tot el procés de traduccid, per a millorar I’eficiéncia.

Doblatge o subtitulacié del contingut localitzat: sera necessaria la traduccid per a
doblatge o subtitols de les escenes cinematiques i els dialegs sonors dels videojocs, en cas
que en continguin. Acostuma a ser més senzill i més barat incloure subtitols que no pas fer
tot el procés de doblar el fragment, per la qual cosa s’opta més sovint per aquesta opcio.
Implementacié dels recursos localitzats: després d’haver localitzat tot el contingut per al
joc, s’integra dins del codi del joc, seguint diferents métodes segons si es tracta de recursos

grafics, d’audio o de text.
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8. Control de qualitat linguistic: aquest pas és similar a la revisio, pero consisteix a fer una
revisio del text 1 I’audio ja localitzat i1 integrat al videojoc. En definitiva, és una prova per
veure com ho percebria 1’usuari final, per veure si hi ha errors linguistics o tecnics en com
es presenta el contingut localitzat.

9. Localitzacié del manual i material de marqueting: quan s’ha acabat tot el procés de
traduccid i revisio (a vegades, fins i tot, una mica abans), cal localitzar també la resta de
material que servira per a comercialitzar el videojoc.

10. Reunié final d’avaluacié del projecte: sobretot quan es treballa amb projectes grans
s’acostuma a fer una reunid per veure que és el que ha anat bé o malament durant tot el

procés de localitzacio del joc.

Entenem, doncs, que la traduccid és Unicament una petita part (tot i que sigui una de les més
complicades) de tot el procés de localitzacio, que inclou molts més passos i involucra més
professionals per tal de garantir que el joc s’adapti no només linglisticament, sind també

culturalment i regional, al lloc d’arribada.

La localitzacio, a més, forma part de la industria GILT (globalitzacid, internacionalitzacio,
localitzacio i traduccio), generada en gran part a causa de la necessitat d’adaptar els videojocs (i
altres productes digitals) als llocs on s’han d’exportar. En el cas de la localitzacid, com s’ha
comentat anteriorment, 1’objectiu principal és que el producte (en aquest cas un videojoc) pugui
transmetre la mateixa experiencia de joc a tot arreu, pero fent-la Unica a cada cultura i idioma,

perque es percebi com a joc original (Granell et al., 2015).

Ara que s’ha definit el concepte de localitzacio, és rellevant parlar de les diferents classificacions
que existeixen per a les localitzacions. Segons Mangiron (2012), hi ha tres tipus de localitzacio

depenent de la quantitat de contingut que es tradueixi:

e Box and docs: en la localitzacié box and docs es tradueixen Unicament els manuals i les
caratules del joc. Sovint, es fa servir aquesta técnica quan un joc no té gaire text (per
exemple, un joc de puzles), o quan, tot i tenir-ne prou, els usuaris del pais d’arribada tenen

un nivell d’anglés prou alt com perqué no sigui necessari.
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Localitzacio parcial: en aquest cas, es localitza tot el text que apareix en pantalla, pero no
es localitza la banda sonora i s’inclouen subtitols interlingistics, per tal de reduir el temps
i els recursos emprats en doblatge.

Localitzaci6 completa: quan es fa una localitzacié completa, es tradueixen tots els
elements d’un videojoc: el text que apareix en pantalla, els fitxers d’audio, els grafics
textuals, el manual i la caratula. Normalment, aquest tipus de localitzacio es reserva per a

les grans produccions (jocs AAA), perque és el que implica més dificultat i pressupost.

Les localitzacions també es poden classificar, pero, segons el model que s’apliqui a ’hora de fer-
les (Mangiron, 2012):

Localitzacio interna: en aquest cas, les localitzacions es realitzen dins la mateixa empresa
gue desenvolupa el joc. Aguestes empreses acostumen a comptar amb un departament de
localitzacio on es tradueixen i revisen els jocs. Les traductores que hi treballen sovint son
autonomes, perque no hi ha prou traductores en plantilla, perd s’han de desplacar a les
oficines de I’empresa. D’aquesta manera, les traductores de totes les llengiies tenen accés
al joc abans de comencgar a traduir, i poden familiaritzar-s’hi i comunicar-se amb el
coordinador de localitzacié en cas que tinguin algun problema. Les grans empreses, com
ara Square-Enix i Nintendo, acostumen a preferir aquest metode, perqué volen donar
importancia a una localitzacié de qualitat.

Localitzacio externa: en aquest cas, la localitzaci6é va a carrec de I’empresa editora, i
aquesta normalment I’encarrega a una ageéencia de localitzacio especialitzada. Les
traductores i I’empresa desenvolupadora no estan en contacte directe, sind que la figura de
coordinador de localitzacio fa d’enllag entre totes dues. A més a més, no acostumen a tenir
accés al joc, perqué les desenvolupadores volen conservar la confidencialitat i perque no
acostuma a estar acabat quan les traductores hi treballen, de manera que reben o bé un kit
amb context i glossaris sobre el joc (idealment) o bé un document Excel amb cadenes de
text inconnexes (en la majoria dels casos). Aquest metode s’anomena «traduccié a cegues»
i pot donar lloc a molts errors facilment evitables. Normalment, aixo ho acostumen a fer

les desenvolupadores més petites.
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Es innegable la importancia i la influéncia que pot arribar a tenir una bona localitzacio en la rebuda
1 la jugabilitat d’un videojoc a escala internacional. Sovint, la decisié de localitzar o no localitzar
depen del pressupost 0 de la quantitat de text que contingui un joc (si no és gaire, segurament
s’optara per una localitzacié box and docs, per exemple). Es cert, pero, que entre els usuaris
existeix certa divisio d’opinions respecte a la localitzacio: els casual gamers (és a dir, persones
que juguen de manera ocasional) prefereixen que els jocs estiguin totalment localitzats, mentre
que els hardcore gamers (persones que juguen diariament o amb més frequéncia) acostumen a

preferir els jocs en versio original o parcialment localitzada (Mangiron, 2012).

2.2.1 Lalocalitzacio de videojocs a Catalunya

2.2.1.1 Historia de la localitzacié de videojocs a Espanya

Tot i que aquest treball se centra en la localitzacio de videojocs al catala, no és possible parlar de
la situacio actual a Catalunya sense fer un petit zoom out i parlar de la historia de la localitzacio de
videojocs a Espanya. D’aquesta manera, s’ofereix context sobre la situacié de la induastria dels
videojocs a Catalunya actualment i sobre les raons per les quals la llengua catalana no compta amb

tantes localitzacions per a videojocs encara avui.

Es dificil parlar dels inicis de la localitzacié de videojocs a Espanya, perqué no poden situar-se
amb exactitud en un punt concret en el temps. En aquell moment, durant la decada dels setanta, la
industria dels videojocs no gaudia del prestigi i la importancia que se li atorga avui en dia. Aixi i

tot, es pot resumir de la seglient manera, segons expliquen Méndez i Calvo-Ferrer (2017):

Al principi, el text que contenien els primers videojocs ni tan sols es localitzava, sobretot per dues

raons.:

e Els videojocs tenien molt poca carrega textual.
e Com que la industria era predominantment nord-americana, el codi de programacié només

acceptava caracters anglesos.

En arribar els anys vuitanta, pero, es va experimentar una gran expansié que va derivar en la
necessitat de localitzar material com ara caixes per als jocs, publicitat o anuncis televisius. Tot i

aixo0, sovint la qualitat d’aquestes localitzacions no era especialment bona, perqué encara no es
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donava prou importancia a la necessitat d’adaptar el producte al mercat local on es volia vendre.
Aixo significa que, a Espanya, van arribar abans les localitzacions de box and docs que no pas les

del text inclos dins dels mateixos videojocs, per les raons descrites anteriorment.

Aix0 va comencar a canviar una mica a finals de la decada dels vuitanta i sobretot entrats els anys
noranta, quan va tenir lloc I’anomenada edat d’or del programari espanyol, en que es va
desenvolupar una gran quantitat de productes d’entreteniment per a maquines de 8 bits. Aixo
significava que els usuaris que disposessin d’un ordinador personal podien jugar en la seva propia
llengua. D’aquesta manera, i durant tota aquesta década, es va experimentar un gran increment de
videojocs per a l'ordinador traduits al castella (o desenvolupats en castella). Pel que fa als

videojocs que es localitzaven, el nombre encara no era tan alt, tot i que també augmentava.

A mesura que les dinamiques i els textos dels jocs es feien més complicats, es feia també més
palesa la necessitat de localitzar-los per als mercats locals. Els usuaris van donar una molt bona
rebuda a les localitzacions dels jocs en castella, la qual cosa va influir directament en 1’augment
de les localitzacions realitzades. Es comencaven a veure, també, les primeres traduccions per a
doblatge incloses dins dels jocs. Tots aquests avencos tenien I’objectiu final d’endinsar 1’usuari en

una experiencia més cinematografica, i que fos capa¢ de comprendre plenament.

Aixi i tot, durant la primera meitat dels anys noranta, es van localitzar també alguns jocs per a
consoles, tot i que no era el més freqiient. L’excepcid va ser la consola Neo Geo (1990), per a la
qual si que es van localitzar bastants jocs (tot i que, sovint, la qualitat de les traduccions no era

especialment bona).

Aix0 va canviar, pero, en arribar la segona meitat dels anys noranta, quan es va instaurar el CD per
a consoles de 32 bits. Aquest pas també facilitava la inclusio de la localitzacié en diverses llengies
dins del mateix disc, i per tant impulsava el sim-ship o llangament simultani (Mangiron, 2012).
Fins i tot grans empreses com ara Sony i Nintendo es van decidir a seguir els passos de Sega, que
va comencar a localitzar els seus videojocs completament; aixo és, la traduccio de tots els textos,
el doblatge de tots els dialegs i I’adaptaci6 al castella dels titols dels videojocs. De totes maneres,
aquest progrés no va suposar la perfeccio immediata de les localitzacions per a videojocs. De fet,

encara es presentaven dos grans problemes:
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e No es localitzaven els jocs que presentaven poca carrega textual, sin6 que es deixaven en
angles.

e Sovint, la qualitat de les localitzacions no era homogeénia, sind que depenia molt del joc, i
es trobaven molts errors de sentit 0 que impedien la jugabilitat dins les traduccions (tot i

que cal dir que aquest no és un problema intrinsec de les localitzacions al castella).

En concret, I’exemple del Final Fantasy VII va ser especialment rellevant pel que fa a les
localitzacions posteriors: la traduccid no va anar a carrec de I’empresa desenvolupadora, sin6 de
la distribuidora, i els usuaris van manifestar de manera efusiva les seves queixes respecte a la
traduccio, a causa del gran nombre d’errors gramaticals i de sentit que hi van trobar (Mangiron,
2012). Lluny de rebutjar les localitzacions, a partir d’aquell moment, Squaresoft, I’empresa
desenvolupadora, va prendre consciencia de la importancia de la seva qualitat i va comencar a
treballar per a millorar-les. De la mateixa manera, van procedir la resta d’empreses, i aixi va

continuar millorant tant el nombre com la qualitat d’aquestes localitzacions.

Cloud

“Muy bien, allévoy,

Il-lustraci6 1. Un dels errors de localitzacié més famosos del videojoc «Final Fantasy VII»

Arriba el segle XXI i arriben també les noves consoles: es presenten al mercat la PlayStation 2
(2000) i la Xbox (2002), i totes dues tenen un pes molt important pel que fa al creixement continu
de les localitzacions per a videojocs. En el cas de la PlayStation, el canvi de CD-ROM a DVD
permetia més emmagatzematge de dades, cosa que va significar un augment de la qualitat dels
grafics i les escenes cinematiques. A més a meés, es van comencar a integrar més practiques de la
traduccio audiovisual a les localitzacions de videojocs, com ara el doblatge i els subtitols, tant

intralinguistics com interlingdistics (Mangiron, 2012). Pel que fa a la Xbox, no va ser tant la

17



consola en si sind I’empresa que va introduir-la al mercat, Microsoft, que va acabar influint en
aquest canvi. Com que I’empresa nord-americana ja acostumava a traduir tots els seus productes
de programari per a PC a altres idiomes, va seguir la mateixa dinamica amb els videojocs, traduint

fins i tot textos que fins aquell moment no s’havia considerat tocar.

Aixi doncs, a partir d’aquest moment les localitzacions s6n cada cop més abundants; actualment,
€s més estrany trobar jocs que estiguin només en la llengua en que es van desenvolupar que no pas
localitzats. No només ha estat aixi amb els videojocs per a consoles, sind en gran guantitat de
dispositius i plataformes: telefons mobils, tauletes, xarxes socials, etc. Aquest gran impuls ha estat
també possible gracies als usuaris, que afortunadament han donat molt bona rebuda als videojocs
localitzats i han demanat traduccions de qualitat, i que cada cop més reclamen que totes les parts

del joc estiguin localitzades.

Tot 1 la tendéncia creixent i positiva observada, la induastria de la localitzacié encara ha d’abordar
uns quants problemes: mentre que és cert que cada cop es localitzen més jocs per a tota mena de
dispositius, els jocs per a PC han experimentat un endarreriment en aquest aspecte. Plataformes
com ara Steam permeten abaratir costos a molts desenvolupadors, que sovint publiquen els seus
jocs d’un dia per un altre sense contractar professionals de la localitzacié o distribucid. A causa
d’aix0, a vegades, els usuaris acaben recorrent a la crowdtranslation, una forma de traduccio fan

gratuita que comentarem més endavant.

També existeix un problema d’accessibilitat: molts jugadors sords no poden accedir de manera
completa a molts videojocs, perque estan doblats perd no subtitulats, o perque no s’indica de cap
manera quan hi ha sons necessaris per a actuar, com seria el cas en jocs de tipus shooter. A vegades,
fins i tot quan hi ha subtitols, no segueixen les convencions adequades per a persones sordes,

dificultant aixi la velocitat de lectura i la immersié completa al joc (Mangiron, 2012).

Tenint en compte la recerca i la tecnologia actuals, pero, és prou evident que aviat aquests
problemes seran cosa del passat, i les localitzacions seran cada cop més i mes completes (i, amb

sort, les duran a terme professionals especialitzades).
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2.2.1.2 Situacié de la localitzacio de videojocs a Catalunya

A Catalunya en concret, la situacio és una mica diferent. A priori, la localitzacio de videojocs al
catala no hauria de representar cap problema: com bé ha passat durant les Gltimes décades a
Espanya en general, el nombre de persones que juguen a videojocs ha augmentat, tant com ho ha
fet la industria en general, i a més a més la resposta dels usuaris a les localitzacions catalanes ha
estat sempre aclaparadorament positiva; tant és aixi que fins i tot han posat en marxa iniciatives

propies, que comentarem més endavant, per tal de poder gaudir dels jocs en la seva llengua.

Si pensem en el desenvolupament de la localitzacié de videojocs a Espanya, tot indica que a
Catalunya la situaci6 hauria de ser la mateixa. No obstant aixo, la realitat s’allunya bastant
d’aquesta idea. Si bé existeix una situacid de cooficialitat de les llengiies catalana i castellana a
Catalunya, encara hi ha molts ambits en qué aquesta suposada igualtat linglistica no passa de la
teoria. Es el cas de la indUstria dels videojocs: tot i que I’any 2013 hi havia aproximadament
1.320.000 persones a Catalunya que jugaven a videojocs, un 21,4% de la poblacio, i que hi havia
74 empreses que es dedicaven als videojocs i que facturaven 70 milions d’euros 1’any

(Departament de Cultura, 2014), la majoria d’aquests jocs no estaven traduits al catala.

La majoria dels jocs disponibles en catala en aquell moment eren jocs educatius per a un public
infantil o molt jove o jocs que es poden jugar de manera casual. Mangiron (2016) en va fer la

seglient classificacio, segons el dispositiu on es puguin jugar:

1. Jocs per a ordinadors, mobils i tauletes: hi havia un gran nombre de jocs disponibles per
a ordinador en catala. Es cert, perd, que molts d’ells (o fins i tot la majoria) eren jocs amb
finalitats educatives, desenvolupats per organismes publics, com ara el Joc del reciclatge,
de I’Ageéncia de Residus de Catalunya. N’hi havia per a aprendre sobre gramatica,
ortografia, historia, i fins i tot sobre bolets (E-boletaire). EI Consorci per a la Normalitzacid
Linglistica compta amb una pagina web que té un repertori de jocs en catala disponibles
per a ordinador?, tot i que actualment molts estan desactivats o han deixat de funcionar a
causa de la desaparici6é de Flash Player. També existeixen jocs de pagament de

desenvolupadores catalanes, pero; alguns es van desenvolupar originalment en catala i

L Consulteu https://www.cpnl.cat/jocs/webs-per-jugar-html/.
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d’altres s’hi han traduit després, sobretot gracies a 1’esfor¢ dels usuaris (tema que es
comentara posteriorment, a I’apartat 2.2.2). A més a més, també existeixen aplicacions i
jocs per a telefons mobils i tauletes en catala. La Secretaria de Politica Linguistica va posar
en marxa una pagina web on es poden consultar totes les aplicacions disponibles en catala
per a Android i iOS i amb diferents tematiques?. En aquest cas, no se sap si les aplicacions
que estan en catala, generalment desenvolupades per empreses catalanes, es van
desenvolupar ja en aquesta llengua o si es van traduir després. Cal dir que, de la mateixa
manera que amb els jocs d’ordinador, també n’hi havia moltes que tenen un caracter
educatiu (i també n’hi ha moltes de desenvolupades per organismes publics), i anaven
dirigides a un public molt jove. En general, els jocs en linia son més economics i facils de

crear per als desenvolupadors que els jocs per a consola, que ara veurem.

g:-gencat | Llengua catalana

> Android G Apple

Actualitat Cuina Cultura
Educacié Empresa 7 Esport
Festes Idiomes Jocs
Lleure Natura Noticies
Salut Serveis Temps

Transit Vacances

Il-lustracio 2. Interficie de la base de dades Cercaapps.

2. Videojocs per a consola: en el cas de la consola, existien encara menys jocs en catala que
a la resta de dispositius. El primer joc comercial que es va publicar en catala va ser Club
Football 2005 — FC Barcelona per a la PlayStation 2, i fins a ’any 2011 no es va publicar
el segon, The Adventures of Tintin. The Secret of the Unicorn, per a Nintendo 3DS, que es
va desenvolupar a Catalunya, i va ser gracies a una série de negociacions per part dels

desenvolupadors. Un any després, es va publicar el joc Sports Connection, per a Wii U.

2 Consulteu https://llengua.gencat.cat/ca/serveis/06 catala_llengua digital/cercapps/index.html.
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En aquell moment, aquests eren els tnics jocs disponibles en catala per a consoles; és evident
que la presencia del catala era infima en una industria en que molts dels consumidors tenien i

tenen el catala com a llengua materna.

La situacio no millora gaire si actualitzem encara més les dades: la industria del videojoc en
catala va facturar 473 milions d’euros 1’any 2019, un creixement impressionant respecte les
dades de fa sis anys, per0 aquest augment en facturacid contrasta amb la desaparicid

d’empreses que s’hi dediquen (Institut Catala de les Empreses Culturals, 2020).

Unes dades com aquestes haurien de reflectir també un canvi rellevant en el nombre de
videojocs localitzats al catala en els altims anys, i en part ha estat aixi: només fa falta donar un
cop d’ull a la base de dades VDJOC?, una iniciativa de la Secretaria de Politica Lingiiistica,
per veure la quantitat de jocs comercials disponibles en catala de qué disposem avui en dia. Els
jocs es poden consultar per categories: el web ofereix 12 categories per buscar el joc per génere
i 14 per buscar-lo segons el dispositiu o0 consola on es pugui jugar. A més a mes, cada videojoc
compta amb la seva propia fitxa, on es pot consultar I’estudi que 1’ha comercialitzat, en quina
plataforma es pot jugar, la seva data d’estrena, el génere de qué forma part, la seva pagina web

i el trailer.

#gencat |  Lengua catalana
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Il-lustracio 3. Interficie de la base de dades VDJOC.

3 Consulteu https://llengua.gencat.cat/ca/serveis/videojocs/index.html.
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Aixi doncs, és clar que el nombre de jocs comercialitzats en catala actualment és molt més elevat
que fa deu anys, i és possible trobar jocs de molts géneres diferents i per a molts tipus de
dispositius. Ara bé, si emmargquem aquestes dades dins el context de la situacio de la industria dels

videojocs actualment a Catalunya, no sén tan bones com poden semblar en un primer moment.

Fent una petita cerca a la base de dades VDJOC, i buscant jocs disponibles per a alguns dels

dispositius i consoles més populars actualment, obtenim els resultats seglents:

DISPOSITIU/CONSOLA JOCS DISPONIBLES EN CATALA

Android 45
i0S 37
Nintendo Switch 66
PC 111
PlayStation 5 59

Tot i que és practicament impossible estimar amb exactitud quants jocs hi ha publicats en aquest
moment, i tenint en compte que és possible que la base de dades no estigui 100% actualitzada,
podem afirmar amb total seguretat que aquestes xifres representen una infima part del nombre total

de videojocs disponibles arreu del moén.

Les raons per les quals la localitzacié de videojocs al catala encara no té un paper important a la
industria son senzilles: per comencar, el bilinguisme de la poblacio catalana proporciona a les
desenvolupadores una excusa perfecta; si els jugadors catalans ja entenen el castella, per que cal
una localitzacié catalana? La realitat, molts cops, t¢ més a veure amb una qliestié economica que
no pas linguistica: per a les empreses desenvolupadores és molt més barat localitzar el joc
directament al castella i arribar a un public més ampli que no pas haver-ho de fer en més llenguies.
Segons les dades proporcionades per algunes empreses que s’hi dediquen, localitzar un dels seus

jocs també al catala els podria suposar un cost de 300.000 € més (Dega, 2022). Fins i tot les
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empreses catalanes opten, molts cops, per no oferir el seu joc en aquesta llengua: només un 55%
dels videojocs desenvolupats per empreses catalanes es publiquen al mercat en catala, fet que
també podria donar vingut per I’elevat nombre de videojocs catalans que es venen en territoris fora
de I’estat 1 que representen la major part del seu mercat. Llengiies com I’anglés 1 el castella es fan
servir gairebé en tots els productes, amb xifres de més del 95%, i fins i tot altres idiomes com el
xines, que es fa servir en un 50% dels casos, comencen a atrapar el catala (Institut Catala de les

Empreses Culturals, 2020).

Tots aquests impediments, sumats a I’aparent passivitat del Govern (Dega, 2022) a I’hora de lluitar
per les localitzacions catalanes, no han aturat els jugadors catalans d’organitzar-se per a reclamar
el seu dret de gaudir del contingut audiovisual (en aquest cas, videojocs; pero existeixen peticions
per a tota mena de material) en la seva llengua. Actualment, existeixen iniciatives per a reclamar
més localitzacions de videojocs en catala, com ara «Twitch en catala» i fins i tot per a elaborar

traduccions propies, un fenomen que comentarem a 1’apartat segiient.

2.2.2 Latraduccié fan de videojocs

La tasca de la traductora és essencial avui en dia. No podem concebre el mén tal com el coneixem
sense aquesta figura: els llibres que llegim, les instruccions que fem servir, els contractes que
signem... i els continguts audiovisuals que consumim, tots arriben a nosaltres gracies a la feina de

les traductores. Tot i aix0, el producte que consumim no sempre ha estat traduit per un professional.

La traducci6 fan de videojocs funciona de manera similar al fenomen fansubber (fans que es
dediquen a fer traduccions per a subtitols de series o pel-licules que els agraden), que també neix
de la combinacio de la manca de localitzacions a mans de professionals especialitzats i el creixent
accés a internet, que comporta també un augment dels continguts que podem consumir i dels

recursos necessaris per a fer una traduccio, encara que no sigui professional (Yves i Jin, 2018).

Si ens centrem en aquest fenomen dins de la localitzacio de videojocs, hem de parlar dels
romhackers. Els romhackers son grups de traductors aficionats que es dediquen a oferir
localitzacions per a jocs que no les ofereixen de manera oficial (Mufioz, 2017). Com que aquesta

practica no acaba de ser de tot legal, els romhackers no publiquen el joc original, sin6 un pedag,
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que els usuaris poden instal-lar, amb la versi6 traduida, per la qual cosa és necessari disposar del
joc original. Per aix0 és important la distincid entre traductors amateur i romhackers: aquests
ultims, a més de relatius coneixements sobre I’idioma i la traducci6 (que varien completament
segons la persona i no es poden comparar amb els d’una traductora professional), tenen nocions
d’enginyeria i saben com modificar els jocs. La seva motivacio, principalment, és poder gaudir del
joc en condicions, i també brindar a altres jugadors la possibilitat de jugar en la seva propia llengua.
Els propis romhackers incideixen en el fet que, si s’oferissin localitzacions oficials, la seva tasca
no seria necessaria; la veuen com un voluntariat, una ajuda per als usuaris (Diaz, 2017). Cal dir
que, en moltes d’aquestes localitzacions (les que ho permeten, depenent de la ROM) el procés que
es segueix és molt semblant al de les localitzacions professionals: primer, es descodifica el text per
poder-hi treballar; després, s’edita i es tradueix tot el que faci falta i, finalment, es crea i s’aplica

el pedag (Mufioz, 2007).

Una practica molt popular és la del crowdsourcing (o «subcontractacio voluntaria»), que consisteix
en la col-laboracio dels aficionats de manera grupal per a proporcionar traduccions per als
videojocs que els interessen, de manera altruista (Santos, 2018). Tot i que aquest métode comporta
alguns beneficis evidents per a les empreses, perqué és una manera senzilla de treballar amb el
gran volum de textos que s’han de localitzar sense assumir alhora els costos que aixd comportaria
(de fet, grans plataformes com Twitter o Viquipédia existeixen en catala gracies al crowdsourcing),
també presenta possibles perills, com ara una mala qualitat dels resultats, que podria derivar del
nombre tan elevat de traductors amateur que poden conformar una d’aquestes comunitats, generant

un ambient de treball caotic (Diaz, 2017).

En el cas dels videojocs en catala, son moltes les ocasions en que les traduccions no sén
professionals; molts aficionats dels videojocs han iniciat campanyes i iniciatives diferents durant
els anys per tal d’assegurar 1’accés a aquest tipus de contingut en la seva llengua. A grans trets,
existeixen dos tipus d’actuacions que han dut a terme els usuaris per a solucionar el problema de
la manca de material en catala (Mangiron, 2016). La primera és la traduccio voluntaria de
videojocs, que comporta, com s’ha esmentat anteriorment, la possibilitat d’un producte final de
qualitat qiiestionable, a causa de la manca d’especialitzacio de les persones que hi han treballat.
Aixi 1 tot, molts dels jugadors prefereixen disposar d’una versié del videojoc en la seva llengua,

encara que no I’hagin elaborat professionals de la localitzacio i pugui contenir errors. Un dels casos
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més populars és el del videojoc Minecraft, en que van treballar romhackers, per assegurar que els

usuaris catalans poguessin accedir al pedac localitzat.

Elaboracid

II-lustracié 4. Mostra de la localitzacié catalana de Minecraft, extreta del canal de YouTube «fredolic2013 - Canal en Catala»

El segon tipus d’actuacions té més a veure amb les empreses encarregades d’aquestes
localitzacions. En aquest cas, els usuaris es posen en contacte amb aquestes grans empreses, com
ara Nintendo, i creen peticions. Per desgracia, aquestes peticions no acostumen a tenir gaire resso
ni aconsegueixen un gran nombre de seguidors (I’any 2014, per exemple, es va tancar a la pagina
web Change.org una peticido anomenada «Volem els videojocs en catala», que comptava només

amb 190 signatures).

El poc seguiment que han tingut aquestes peticions, perd, no ha comportat la desaparicié dels
videojocs en catala. L’any 2021, per exemple, neix el Projecte Ce Trencada®, que té com a
objectius la normalitzacio dels videojocs en catala, la preservacio cultural de la llengua, la pressié
institucional per a la regularitzacio digital i multimedia i la creacid d’interes europeu i global per
a la llengua catalana. El Projecte el conformen voluntaris que tradueixen i revisen videojocs al
catala en el seu temps lliure, i que es posen en contacte amb les desenvolupadores en cas que
aquestes vulguin col-laborar en un projecte oficial. Tot i que alguns no prosperin, actualment
compten amb projectes oficials per a videojocs com ara Harvest Days, Minabo o UnderDungeon.

El seu objectiu final, pero, és la seva propia dissolucid, per la qual cosa s’haurien de veure

4 Consulteu https://www.cetrencada.cat/.
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complerts tots els objectius esmentats anteriorment. Esperem que, en el futur, millori la situacio
de la localitzacio de videojocs en catala, i la feina pugui deixar-se en mans d’especialistes i

remunerar-se com cal.
2.3 Tecniques per a la localitzacio de videojocs

Ara que s’ha establert un marc sobre la localitzacié de videojocs i com funciona, podem parlar
sobre les tecniques de traduccio emprades per a aquest tipus de contingut. Una de les parts mes
importants d’aquest treball, i de qualsevol traduccid, en realitat, és 1’analisi dels problemes que
ens sorgeixen. Seguint la classificacido d’Hurtado (2001) podem organitzar aquests problemes de

traduccio de la segiient manera:

e Linguistics: son problemes relacionats amb el codi linguistic, sobretot de lexic i
morfosintactics. Poden ser de comprensié o reexpressio, i acostumen a derivar de les
diferéncies entre llenguies.

e Textuals: tenen a veure amb qliestions de coheréncia, progressio tematica, cohesio,
tipologies textuals (convencions de genere) i estil. Poden ser de comprensio o reexpressio
i deriven de les diferéncies de funcionament textual entre llengles.

e Extralinguistics: son problemes que remeten a questions tematiques sobre conceptes
especialitzats, culturals i enciclopediques.

e D’intencionalitat: estan relacionades amb la dificultat en la captacié de la informacio del
text original (per exemple, possibles implicacions o intertextualitat).

e Pragmatics: es deriven de I’encarrec de traduccid, de les caracteristiques del destinatari i

del context en que es fa la traduccid. A més, afecten la reformulacio.

Sajna (2016) divideix les tecniques de traduccié en tres blocs, segons els tipus de text i problemes

amb qué les professionals es poden trobar mentre tradueixen.
2.3.1 Vinay i Darbelnet

Vinay i Darbelnet (1995) presenten set técniques per a la traduccio, que sén prou generals i

aplicables a una gran majoria de textos, i que Armstrong (2005) va explicar de la seglient manera:

26



1. Préstec: es tracta, simplement, d’agafar una paraula d’una llengua i fer-la servir en una
altra (adaptant-ne les caracteristiques fonologiques o morfologiques si fos necessari).

2. Calcs o transposicions semantiques: es tracta de la traduccié paraula per paraula d’un
concepte, que després s’adapta a la sintaxi de la llengua que rep el préstec.

3. Traduccid literal: es distingeix de I’anterior en el fet que té més relacié amb la sintaxi que
no pas amb el Iexic (és a dir, que una traduccio literal pot no ser paraula per paraula).

4. Transposicio: es tracta de canviar la categoria de la paraula o estructura del text original o
TO (per exemple, un verb per un nom).

5. Modulaci6: afecta el nivell semantic, no el sintactic, i comporta un canvi en el punt de
vista de la llengua original a la llengua meta.

6. Equivalencia o traduccié pragmatica: es tracta de I’us pragmatic de la llengua, és a dir,
I’is en context.

7. Adaptacid: segons Vinay i Darbelnet (1995), és «el métode de traduccié que consisteix a
crear una equivalencia del mateix valor aplicable a una situacié diferent que la de la llengua

original». Sovint s’enfoca en allo que falta a la cultura d’arribada.
2.3.2 Tomaszkiewicz i els termes culturalment especifics

Es molt possible que, en alguns dels textos audiovisuals amb qué treballem (en aquest cas, els
videojocs), hi trobem al-lusions culturals. Tomaszkiewicz (2006) ofereix sis técniques de traduccid

diferents per tractar amb aquest tipus de termes:

1. Omissio: consisteix a ignorar la referéncia cultural. Aquest recurs no es fa servir
gaire en traduccié audiovisual en general, pero pot ser Gtil en la traduccio de
videojocs. Per descomptat, aquesta omissié de 1’element cultural no ha de dificultar
la comprensio del contingut.

2. Prestec: es tracta d’agafar una paraula d’una llengua i fer-la servir en una altra. Es
pot fer servir quan els elements de la cultura d’origen no tenen equivalent a la
cultura d’arribada. Si la traductora fa servir el préstec, pero, probablement haura de
donar una explicaciod per al terme.

3. Desenvolupament de la definici6 i perifrasi: totes dues fan referéncia a haver de

proporcionar una explicacio del terme culturalment especific fent servir comentaris.
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La perifrasi de la definicio és similar a la técnica anterior, pero les traductores no
agafen el terme en préstec i I’expliquen, Sin0 que I’expliquen amb paraules propies
sense fer servir el terme en si.

4. Equivaléncia: la funcié discursiva del text original i el text meta sén semblants en
determinats contextos. Es tracta de substituir elements de la cultura d’origen amb
altres elements de la cultura d’arribada, que han d’evocar als seus usuaris les
mateixes sensacions que han experimentat els usuaris de la cultura d’arribada.
Segons Tomaszkiewicz (2006), ’equivaléncia es pot dividir en a) equivaléncia dins
la llengua d’origen i b) equivaléncia dins la llengua d’arribada, que se subdivideix
entre equivalencia terminologica, funcional i de context.

5. Adaptacid: en alguns casos, la linia entre I’equivaléncia i I’adaptacio no esta molt
delimitada. Tomaszkiewicz (2006) defineix 1’adaptaci6 com un cas extrem
d’equivaléncia en que¢ un element de la cultura d’origen se substitueix amb un
element de la cultura d’arribada no necessariament equivalent.

6. Substitucio dictica de I’element cultural (sobretot amb suport visual): aguesta

tactica és util quan cal condensar les traduccions.
2.3.3 Latraducci6 de jocs de paraules de Delabastita

Delabastita (1996) presenta vuit técniques de qué disposen les traductores a 1’hora de traduir

bromes o jocs de paraules.

1. Joc de paraules - joc de paraules: se substitueix el joc de paraules de 1’original amb un
joc de paraules en la llengua d’arribada, que no cal que tingui el mateix significat ni forma.

2. Joc de paraules - sense joc de paraules: es tradueix el significat de la frase, pero sense
el sentit humoristic del joc de paraules original.

3. Joc de paraules - figura retorica relacionada: el joc de paraules se substitueix per una
figura retorica relacionada (repeticid, rima, ironia...). La intencié és transmetre, almenys
parcialment, I’efecte del joc de paraules original (aquesta és la diferéncia amb el punt 2).

4. Joc de paraules = res: s’omet el joc de paraules totalment. Es pot ometre des d’una frase

fins a una escena completa.
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5. Joc de paraules a ’original = joc de paraules al text d’arribada: I’element humoristic
es tradueix literalment.

6. Sense joc de paraules = joc de paraules: s’introdueix el joc de paraules encara que no
n’hi hagueés a I’original (es pot fer servir per compensar).

7. Res - joc de paraules: les traductores afegeixen material nou (com ara jocs de paraules)
encara que no hi hagi res que ho justifiqui al text original (també es pot fer servir per
compensar). La diferencia amb la técnica anterior és que, en aquest cas, a més del joc de
paraules, també s’afegeix context textual.

8. Teécniques editorials: el joc de paraules s’explica en una nota al peu.
2.3.4 Traducci6 dels elements humoristics

Tot i que ja hem esmentat algunes de les técniques per a localitzacié d’elements humoristics dins
dels videojocs, és necessari parlar-ne en més profunditat, perqué sera un dels dos aspectes
principals en qué se centrara la proposta de traduccidé presentada en aquest treball. Per tant, cal
explicar el concepte en profunditat: de quines maneres podem trobar I’humor dins d’aquest tipus

de productes audiovisuals, i com podem encarar-10?

Per a realitzar una bona localitzacié tenint en compte els elements humoristics, cal copsar-los dins
el contingut original, entendre la funcio que fan i adoptar la millor estratégia de transferéncia
(Matamala, 2019). Abans de res, pero, és important saber amb quin tipus de text treballem i el pes
que hi té I’humor; només d’aquesta manera podrem prendre les decisions traductologiques
adequades. Segons Zabalbeascoa (2001) es poden dividir els textos segons la prioritat que hi tingui
I’humor fent servir les etiquetes alta, mitja, baixa i negativa. Aquestes etiquetes, aplicades al
producte triat, son ttils per determinar quines técniques podem fer servir a I’hora de localitzar
I’humor, i si, per exemple, en podem prescindir, o si I’hem de canviar per adaptar-lo a la cultura
d’arribada (dependra de la funcié de I’humor en aquest contingut). A més de la funcid i la
importancia, cal tenir en compte amb quin tipus d’humor ens trobem, per a resoldre els possibles
problemes que puguin sorgir de manera més practica (poden ser jocs de paraules léxics, o de
situacions, per exemple). Idealment, aquests tres eixos (funcid, importancia i tipus d’humor) es
mantenen durant el text, perd en la realitat poques vegades és aixi. Per tant, la prioritat sera

discernir quan I’humor és una caracteristica del text global o quan és puntual.
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La classificacié de Zabalbeascoa (2001) dels tipus d’acudits que podem trobar en continguts

audiovisuals és la segiient:

e L’acudit internacional: es tracta d’una historia graciosa o acudit que no depén d’un joc
de paraules o de cap context cultural en concret. Aixo no vol dir, pero, que 1’element
humoristic s’entengui en absolutament totes les regions (no és universal). El que si que sera
rellevant per a la traductora €és que 1’acudit s’entengui, com a minim, a la regi6é d’origen i
la d’arribada, és a dir, que sigui binacional.

e L’acudit cultural-institucional: normalment, s’haura de fer algun canvi o adaptacié de
les referencies a institucions o elements culturals i nacionals per aconseguir el mateix efecte
humoristic de I’original amb una audiéncia que no hi esta familiaritzada. Es pot mantenir
la broma sempre que sabem amb seguretat que el public podra entendre la referéncia
original.

e L’acudit nacional: es tracta d’estereotips, temes i generes comics propis d’una conjuntura
historica o de la comunitat original i que s6n menys coneguts en altres comunitats.

e L’acudit lingiiistic-formal: en aquest cas, depén de fenomens linglistics com ara la
polisémia, I’homonimia, la rima, referéncies metalinguistiques... perd acostumen a ser prou
internacionals (és a dir, que es podrien reproduir facilment a la llengua d’arribada si existis
la possibilitat de reproduir el mateix tipus de joc linguistic). Acostumen a ser complicats
de traduir, perqué sovint no tenen més funcié que mostrar una virtuositat lingistica.

e L’acudit no verbal: no depén de cap mena d’element verbal. Inclou elements visuals,
sonors 0 una combinacio d’ambdos. Aixo no vol dir, perd, que siguin sempre universals.

e L’acudit paralingiiistic: depén d’una combinacié d’elements verbals i1 no verbals, cosa
que a vegades pot comportar restriccions a causa de les imatges.

e L’acudit complex: és una combinacié de dos 0 més del tipus mencionats.

A partir d’aquesta classificacid, és més facil organitzar el tipus de contingut humoristic que trobem
i, per tant, trobar una solucio per a la seva traduccié de manera més practica, amb les tecniques
esmentades anteriorment. Hem de recordar, pero, que I’humor pot caducar, i si fem servir elements
molt locals o especifics temporalment, aquest contingut caducara rapidament i caldra una
adaptacio (Matamala, 2019).
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2.3.5 Us de la neutralitat de génere a la localitzacié de videojocs

A mesura que passa el temps, totes les disciplines avancen, i la traduccid no és cap excepcio: les
tecniques i els termes que es feien servir per a traduir contingut audiovisual fa trenta anys no tenen
res a veure amb les d’actualment. El mon canvia i la informacié 1 I’accés que hi tenim, també. Un
dels aspectes en qué s’ha vist més aven¢ aquests Ultims anys son les identitats sexuals i de genere.
Cada cop, les identitats no binaries son més visibles, i cal que es vegin representades també en el

contingut que consumim, per tal d’aconseguir una representacié més variada i realista.

Els videojocs no estan exempts d’aquests canvis: cada cop desenvolupen trames més intricades 1
complexes, que reflecteixen els usos i abusos dins les societats, perque tenen la capacitat de crear
microcosmos critics que generen postures politiques (tot i que, molts cops, els desenvolupadors no

ho vulguin admetre) (Herrmann, 2020).

Pel que fa als videojocs mainstream, és dificil trobar dades del nombre de personatges no binaris
que existeixen; només hi ha dades per a personatges masculins i femenins. Si parlem de videojocs
indie, pero, trobem un 28,95% de personatges a la categoria de genere «indeterminat», una etiqueta
encara qlestionable pel seu binarisme. Les dades generals indiquen que hi ha una manca de
representacio per a aquest tipus d’identitats; és important, doncs, que la llengua ajudi a mantenir-

la, i no recorrer al binarisme (Di Biase et al., 2021).

A T’hora de representar les identitats no binaries de manera escrita, s’acostumen a fer servir
morfemes com ara {-e}, o altres formules sense marca de genere. Aquestes solucions faciliten la
percepcio per part dels lectors de pantalla, i garanteixen I’accessibilitat del producte per a les
persones amb discapacitat visual. D’altres solucions, com ara 1as del morfema {-x} o el simbol
de I’'arrova {@}, poden presentar problemes en aquest aspecte. A més a més, ’arrova i el
desdoblament només contemplen dos generes, i per tant tampoc son inclusives amb les persones
no binaries. Aquest tipus de solucions s’anomenen llenguatge no binari directe (LND), i suposen
un canvi evident dins del llenguatge (Chen, 2021). També inclouen el pronom «elli» (tot i que

encara no esta acceptat dins la llengua catalana).

A banda d’aquestes estrategies, existeix el LNI (llenguatge no binari indirecte), que es pot fer servir

quan, a vegades, no tenim el context o la informaci6 necessaris sobre els personatges. En aquests
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casos, caldria modificar la frase per assegurar que, fent servir paraules neutres i canviant categories
gramaticals, no utilitzem manifestacions de génere (Di Biase et al., 2021). Algunes solucions que
fan servir el LNI serien, per exemple, parlar directament a 1’audiéncia, fer servir substantius

epicens i construccions impersonals o transposicions (Ferrari, 2023).

Molts cops, el terme dins del videojoc original en anglés no té marca de genere (welcome,
winner...) i és quan es tradueix que se li dona (Tur, 2018). Per aixo, és important trobar solucions
neutres no només per a les persones que estan fora de I’espectre binari, sin6 també per a totes les
qui no s’identifiquin amb el génere masculi. Segons Di Biase et al. (2021): «El deure de traductors,
intérprets i linguistes és poder reconeixer les realitats que els missatges intenten transmetre i

transposar-les amb la maxima fidelitat i claredat possibles.»

Carolina Panero, Yesica Terceros, Carla Di Biase i Tamara Morales han posat a la disposicié de les
traductores un glossari® EN-ES (LATAM) de termes i frases neutres que es poden fer servir per a
localitzar un videojoc, en comptes de les construccions a qué se’ns ha acostumat. El glossari és

public i obert a la participacio d’altres traductores.
2.3.6 Transcreacio dins la localitzacié de videojocs: noms, descripcions i dialegs

A T’hora de localitzar un joc, un aspecte molt important a tenir en compte seran els noms 1 les
descripcions que triem. També sera important el to i els termes que fem servir per als dialegs,

perque reflectiran la personalitat tant del joc com dels personatges.

Segons Mufioz (2017), quan tractem amb noms de personatges, només cal traduir-los quan el joc
esta destinat a pablic infantil o quan el mateix nom tingui algun significat rellevant en la llengua
de desti. Si no, no hauriem de tenir motius per a localitzar aquesta part del joc. Cal tenir en compte
que el nom pot evocar a una identitat concreta per a aquests personatges, i potser no és necessari
canviar-la. Sera necessari, pero, en el cas que existeixi un altre personatge amb un nom molt
semblant o igual a la cultura d’arribada, com va passar amb el cas de «Zidane», del Final Fantasy
IX (2000). Hi ha un cas excepcional: quan tots els noms sén inventats o contenen jocs de paraules,

aleshores el més normal és traduir-los (o transcrear-los), per a produir el mateix efecte al text meta.

5 Consulteu https://shorturl.at/uCFJT.
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Pel que fa als noms d’objectes, s’opta per la creativitat. Sovint, es pot traduir de manera literal,
perque normalment els noms originals tenen un sentit figurat. Si els objectes es podrien classificar
com a comuns, no és necessari fer servir les majascules a principi de cada paraula, tot i que si que
es faci en anglés, per exemple. EIl mateix passa quan parlem de monstres o enemics. Es important
tenir en compte que probablement es van repetint durant el joc, aixi que és possible que hagim

d’escriure el seu nom en minudscula enmig d’una frase.

Respecte a les descripcions, si contenen jocs de paraules amb un equivalent a la llengua d’arribada,
la traductora haura d’emprar aquesta técnica; si no existeix aquest equivalent, s’haura de pensar
sobre el tema sobre que s’esta traduint 1 buscar jocs de paraules o frases fetes relacionades amb
aquest tema. En cas que no n’hi hagués, es podria generalitzar una mica més 1 agafar un tema una

mica més ampli, i aixi successivament fins que es trobés algun element humoristic.

Pel que fa als dialegs, Mufioz (2017) planteja diverses estratégies per caracteritzar els personatges:
amés a més de canviar I’ortografia dels textos per donar accents als personatges, per exemple, es

pot fer servir un vocabulari o una gramatica especifics.

En conclusio, la transcreacid es un dels reptes més complicats a que es pot enfrontar una traductora,

i és molt important la creativitat per a aconseguir un resultat com més fidel millor.
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3. Metodologia del TFM

En comencar a plantejar aquest treball, es van haver d’establir uns objectius principals i secundaris.
Per fer-ho, abans de res, es van delimitar els temes de que parlaria aquest treball i en que se
centraria. EI més important era I’idioma a qué es traduiria, el catala, i després, el tipus de dificultats
que havia de presentar el contingut triat: preferiblement, es volia treballar amb el tema de 1’humor

i la neutralitat de génere.

Com que es tracta d’un treball que presenta una proposta de localitzaci6 per a un videojoc, el més
important era fer la tria d’un joc que fos rellevant per als objectius. Aixi doncs, es va fer la tria del
joc i d’alguns fragments que presentaven dificultats de traduccié que concordaven amb els
objectius del treball. La tria del material es va realitzar de la segiient manera: es va jugar al joc i
es va fer una traduccio (fent servir I’eina de traducciod Phrase) d’un fragment que conformés prou
paraules com per a poder triar uns quants exemples representatius. Despreés, es van anar observant
els fragments que semblaven més rellevants per als aspectes traductologics que es volien comentar
en llengua catalana i es van apuntar, comptant també amb una base de dades on es pot consultar

tot el text del videojoc®.

Despres, es va elaborar un marc teoric corresponent amb els objectius del treball. Era important
establir un context sobre la localitzacio (i en concret la localitzacid de videojocs) primer, per més
tard poder investigar més en profunditat sobre la localitzacio de videojocs a Espanya i a Catalunya
1 la localitzacié fan de videojocs. Des d’un punt de vista més teécnic, es va investigar sobre les
diferents tecniques de traduccid per a aquest tipus de contingut, centrat tant en I’aspecte de
localitzacio de videojocs com en I’aspecte de ’humor i la neutralitat de génere en aquest mateix

context.

Posteriorment, es va fer una petita analisi del producte triat, per aportar context i justificar la tria
d’aquest videojoc concret en relacido amb els objectius inicials del treball. Després de 1’analisi, es
va fer la localitzacio. Mentre es treballava la traduccio del material, es van tenir en compte sobretot

els elements humoristics i culturals i la neutralitat de genere, que s’han analitzat.

Finalment, es van agafar algunes dificultats especifiques del text, seleccionades préviament durant

I’etapa de documentacio, per exemplificar i analitzar els problemes que hi han aparegut

6 Consulteu https://hushbugger.github.io/dialogue/.
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majoritariament, a més d’acompanyar-los d’una explicacid del tipus de problema que representen
1 de tecnica de traduccio que s’ha fet servir, tenint en compte les estudiades anteriorment al marc

teoric.
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4. Analisi de la traduccio

4.1 Analisi del videojoc triat

El material triat per a la proposta de localitzacié d’aquest treball és el videojoc Undertale.
Undertale és un RPG (joc de rol) en 2D creat pel desenvolupador independent de videojocs Toby
Fox I’any 2015.

El personatge protagonista del joc es diu Frisk, i no en coneixem 1’edat ni el génere (tot i que és,
en aparenca, molt jove). Durant el joc, tots els personatges que hi parlen fan servir apel-latius

neutres (my child, human...). A ’apartat segiient, en comentarem la traduccio.

Il-lustracio 5. Frisk, el personatge protagonista d'Undertale. Imatge extreta de Territorio Movil.

L’objectiu principal del joc és aconseguir sortir del mon subterrani en que t’han atrapat (la persona
que juga pren el rol de Frisk) i tornar a la superficie. Pel cami, trobaras amics i monstres que
t’ajudaran (o et voldran perjudicar) i hauras de triar correctament quines decisions vols prendre.
Un dels aspectes més importants de I’Undertale és que hi ha tres possibles camins a seguir: hi ha
la ruta «pacifista», la ruta «neutral» i la ruta «genocida». La ruta pacifista implica no matar cap
dels monstres ni enemics; la neutral, només alguns, i la genocida, absolutament tots. Cadascuna

d’aquestes rutes plantejara dialegs i finals diferents per a la persona que hi juga.

Una altra de les caracteristiques meés destacades del joc és el seu Us de I’humor. Constantment, s’hi
troben acudits: els noms dels personatges (sobretot dels monstres) son referéncies humoristiques,

i molts tenen una personalitat molt extravertida i combinen el dialeg amb petites bromes i jocs de
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araules amb molta freqiéncia. A més a més, tot i que 1’aventura principal comporti misteri 1
9

tensid, en certs moments, el to general del joc és humoristic.

Undertale no compta amb cap traduccio oficial al castella, i encara menys al catala. Les uniques
traduccions que existeixen les han dut a terme fans del videojoc, fent servir eines com ara
TranslaTale’, que permeten inserir les traduccions dins del mateix joc. La proposta que es presenta
en aquest treball és una proposta elaborada també de manera no oficial, pero tenint en compte la
formacié en traduccid (i especialment traducci6 audiovisual) i parant especial atencié als elements

humoristics i de neutralitat de génere.
4.2 Proposta i analisi de localitzacié del material triat

A continuacid, es presenten 32 exemples de localitzacié extrets del videojoc Undertale. Aquests
exemples s’han triat tenint present, sobretot, que havien de comptar amb un d’aquests dos
elements: elements humoristics o neutralitat de génere. Alguns exemples s’han triat tenint en
compte altres dificultats possibles dins d’aquest tipus d’encarrecs, perod tots es poden relacionar
d’alguna manera amb les dues tematiques principals. Si seguim la classificacio d’Hurtado (2001),
trobem que la majoria de problemes de traduccid que s’han analitzat en aquest apartat sén de tipus
linguistic, extralinguistic o d’intencionalitat. Quan es tracta de jocs de paraules o elements
humoristics en general, s’ha de tenir en compte el leéxic que s’esta fent servir 1 la intencid que té;
és a dir, el missatge que es vol transmetre. A vegades, també apareixen referéncies culturals que
cal traslladar a la llengua meta. A més a més, cal tenir en compte que, quan es tracta amb llenguatge
no binari, hi ha llengiies (com ara I’anglés, amb que s’ha treballat en aquesta proposta) que, per la
seva manera de formar lexemes i frases, tenen més facilitat per a aconseguir aquesta neutralitat, i

en catala s’ha de buscar la manera de fer aquestes adaptacions.

Per a localitzar els jocs de paraules i elements humoristics, s’han fet servir les tecniques
presentades per Delabastita (1996), Vinay i Darbelnet (1995) i Tomaszkiewicz (2006) (en cas que
s’hi hagin trobat referéncies culturals). S’han seguit també¢ les indicacions de Muifioz (2017) per a
la transcreacié d’elements humoristics. Ha estat util la classificacié de Zabalbeascoa (2001) per a

decidir quin métode de traduccio procedia per a cadascun d’aquests elements. S ha optat, la major

7 Consulteu https://github.com/AlexWaveDiver/TranslaTale.
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part dels cops, per una adaptacio de les bromes al catala, fent servir estructures, frases fetes i termes

propis de la llengua, perd mantenint la intencié de 1’original.

Pel que fa a la neutralitat de génere, s’han fet servir, sobretot, les propostes presentades per Di
Biase et al. (2021), a més del seu glossari, per resoldre els problemes de traduccio relacionats
(s’anomenen problemes mentre representen una dificultat respecte a la traduccio habitual d’aquest
tipus d’identitats). Han estat utils, també¢, les propostes de Chen (2021) i Ferrari (2023), sobretot
pel que fa a I’as del LND i LNI. Per a aquesta proposta, s’ha treballat sobretot amb LNI, per
respectar I’original (en cap moment del joc no es menciona que Frisk tingui una identitat no

binaria; simplement, no se’n menciona el génere. Per tant, és millor no assumir-ne la identitat).

Exemple 1

Name the fallen human. - Anomena I’ésser huma caigut.

Hame the fallen human.

A
H
0
v
a
h
0
v

NunkHD NGFEm

y
Quit Backspace

Il-lustraci6 6. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

La primera pantalla amb que la persona que juga pot interactuar és la seglient. Aqui, s’haura de
triar un nom (que no ¢és el nom del personatge protagonista, Frisk, sind que sera el nom d’una
persona que es mencionara més endavant en el joc). El text diu «Name the fallen humany; és a dir,
es fa servir terminologia neutra que cal traduir de la mateixa manera, per evitar fer servir el masculi
genéric per defecte. Seria facil recorrer a traduccions com ara «anomena I’huma caigut», pero aixo
significaria incorrer en binarismes. Tenim altres opcions, com ara «la persona humana», per

«humany, pero fa per una traduccio poc natural i redundant; es podria, també, canviar el terme: en
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comptes d’huma, es podria dir, potser, persona, o criatura. Aquesta soluci6 queda descartada, pero,
si tenim en compte que, en la historia del joc, és important la batalla historica entre la raca humana
i els monstres, per la qual cosa és important mantenir la terminologia especifica i no canviar la
trama principal. Per tots aquests motius, s’ha decidit fer servir la traduccié «anomena 1’ésser huma
caigut», que, tot i no ser una manera tan informal de dir-ho com 1’original anglés, manté la

terminologia important i no cau en binarismes.

Exemple 2

Howdy! I'm FLOWEY. FLOWEY the FLOWER! - Ei! Em dic FLORI. FLORI la FLOR!

s==s = Houwdy!?
i?
t'-l-s--'l = T'm FLOUWEY.

* FLOWEY the FLOWER!?

Il-lustraci6 7. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

El joc comenca amb un breu dialeg entre Frisk i una flor que apareix quan travessem la primera
porta. Aquesta flor es diu Flowey 1 és de genere masculi (informacié que se’ns donara més
endavant). Ara per ara, pero, no és rellevant ni se’ns indica de cap manera. EI que és més important
en aquest fragment concret és tant mantenir el to informal del personatge com el petit joc de
paraules amb el nom. Al principi, com que «Howdy!» és una expressi6 originaria del sud dels
Estats Units, es va tenir la idea de traduir-ho per una expressié informal del sud de Catalunya, com
ara «Ec!» o «Xeicl», pero aixo significaria donar una identitat al personatge que no es manté en
I’original. En realitat, I’anic moment en que es podria veure aquest regionalisme €s al principi i,
en realitat, és una expressio ja prou estesa per tot el pais. A més a mes, el personatge de Flowey
pren molta importancia cap al final del joc, i té un paper antagonista, aixi que tampoc s’ha volgut

afegir o jugar amb els dialectes en el cas d’un personatge rellevant. Per tant, finalment s’ha triat
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traduir «Howdy!» per «Ei!», perqué es manté aquesta informalitat i el to amigable que transmet
I’original. Amb el nom, es podria haver mantingut 1’original, perque¢ Flowey també sona molt
semblant a flor, pero s’ha decidit de canviar-lo per dos motius: primer, perque per a algi que no
sapiga anglés i pronuncii el nom de la manera catalana, el joc es perd, i segon, perque en 1’original
en anglés, existeix una al-literacié amb la consonant W, que es manté si canviem el nom a Flori
(amb segons quines pronunciacions). En aquest cas, es fa servir la cinquena tecnica de Delabastita
(1996) per a la traduccid d’elements humoristics: joc de paraules=joc de paraules, perque la
similitud entre el terme «flor» entre les dues llengiies permet la traduccid gairebé identica del nom

del personatge.

Exemple 3

I guess little old me will have to do. = Suposo que t’hauras de conformar amb mi.

»
A will have to do.

s

q@-» # I guess little old me

Il-lustracio 8. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Aquest exemple apareix durant la mateixa conversa inicial amb en Flowey. Aqui, el personatge
encara pren un paper innocent i encantador, cosa que es veu reflectida en el llenguatge que fa
servir. S’ha triat aquest exemple perque també hi apareixia un terme amb neutralitat de génere
(«little old me»), perd en aquest cas s’ha prioritzat mantenir el to suau i de lament del personatge.
A més a més, a la soluci6 triada tampoc fa servir marques de génere, perqué nomeés es diu «mi».
Cal dir que, tot i que no es fa una traduccio literal de «little old me» (perqué no existeix), si que

s’ha triat una frase que transmeti la mateixa idea de 1’original.
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Exemple 4

What’s LV stand for? Why, LOVE, of course! = Que qué vol dir P\V? Doncs PERSEVERANCA,

és clar!

o
What's LY stand for?
qﬁ% Why, LOYE, of course!

L1 we ll 28 - 20

Il-lustraci6 9. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest cas, trobem un joc de paraules prou complicat, perque involucra tres elements (i no tots
es troben en aquest punt del joc). Aqui, en Flowey ens esta explicant que, per enfortir I’anima, hem
de guanyar LV (que també apareix a la part inferior de la pantalla). L’element humoristic es troba
en el fet que, en els jocs en angleés, LV acostuma a significar «level» (nivell), pero aqui tambe vol
dir «love» (amor). Aixi que, a ’original, s’entén que hem de pujar de nivell, perd ho hem de fer
obtenint aquest amor. La broma no acaba aqui, pero; al final del joc, es revela que LV, en realitat,
no vol dir «love», sind «level of violence» (nivell de violéncia). Veiem, doncs, que aquest joc de
paraules té tres nivells, i no n’hi haura prou amb fer una traduccié literal (NV-Amor-Nivell de
Violencia), perqué es perdria la gracia de I’original. Si féssim aquesta traduccid, només
funcionarien dos dels tres elements que fan falta perqué no es perdi la intencionalitat del joc de
paraules original, aixi que és necessari buscar un equilibri entre aquests tres elements. No només
aixo, sind que és important que les sigles tinguin una rellevancia dins del mén dels videojocs. Seria
facil buscar alguna solucié del tipus «AM> significa «amor», 0 «amistat», pero qué és AM, en
I’argot dels videojocs? Si la persona que hi juga no pot identificar-les, la broma queda forcada. Es
descarta, doncs, NV, per manca d’un substantiu que contingui aquestes lletres i que transmeti la

mateixa idea que «love» (es plantegen «nuvi» i «nervi», amb qué es podria fer algun joc, pero es
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descarten per no tenir un sentit inherentment positiu, com si que té I’original). Es descarta també
PN (punts de nivell), perqué les solucions trobades tant pel substantiu com pel sintagma posterior
(«level of violence») eren forgades i no transmetien ben bé el missatge de I’original. Com a
possibles traduccions de «love», es plantejaven «punteria», «passions», 0 «paciéncia» i, tot i que
alguna podria funcionar, en arribar a la frase la traduccio es desmuntava totalment. Si les sigles
eren PN, aleshores s’havia de traduir la frase com a «punts de negligencia», o «neciesa» o
qualsevol altre adjectiu que denotés agressivitat o negativitat, perd cap no acabava d’encaixar; no
transmetien la mateixa idea. Seguim, pero, prenent LV com a punt de referéncia per a la broma,
perque necessitem que tingui un sentit dins del mén dels videojocs, i no funciona si agafem el
segon o el tercer element com a referents. Finalment, s’ha optat per la solucio segiient: PV —
Perseveranca — Punts de violéncia. D’aquesta manera, les inicials PV concorden facilment amb la
resta d’elements 1, a més a més, son facilment identificables com a element dels videojocs (és
habitual veure les sigles PV per a indicar els punts de vida). Es tracta, doncs, de la primera técnica
per a traduccié de jocs de paraules de Delabastita (1996) (el joc de paraules es tradueix, pero de

manera diferent en la llengua d’arribada).

Exemple 5

You want some LOVE, don’t you? Don’t worry, I’ll share some with you! - Et cal

PERSEVERANCA, oi que si? No pateixis, t’ajudo a aconseguir-ne!

You want some
LOYE, don't you?

Il-lustraci6 10. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».
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Continuant amb el cas de I’exemple anterior, caldria traduir la frase segilient tenint en compte els
canvis aplicats al joc de paraules. La paraula PERSEVERANCA encara estaria en majuscula, igual
que I’original «KLOVEy, perqué és un terme rellevant dins del joc 1 que es va repetint. En aquest
cas, pero, com que ¢és estrany donar perseveranca a algti (com si que es pot fer amb 1’amor,
figuradament), s’ha triat fer una petita adaptacio per adequar el context al terme que s’ha triat per
a la localitzaci6. En aquest cas, té més sentit dir que a algu li cal perseverar, més que no pas

preguntar a algu si vol que li donem perseveranca.

Exemple 6

Hey buddy, you missed them. - Col-lega, ni els has tocat.

———

q; Hey buddy,
i vou missed them.

3

Ly 1 we [l 20 - 20

Il-lustraci6 11. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Una mica més endavant, apareix el primer apel-latiu neutre que es fa servir dirigit al personatge
protagonista, Frisk. En aquest cas, «buddy» compta amb una traduccio literal al catala, «col-lega»,
que també és de tractament neutre i no genera problemes en aquest aspecte. Es tracta d’un exemple
de LNI (llenguatge no binari indirecte), en qué no se’ns diu concretament que la persona a qui ens
dirigim és no binaria, perd tampoc se’ns explicita el seu génere (o si en té). A més a més, traduir
el terme d’aquesta manera ens permet mantenir el to informal que fa servir el personatge de Flowey
en aquest moment de la conversa. Es un punt on comencem a veure les seves veritables intencions
malvades, aixi que s’ha decidit no fer servir un to tan amable, tot i que si col-loquial, perque és

propi de la seva manera de parlar. Com que en aquest cas esta parlant d’uns petits punts que ja ens
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ha ensenyat anteriorment que hem de tocar, no cal que explicitem de qué parla i podem fer servir

el pronom d’igual manera.

Exemple 7

Is this a joke? Are you braindead? - Em prens el pél? Que tens el cap dur?

RUN. INTO. THE.
BULLETS!!!

q"@'; Is this a joke?
[Nt} Are you braindead?

L1 we il 20 - 20

Il-lustraci6 12. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Aquest és un altre exemple de llenguatge no binari en 1’original. En aquest cas, es tracta de
I’adjectiu «braindead», que aqui es fa servir com a insult cap al personatge principal per no
entendre unes instruccions. Si ho entenem amb aquest sentit figurat (i no amb el literal, que
comporta mort cerebral), les traduccions d’aquest adjectiu tenen tots marques de génere. No es
podran fer servir, pero, traduccions com ara «estupid» o «curt de gambals», perqué impliquen que
el personatge de Frisk ¢és masculi. S’ha buscat, doncs, una expressido que transmeti aquesta idea
d’estupidesa, perd que sigui neutra. Per tant, s’ha optat per traduir 1’original per «que tens el cap

dur?». Tambe es tractaria de LNI (llenguatge no binari indirecte).

Exemple 8

What a terrible creature, torturing such a poor, innocent youth... = Quina criatura tan horrible, que

tortura algu tan jove i innocent...
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What a terrible
creature, torturing
such a poor,
innocent youth. ..

Ly 1 we [l 28 - 28

Il-lustraci6 13. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Tornem atrobar el mateix cas que en 1’exemple anterior: a 1’original, no s’especifica de cap manera
el génere del personatge a qui s’esta dirigint Toriel (el personatge amb qui estem tenint el dialeg),
que torna a ser Frisk. Cal tenir en compte que I’anglés és una llengua que fa servir molts substantius
i adjectius neutres, perqué no tenen morfemes de flexio de génere. En catala, pero, aquests
morfemes si que existeixen, i per aixo sovint trobem que les traduccions s’han de canviar per ser
fidels amb la intencio de I’original. Per aix0, s’ha decidit treure el focus de «youth» i posar-lo en
«algl», per tal de poder fer servir després adjectius neutres, i s’ha eliminat «poor» perqué
necessitava genere en catala i no era necessari en aquest cas. S’ha eliminat, també, el gerundi de

la segona part de la frase, perqué és més propi de I’angles que del catala.

Exemple 9

Ah, do not be afraid, my child. = Va, no tinguis por, criatura.
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Ah, do not be
afraid, my child.

‘ J:‘ ‘;ll"

ale Wy,

et we [l 20 - 28

Il-lustraci6 14. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

«My child» és un dels apel-latius que fa servir Toriel de manera més frequient per a referir-se a
Frisk. Com que tampoc ens indica si es tracta d’un nen o d’una nena, no podem fer traduccions
com ara «el meu nen» o «el meu fill», perqué significaria atorgar al personatge una identitat
masculina, 1 tampoc no s’ha volgut fer servir «infant» perqué és més impersonal i no transmet el

to maternal de Toriel. Per aix0, s’ha decidit de traduir-ho com a «criatura», que tambeé és neutre.

Exemple 10

You are the first human to come here in a long time. = Ets el primer ésser huma que ha vingut en

molt de temps.

You are the first
human to come here
in a long time.

Il-lustraci6 15. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».
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En aquest cas, es repeteix el mateix problema de traduccié que s’havia trobat a I’exemple 1, pero
no només es parla de «humany sind de «the first humany, i per tant s’ha de vigilar amb la marca
de geénere de «primer/a». Per aix0, s’ha optat per la mateixa traduccié de ’altre exemple, i en
conseqliencia ha quedat com «el primer ésser huma», que també garanteix neutralitat. De nou, es
torna a utilitzar el LNI (llenguatge no binari indirecte), respectant aixi també la intenci6 de

’original.

Exemple 11

You have done excellently thus far, my child. - Fins ara, has excel-lit, criatura.

»* You have done
excellently thus
far, my child.

Il-lustracié 16. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

El personatge de Toriel té una manera molt particular de parlar. Generalment, fa servir vocabulari
molt formal i moltes frases en veu passiva, cosa que marca un contrast amb altres personatges
(sobretot amb en Flowey, que ja hem vist en exemples previs). Toriel se sent la protectora i
cuidadora de Frisk, i per aquesta rad molts cops fa servir un to maternal (que es pot veure, per
exemple, pel fet que li diu «my child» tota I’estona). Per aix0, s’ha decidit traduir aquesta frase
per «fins ara, has excel-lit, criatura», que ens ha permeés mantenir, alhora, el to formal i el to
maternal, alhora que conservar la traduccid anterior de «my child», per assegurar la consisténcia
del text.

Exemple 12
Froggit > Gri-pau
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» Froggit attacks you!?

ALEX LU 1 uwe ll 20 - 20

FIGHT] [»ACT| [SITEM| [XMERCY

Il-lustraci6 17. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Com ja s’ha esmentat anteriorment, una de les caracteristiques més destacades de I’Undertale és
el seu us de I’humor 1 els jocs de paraules. Aixo €s aixi especialment pels noms dels personatges.
En aquest cas, ens trobem en una baralla amb un personatge que es diu Froggit, que és un joc de
paraules entre «frog» (que vol dir granota) i «ribbit» (que €és I’onomatopeia pel so que fan les
granotes en anglés). Per tant, el primer pas ha estat consultar quina és aguesta onomatopeia en
catald. Aquest so en catala es diu rauc, i ’onomatopeia és roc-roc. Es possible incorporar aquest
so dins la paraula «granota», perd no produeix el mateix efecte que en angles. La gracia de
I’original és que, quan es diu el nom del personatge en veu alta, sembla que s’estigui produint el
mateix so que fa I’animal, cosa que en catala no passa. S’ha provat també amb gripau, pero el
problema rau en el fet que és molt possible que el joc no arribi a I’audiéncia meta. Aixi doncs, s’ha
decidit anar per un altre cami i seguir la primera técnica de Delabastita (1996) per a la traduccio
de jocs de paraules: substituir-lo per un altre que tingui sentit en la llengua d’arribada. Per aixo,
s’ha investigat sobre les caracteristiques del personatge: té algun atac especial? Com ¢és la seva
personalitat, o el seu fisic? S’ha trobat que un dels elements més destacables de Froggit és que és
un monstre molt pacific i no fa gaire mal. Vist aix0, s’ha decidit mantenir el nom de gripau (tot i
que, técnicament, sigui una granota, pero no és rellevant per a la historia i, a més, sén animals prou
semblants), perd amb un guionet, per tal de destacar el joc de paraules natural que existeix dins

del mateix mot.

48



Exemple 13

Only the fearless may proceed. Brave ones, foolish ones. Both walk not the middle road. > Només
qui no té por podra avancar. Qui posseeix valentia, qui posseeix ingenuitat. Qui no segueix el cami

imposat.

* 0Only the fearless may proceed.
* Brave ones, foolish ones.
#* Both walk not the middle road.

Il-lustraci6 18. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoys».

Aquest és un dels cartells amb qué es troba Frisk a I’inici de la seva aventura. Tot i que, a primera
vista, pugui no resultar un problema de traduccid (al cap i a la fi, es tracta d’adjectius prou senzills),
la dificultat apareix quan volem aplicar-hi la neutralitat de génere. En aquest cas, el cartell no s’esta
dirigint a cap personatge en concret, sind que és un avis general, pero €s important que totes les
persones que hi juguin puguin sentir-se incloses, i que no hagim de recorrer al masculi genéric de
manera automatica quan localitzem un joc. Per tant, s’ha buscat una manera de transmetre el
missatge sense fer servir flexions de genere pels adjectius (per exemple, «nomes els valents...»,
que ja seria masculi). S’ha fet servir el «qui» en singular, per no haver d’afegir-hi un article amb
génere, i s’han fet servir verbs com ara posseir per mantenir el to solemne del cartell. S’ha volgut,
també, fer servir els substantius per a les qualitats que es mencionen, en comptes dels adjectius de
les persones que les posseeixen. Pel que fa a I’ultima frase, no s’ha fet servir una traduccio literal,
que hauria estat alguna expressié com ara «no ser un de tants», perqué també tenia marca de
genere. En lloc d’aixo, s’ha fet servir una frase amb un significat lleugerament diferent, perd que

manté la idea de 1’original, que és que aquestes persones destaquen sobre les altres.
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Exemple 14

You are an... “interesting” child. - Ets un infant... interessant.

»* You are an...
*interesting”
child.

Il-lustraci6 19. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Aquest dialeg entre Frisk i Toriel és telefonic, i té lloc en un moment en qué Toriel esta una mica
confosa i incomoda amb el comportament de Frisk. Per aix0, en aquest cas s’ha decidit fer servir
el terme «infant», que no s’havia fet servir en la traduccio anterior de «my child» perqué en aquell
cas es requeria un to més proper i maternal. Com s’ha mencionat anteriorment, Toriel és un
personatge que té una manera de parlar molt formal, i per tant €s un terme que encaixa amb el seu
vocabulari i a més a més aporta aquest to una mica més fred que cal en aquesta conversa. Es
especialment rellevant que sigui un terme neutre, perque s’esta dirigint a Frisk, 1 doncs no podem

fer servir «nen» 0 «nena».

Exemple 15

Whimsun = Covarna
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* Whimsun approached meekly!?

ALEX LL1 we il 20 - 21

FIGHT| [(»ACT| [S$ITEM| [XMERCY

Il-lustraci6 20. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Tornem a trobar un personatge amb un nom descriptiu. En aquest cas, no és ben bé un joc de
paraules, sin6 que s’ha agafat una caracteristica del personatge (€s un monstre extravagant i una
mica capritxos) i se li ha posat un nom que contingués «whim» 0 «whimsy», que son,
respectivament, el substantiu i I’adjectiu que fan referéncia a aquesta definicid. Pel catala, s’ha
decidit jugar amb una altra caracteristica que defineix molt el personatge: és covard. Es un monstre
que ni tan sols intenta lluitar; simplement s’espanta. Per tant, el nom en catala que se li ha posat al
personatge ¢s Covarna (un joc de paraules que uneix 1’adjectiu «covard» amb la paraula «arnay,
perqué és I’aspecte que té). Pel que fa al génere, els monstres del joc no en tenen (no s6n humans),
pero s’ha afegit Iarticle indeterminat «unay», perqué es tracta d’una criatura no humana que té
forma d’arna, que és un nom femeni, tot i que no defineix el personatge concret. Per aquest mateix
motiu, s’escriuria el seu nom amb minuscula: és un nom comu, i ens trobarem amb aquest monstre
moltes més vegades durant el nostre recorregut, aixi que segons Mufioz (2017) no seria necessaria

la majascula.

Exemple 16

Monster Candy - Caramels monstruosos
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»* ' Take one.’
* Take a candy?
Yes

Il-lustraci6 21. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Dins del joc, existeixen diversos objectes que serveixen per curar el personatge principal. Un d’ells
és el «Monster Candy». Seguint les indicacions de Mufioz (2017), hem de ser creatius, pero podem
fer una traduccio literal sempre que els noms no tinguin un sentit literal. Per tant, s’ha optat per
«caramels monstruosos», que manté el sentit de 1’original i a més és un substantiu comptable, cosa
que facilita la traduccio en frases com la de la imatge, en que només es pot agafar un dels caramels
del bol. A més a més, s’ha escrit en minuscula, perque és un nom comu i aixi s’evita el calc de la

norma anglesa.

Exemple 17

Moldsmal - Minigeli

* Moldsmal and Moldsmal
block the way.

ALEX LU 1 well 20 - 20

FIGHT| [»HACT| |[SITEM| [xMERCY|

Il-lustraci6 22. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».
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Moldsmal és un altre dels monstres que apareixen cap al principi del joc. Per a aquest cas en
concret, s’ha aplicat la mateixa logica que amb els noms dels monstres anteriors: primer, investigar
sobre el nom del personatge original. Moldsmal és un joc de paraules que barreja «mold» (un
motlle per a gelatina) i «small» (perqué hi ha un altre monstre que és igual, pero més gran).
Després, s’ha intentat aconseguir un equivalent en catala: com que «motlle» potser era massa
general per fer la broma, s’ha optat per jugar amb la paraula «gelatinay, 1 també amb la mida,
generant aixi el nom «Minigeli», amb qué també es podra jugar més tard quan aparegui la mateixa

versié del monstre, perd més gran («Supergeli», per exemple...).

Exemple 18

Okay, just for you, pumpkin. = Va, si és per tu, carinyo...

* QOkay, just for you,
pumpkin.

Il-lustracié 23. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest moment del joc, apareix una pedra que no es deixa moure. No només aixo, sind que a
més a més s’enfada amb Frisk per intentar-ho. La manera de parlar d’aquesta pedra és molt
informal i fins i tot vulgar, en algunes ocasions. En tot moment es pren moltes confiances. Per tant,
s’ha optat per una traducci6 que reflectis aquesta manera d’expressar-se. Com que «pumpkins» és
un apel-latiu afectuds, se n’ha triat un en catala que no tingués marca de génere. Tot i que no sigui
correcte normativament, encaixa perqué el personatge tampoc parla seguint la normativa en

’original.
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Exemple 19

Napstablook - Napstabu

* Here comes Hapstablook.

ALEX LU 1 we [l 20 - 2

FIGHT SITEM| [xMERCY

Il-lustraci6 24. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest cas, ens trobem amb un personatge amb un nom no tan evident. En realitat, hi ha tres
possibles origens per al seu nom, pero el que sembla més probable és el que diu que el nom de
Napstablook, quan es diu en veu alta, sona similar a «Napster bloke» («bloke» vol dir noi en anglés
informal). Napster va ser un servei de distribucio de fitxers de musica, i aquest fantasma és molt
aficionat a compartir cangons a través del seu ordinador. Partint d’aquesta base, s’ha optat per
mantenir la referéncia a Napster, perque en 1’idioma meta també existeix, 1 també es veu 1’aficio
del fantasma per la masica. La part que s’ha canviat, pero, és la del final: s’ha triat substituir
«blook» per «bu», perquée manté la sonoritat de 1’original 1, a més a més, li afegeix un toc
humoristic, perqué el personatge és un fantasma. Per tant, s’ha optat per la sisena técnica per a
traduccid de jocs de paraules de Delabastita (1996): afegir un joc de paraules on no n’hi ha cap,
per compensar o per afegir un element d’humor al text. En aquest cas, a 1’original, més que un joc

de paraules, hi havia una referencia.

Exemple 20

| call it «dapper blook» = Un esperit ben distingit
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i call
it
"dapper
blook™

ALEX LU 1 we ]l 20 - 20

ZFIGHT| [»ACT| |[S$ITEM| [XMERCY

Il-lustraci6 25. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Una mica més endavant de la primera trobada que tenim amb aquest personatge, es posa un barret
i fa aquesta broma. Es un joc amb la frase anglesa «dapper bloke», que es refereix a un noi que
vesteix molt elegant, perd canviant 1’Gltima paraula per «blook», per lligar-ho amb el seu nom,
Napstablook. Com que no podem fer una traduccid literal de la broma, perque no tenim la mateixa
expressio ni hem mantingut igual el nom del fantasma, s’ha optat per sortir una mica de 1’original
i canviar el joc de paraules per una figura retorica relacionada (la segona técnica per a traduccions
de jocs de paraules de Delabastita (1996). En aquest cas, s’ha triat la rima, que també transmet,
encara que parcialment, una petita sensacié humoristica. S’ha triat, a més, no posar cap signe de

puntuacio al final, perque és com parla Napstablook.

Exemple 21

Did you miss it? Spider Bakesale down and to the right. > T’ho has perdut? Venda aracnida de

pastissos avall i a la dreta.
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% Did you miss it?
» Spider Bakesale down and to
the right.

Il-lustraci6 26. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

La dificultat d’aquest exemple rau en el fet que es tracta d’una referéncia cultural. La referéncia,
en aquest cas, és «bakesale», que és una venda de pastissos tipica dels Estats Units que té la finalitat
de recaptar diners per a diversos objectius, normalment benéfics. Per a traduir-la, seguint una de
les técniques de Tomaszkiewicz (2006), s’ha fet una breu parafrasi del concepte i s’ha optat per
dir «venda aracnida de pastissos». D’aquesta manera, s’explica el que és 1 s’inclou la descripcid

de I’esdeveniment concret (1’organitzen aranyes).

Exemple 22

| heard using “F4” can make you have a “full screen”. But what does “F4” stand for? “Four frogs”?
| have only seen a maximum of three frogs in this room... > M’han dit que si prems F4, pots posar
la «pantalla completa». Perd qué vol dir, «F4»? «QuatramFibis»? Doncs jo només en veig tres,

aqui...
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»* (But what does "F4” stand for?)
* ("Four frogs”?)

Il-lustraci6 27. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Aquest tipus d’acudit és paralingiiistic, és a dir, que combina elements textuals amb elements
visuals. En aquest cas concret, la traduccid esta molt Iligada als elements que veiem a la pantalla
(en aquest cas, quatre granotes, o gripaus, si som coherents amb la traduccié anterior del
personatge). La dificultat afegida és que «F4» no es pot canviar, perqué és una tecla que té una
funci6 especifica per a tots els jugadors. Per tant, s’ha de trobar una soluci6é que contingui tant el
numero quatre com la lletra F. S ha considerat fer una adaptacio de 1’acudit amb algun altre animal,
per tal que la broma fos del tipus «Quatre formigues? Doncs jo només veig tres gripaus!», pero
s’ha considerat que quedava massa allunyada de 1’original. No té sentit que el personatge pensi en
un animal que no esta veient, 1 a més a més, si es tria aquesta opcio, després s’ haurien de corregir
dos elements (no son formigues i no n’hi ha quatre), mentre que a 1’original només se n’ha de
corregir un (no n’hi ha quatre). Com ja s’ha esmentat, en ser un acudit paralingiiistic s molt
important la imatge, aixi que finalment s’ha triat una opcio que hi fos més fidel. EI problema, pero,
és que la paraula «amfibis» no comenca per F, pero és cert que, si es diu «quatre amfibis» tot junt,
es pot ajuntar el final de la primera paraula amb el principi de la segona, creant aixi 1’efecte que
s’esta comencant la paraula amb F. Aixo ens solucionaria el problema de les granotes i els gripaus,
també, perque no hauriem d’especificar de quin animal es tracta, i es manté la broma original, pero

amb I’escriptura lleugerament adaptada a com ho diria el personatge.
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Exemple 23

| have heard you are quite merciful, for a human... > M’han dit que, per ser un ésser huma, tens

prou compassio...

* Ribbit, ribbit.
* (I have heard you are quite
merciful, for a human...)

1l-lustracié 28. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Aquest ¢és un altre cas de neutralitat en anglés que, traduit literalment al catala, comportaria 1’as
de marques de genere. Per aix0, €s important saber identificar quines paraules s’han de canviar.
En aquesta frase, hi ha un adjectiu i un nom que s’han d’adaptar per tal de fer-los neutres. Per aixo,
s’ha substituit «<human» per «ésser huma», com ja s’havia fet en les anteriors traduccions, i pel que
fa a «merciful» s’ha fet servir un substantiu, en comptes d’un adjectiu. Aqui també¢ s’ha fet us del

LNI (llenguatge no binari neutre).

Exemple 24

Loox Eyewalker > Miro
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* Loox drew near?

ALEX LL'1 well 20 - 28

FIGHT| [(»ACT| [SITEM| |xMERCY

Il-lustraci6 29. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Com ja s’ha esmentat en altres exemples, 1’s de jocs de paraules i acudits per als noms de
personatges en aquest joc és especialment prominent. Un d’aquests casos €s Loox Eyewalker, un
monstre amb un nom que fa referéncia clarament al personatge de Star Wars Luke Skywalker. En
catala, no es pot conservar la mateixa referéncia, perque encara que es trit un nom com Lluc (que
té una sonoritat semblant a Loox), es perdria el doble sentit que fa amb la vista (loox=looks). Per
aixo, s’ha fet servir una equivaléncia en la llengua d’arribada: s’ha buscat un personatge conegut
a la cultura popular el nom del qual pogués tenir un doble sentit relacionat amb la vista, i és aixi

com s’ha triat el nom de Miro.

Exemple 25

A room of your own. - Una cambra propia.

* A room of your own.
@, * I hope you like it!?
ln"."—'?'q\

Il-lustraci6 30. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».
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En aquest moment del joc, Toriel parla amb Frisk i li diu que tindra la seva propia habitacid. La
manera de dir-ho, pero, sembla que faci al-lusio a la famosa novel-la de Virginia Woolf, A Room
of One’s Own. Es possible que aixo sigui una referéncia i és possible que sigui casualitat, perd s’ha
decidit mantenir-la, perqué transmet el missatge de 1’original i perqué, en cas que no fos una
referéncia, es pot afegir com a element cultural per a I’audiéncia del text meta. Per tant, s’ha fet

servir com a traduccio el titol de la novel-la en catala, Una cambra propia.

Exemple 26

“Why did the skeleton want a friend?”” “Because she was feeling BONELY...” = «Queé li diu un

esquelet a un cambrer?» «Posi’m una cervesa i un pal de fregar...»

= "Because she was feeling
BOHELY...”"

Il-lustraci6 31. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest cas, si la persona que juga interactua amb el diari de Toriel, podra llegir un acudit sobre
esquelets. No és possible reproduir aquest mateix acudit de manera literal, perqué no tindria sentit
en catala. Aixi doncs, s’ha optat per seguir la primera técnica per a traducci6 de jocs de paraules
de Delabastita (1996): canviar el joc de paraules (en aquest cas, un acudit) per un altre. S’ha fet
servir un acudit sobre esquelets en catald. Aquesta adaptacio ha estat possible perque 1’acudit no
tenia cap rellevancia per a la trama: era una simple broma que ens pot passar per alt, fins i tot. Per
tant, s’ha mantingut I’humor i la tematica de I’original perd amb una broma diferent, que ha de
produir el mateix efecte en I’audiéncia (justament després es diu que €s un acudit dolent, com

I’acudit que s’ha triat).
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Exemple 27

heheh... the old whoopee cushion in the hand trick. = heheh... el classic truc del coixi de pets a

la ma.

* heheh... the old whoopee
9 ﬁ’, cushion in the hand
trick.

Il-lustracio 32. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Apareix un personatge nou que tindra molta rellevancia a la historia: Sans. Aquest personatge té
la seva propia manera de parlar, que és prou informal, i constantment fa acudits dolents relacionats
amb els esquelets i els 0ssos. A més a més, el seu dialeg té caracteristiques estilistiques propies (no
hi ha majascules ni apostrofs, com en el cas de Napstablook, i es fa servir una font anomenada
Pixel Comic Sans). Pel que fa a aquesta frase en concret, conté una referencia cultural: «whoopee
cushion». Es tracta d’una espécie de coixinet, normalment de colors, que porta aire dins i serveix
per a fer bromes, perqué fa un soroll de pet quan s’hi aplica pressio. En aquest cas, és necessari
conservar la mateixa referéncia, perque al joc se sent un soroll de pet just abans de la frase. S’ha
decidit, doncs, fer servir I’equivaléncia en la llengua d’arribada d’aquest terme. Tot i que és cert
que en catala no hi ha un nom concret amb qué tothom conegui aquest objecte, popularment se
I’acostuma a anomenar «coixi de pets» o similars, aixi que s’ha optat per aquesta traduccid. A més
a més, s’han mantingut elements caracteristics de la parla de Sans, com ara aquest «heheh», que

correspon també a la grafia catalana.
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Exemple 28

SANS!! YOU ARE NOT HELPING!! YOU LAZYBONES!! = SANS!! NO M’AJUDES!! ETS
UN PERESOS!!

SANS!' ' YOU AKE
NOT HELFPING!!
YOU LAZYBONES! !

Il-lustracié 33. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Apareix el germa de Sans, Papyrus. Papyrus té una manera més formal de parlar; a més, no fa
tantes bromes (i si les fa, no son intencionades, com en aquest cas). Els seus dialegs son tots en
majuscula i fent servir la font PAPYRUS, aspectes que s’han de mantenir en la traducci6. En
I’exemple seleccionat, Papyrus fa un joc de paraules sobre esquelets sense voler-ho, quan utilitza
la paraula «lazybones» per dir-li al seu germa que és un gandul. En catala, s’ha volgut mantenir la
broma, tot i que no fos estrictament necessari, perque ni té importancia per a la historia ni es marca
de cap manera que s’estigui fent una broma. Aixi doncs, s’ha optat per la paraula «peresdsy», que
té el mateix significat que 1’original 1 acaba en «os», mantenint aixi el joc de paraules. No ¢€s tan
evident com en I’original, pero encaixa amb el personatge, perque és subtil i la intencié de Papyrus

no és ser gracios.

Exemple 29

wow, sounds like you’re really working yourself... down to the bone. = vaja, sembla que t’hi has

estat deixant... els 0ssos.
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* down to the bone.

Il-lustraci6 34. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest exemple, s’observa una altra de les bromes de Sans. Es fa un joc amb una expressio que
vol dir treballar molt i molt durament per aconseguir un objectiu, i que conté la paraula «bone»
(os, en anglés). Aqui, si que és obligatori mantenir I’element humoristic, perque hi ha elements
visuals que ens hi obliguen: un és la picada d’ullet que fa Sans quan explica la broma, i I’altre és
immediatament després, quan se 1’enfoca de prop i se sent el tipic so de bateria que identifica els
acudits. Per tant, s’ha triat una expressié que tingui un significat similar: «deixar-se la pell», i s’ha

adaptat per tal que contingui, també, un joc de paraules sobre esquelets.

Exemple 30

Nice Cream = Genialat

» Hello!?
»* Would you like some
Hice Cream?

Il-lustraci6 35. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».
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Seguint les indicacions per a la transcreacié de Mufioz (2017), s’ha decidit no fer una traduccio
literal sin6 creativa. En aquest cas, es tracta d’un gelat amb missatges positius a I’embolcall, 1 per
tant s’ha de mantenir un to alegre en la traduccio. Per aixo, s’ha optat per un adjectiu semblant a
gelat, «genial», i s’ha fet un joc de paraules entre tots dos conceptes. D’aquesta manera, la intencio

i el to de la broma es mantenen intactes, i no es perd I’element humoristic.

Exemple 31

Monster Kidz Word Search / Hey Kid’s! Can you help me solve this puzzle? - Sopa de lletres per

la mainada monstruosal!!! / Ep, canalla! M’ajudeu amb aquesta prova?

Kidz
GIASFCLFUBREHBER
NPBAVUUJJCSEOHMED
IWLSNOTELEKSTHFB
RLIETHONSTERHMNGO

PHDIAMREMAUUJHIT
SCIGARSUXRSOUDCY

fall monster  cigars
Conyau help | winter skeletons cig

Hey Kid's!

me Salue this

puzzle spring mermaid giastelfebrehber

summer robot hot

Il-lustracié 36. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

Una de les proves de Papyrus per a Frisk és una sopa de lletres. No és molt complicada de resoldre,
perque esta pensada per a nens, pero de totes maneres aix0 no és gaire rellevant, perqué no
I’haurem de resoldre. Al joc, n’hi ha prou amb agafar el full, llegir-lo i deixar-lo per poder passar.
Aixi i tot, és important traduir-lo, perqué les persones que hi juguen puguin tenir la mateixa
experiencia que les que hi ha jugat en la versio original. A més a més, si volen, poden resoldre la
sopa de lletres. Per al titol i la bafarada, s’ha triat mantenir el mateix to infantil de I’original, triant
termes de génere neutral per referir-se als «kids». Pel que fa a la sopa de lletres, s’ha traduit la

llista de paraules i se n’ha creat una de nova amb els termes en catala. Queda de la seglient manera:
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HMOHNSTHETCUYBS ZD
I I AFQHRPORHERTIS
VTS5 WHEMHWHDQRDODDRBARTT
EI STELEUQSEZBTITCSEG
A PRIMHYERASUHA BL
HHEKZXVYCIGAHARRBRETTSP
tardor monstre cigarrets
hivern esquelets piti
primavera sirena iafgnrpoanerisr
esti robot calent

- o m o = m

Per al penultim terme, no s’ha agafat la primera linia, sin6 la segona, perque a I’original s’ha triat

una linia on no es mostra cap paraula de manera obvia. La resta de paraules s’han traduit de manera

literal («cig» s’ha canviat per «piti», per facilitar I’entrada a la sopa de lletres 1 mantenir el to

informal). La dificultat de la prova, en general, baixa una mica, pero la rad és sobretot la llargada

de les paraules en catala, que acostuma a ser major que en anglés, i per tant és més facil identificar-

les.
Exemple 32

IS THE RIVER PERSON THERE TODAY? ARE THEY? - QUE HI ES, LA PERSONA DEL

RIU, AVUI? HI ES?
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. ARE THEY~=

Il-lustraci6 37. Mostra del videojoc Undertale, extreta del canal de YouTube «ASmolBoy».

En aquest exemple, es presenta un altre personatge sense génere especificat (de fet, el mateix
personatge crea intriga sobre si €s un home o una dona). A 1’original angles, es fan servir les
paraules «person» i «they» per mantenir aquesta neutralitat, i el mateix s’ha de fer quan es tradueixi
al catala, per respectar la identitat del personatge. Per tant, pel nom s’ha optat per una traduccid
literal, sense marca de génere, i pel pronom, s’ha substituit per un pronom feble, que en catala ens
permeten no haver de donar informacid que s’ha esmentat anteriorment, i en aquest cas ens permet

no haver de donar cap detall personal sobre el personatge.
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5. Conclusions

Per a concloure aquest treball, m’agradaria fer un repas pels objectius inicials que es van plantejar,

I’elaboracio i les reflexions i els aprenentatges que se n’han extret.

Aquest treball va partir d’una idea: actualment, I’oferta de videojocs en llengua catalana és molt
escassa. D’aquest punt van néixer tots els altres; primerament, un marc teoric per posar en context
les dades reals i les actuacions que existeixen a favor de la localitzacié de videojocs en catala. Del
marc tedric, no se n’extreuen conclusions gaire esperangadores: tot i que cada cop la industria del
videojoc creix i es globalitza més, la localitzacio en catala sembla que no es mou al mateix ritme.
De fet, si no fos per les iniciatives dels aficionats als videojocs, el nombre de localitzacions amb
qué comptariem seria infim. Es podria dir que, en aquest moment, la possibilitat de jugar en llengua
catalana depén gairebé integrament de projectes impulsats per aficionats. Per desgracia, els
empresaris 1 desenvolupadors no hi entraran si no tenen clar que poden treure’n rendibilitat
economica, i com que ja en tenen prou amb la localitzaci6 al castella, no hi volen posar més diners.
La manera més efectiva de revertir aquest procés seria, en la meva opinid, que més i més usuaris
comencessin a consumir aquest tipus de contingut en catala: que compressin els jocs disponibles,
que es descarreguessin els pedacos que hi ha a internet i també que ho fessin visible a traves de
xarxes socials, com ara Twitter. Penso que només aixi, tirant per la via econdmica, podrem obrir
pas al catala dins d’aquesta industria. De fet, aquesta industria ja opera en gran manera en territori
catala i, per tant, seria perfectament logic que treballés amb la llengua propia i garantis als usuaris

el dret de jugar-hi.

Pero aquest treball no volia només fer una analisi de la situacid actual. Recuperant els objectius
inicials, veurem que el principal objectiu d’aquest TFM era plantejar un encarrec de traduccio per
a alguns fragments de I’Undertale. El que es volia fer, realment, és una petita passa en la direccid
de la localitzaci¢ al catala dels videojocs. Vaig triar dos temes sobre els quals basar la meva eleccio
i analisi (I’humor 1 la neutralitat de génere), perque soén temes que sempre son d’actualitat, que
canvien constantment i dels quals la gent parla. D’aquesta manera, podia fer una proposta que fos
rellevant en aquest moment concret i que no resultés arcaica. Sovint, la gent es queixa que les
traduccions en catala no els sonen naturals, o no sébn modernes, perqu¢ s’han acostumat a les

versions en castella. Amb aquest treball s’ha volgut, també, desbancar una mica aquesta idea: el
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catala és una llengua viva, rica linglisticament i cultural, i jove, i és capag de plantejar traduccions
naturals i divertides i que estiguin al dia amb les identitats i les inquietuds de la societat actual.
Crec que, amb la meva proposta i analisi de traduccid, he estat capa¢ de demostrar (tot i que de
manera molt incipient) que val la pena invertir en aquest tipus de traduccions, perqué hi ha gent
que juga a videojocs i que fa servir el catala a la seva vida diaria i que, per tant, és capag de veure’s

reflectida en aquest tipus de llenguatge i contingut.

Finalment, m’agradaria destacar la tasca de la investigacio, sense la qual jo no hagués pogut
formar-me per a aquest treball, i de les traductores que dia a dia encunyen nous mots i noves
maneres de traduir que lliguen amb les noves realitats que vivim. Es, potser, una de les tasques
més importants dins tot aquest mon 1 una de les que més m’agradaria reivindicar. Aixi 1 tot,
aquestes professionals necessiten recursos i suport per a continuar treballant i connectant la gent
amb els videojocs. Espero que en el futur, quan aquestes dades s’actualitzin i vagin apareixent
noves realitats per als videojocs i la llengua catalana (ambdos molt canviants), potser veiem un

canvi de paradigma, i la tasca altruista dels aficionats catalans ja no sigui necessaria.
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7. Annexos

7.1 Traducci6 del text

Ei!l Em dic FLORI. FLORI la FLOR!
Emm...

Acabes d’arribar al SUBSOL, no?

Mareta, deu ser tot tan confus...

AlgU t’haura d’ensenyar com van les coses!
Suposo que t’hauras de conformar amb mi.
Tot llest? Som-hi!

Per aqui.

Et dono la benvinguda a la teva nova llar, innocent.

Permet-me que t’ensenyi les operacions de les RUINES.

Les RUINES estan plenes de proves.

Fusions antigues entre distraccions i claus.

Hom ha de superar-les per moure’s d’habitacio.
Acostuma’t a veure-les per tot arreu.

Per progressar, hauras d’activar diversos interruptors.
No pateixis, ja he etiquetat els que has d’activar.
...eh? Sembla que I’etiqueta s’ha esborrat.

Ali, mareta.

Doncs sera més complicat del que pensava...

El primer interruptor és alla, a la paret.

Vols que t’ajudi...? Prem I’interruptor de la paret.
Som-hi, que pots!

Ara prem I’interruptor de I’esquerra.
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Crec que era el de I’esquerra.

Saps on ¢és I’esquerra, 0i?

Tens molta curiositat, no?

Ho has d’entendre. Només vull el millor per a tu.
Espléndid! Estic orgullosa de tu, criatura.

Passem a I’habitaci6 seguent.

Com que ets un ésser huma vivint al SUBSOL, pot ser que t’ataquin els monstres.

T’hauras de preparar per a aquesta situacio.

No pateixis, pero! El procés és senzill.

Quan et trobis amb un monstre, s’iniciara una BATALLA.
Mentre estiguis en BATALLA, fes conversa amigable.
Fes temps. Jo vindré a resoldre el conflicte.

Practica parlant amb el ninot.

Ei, que els ninots no son per barallar-s’hi! Son per parlar-hi!
No volem fer mal a ningQ, no? Va, vine.

Ah, molt bé! Ho fas molt bé.

...t’has escapat...

Sincerament, no ha estat mala idea.

Es millor evitar el conflicte, si pots.

Es només un ninot, per aixd. No et pot fer mal.

Esta fet de cot6. No té desitjos de venjanca...

Es igual. No t’allunyis de mi; jo et protegiré.

L’habitacio seguient ens espera.

Practica parlant amb el ninot.

Pots dir el que sigui. No crec que al ninot li molesti.
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Vols alguna idea per treure-li conversa?

Jo acostumo a comengar amb un «com va...»
Li pots preguntar pels seus llibres preferits...
Les bromes son utils per «trencar el gel».
Escolta aquesta...

Com li agrada I’aigua a I’esquelet?

Ben TIBIA!

Doncs a mi m’ha semblat divertida.

Pots dir el que sigui. Al ninot no li molestara.
Hi ha una altra prova en aquesta habitacio...
Em pregunto si la podras resoldre.

Aquesta és la prova, pero...

Vine, agafa’m la ma.

Crec que de moment les proves s6n massa perilloses.

Salutacions, criatura. No pateixis, no t’he abandonat.

Nomeés estava rere la columna.

Gracies per confiar en mi.

AiXi i tot, aquest exercici tenia un objectiu.

...posar a prova la teva independéncia.

Ara tinc coses a fer, 1 t’hauré de deixar una estona.
Queda’t aqui, si us plau. Sortir a explorar és perillds.
Tinc una idea. Et donaré un TELEFON MOBIL.

Si necessites res, truca’m.

Porta’t bé, d’acord?

Fins ara has excel-lit, criatura.
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Pero... T he de fer una peticié complicada.
M’agradaria que anessis fins al final de I’habitacio.
Perdona’m.

Ring...

Si? Séc laTORIEL.

No ho dic per res... Pero que prefereixes?

Canyella o caramel? Canyella Caramel

Ah, molt bé. Moltes gracies!

Clic...

Es una canya de pescar enganxada a terra...
Enrotllar-la? Si No

L’unic que hi ha enganxat és una foto d’un monstre estrany...
(Truca’m! EI meu nimero és aquest!)
Decideixes no trucar.

L’unic que hi ha enganxat és una nota.

(Es igual, gent!)

La deixes estar.

No m’hauria d’haver delatat tan facilment...
Acabes de... Consumir la part de mi que t’havia donat?
Davant dels meus nassos?!

No tinc res a dir-te... Desapareix!

Gracies per cuidar-me...

scr_itemcheck

scr_storagecheck

haveit



haveit2

Eh? Un altre cop...?

Perdona... si te’n dono més, ja no quedara res de mi.

Suposo que si. Viatjar més enlla dels limits no és més que una fantasia.

Es el mateix per a tothom.

La raca monstruosa esta condemnada a quedar-se sota terra, per sempre...

Queé, com estic? Em refereixo al tros de mi que t’he donat...

Eh? Que I’has perdut...?... Suposo que puc donar-te un altre tros...
scr_itemget

noroom

No tens espai? OK... Entenc que no soc una prioritat per tu, doncs.
Ves amb compte, si us plau.

(Ara tens un tros de ninot de neu.)

Hola. Soc un ninot de neu.

Vull veure mon... Perd no em puc moure.

Si fossis tan amable, rodamon...

Agafa un tros de mi i emporta-te’l lluny. Si No

Sembla que no tens espai per mi.

Gracies... i sort!

Entenc. Doncs bon viatge.

SANS!!! NO HA SERVIT DE RES!

SANS!H!I NI TAN SOLS HO HA MIRAT!

scr_sansface

ups.

sabia que hauria d’haver fet servir els mots encreuats d’avui.
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scr_papface

QUE!? MOTS ENCREUATS!?

NO M’HO PUC CREURE!

EN LA MEVA OPINIO...

EL SUDOKU ES EL MES DIFICIL.

com? de veritat? el quadre tan facil de nimeros?

és per esqueletonets.

NO. M’HO CREC.

TU!!! RESOL LA DISPUTA!

(Quin és més complicat?) Sudoku

HA! HA! S

ELS ESSERS HUMANS DEUEN SER MOLT INTEL-LIGENTS!
SI TAMBE ELS COSTA EL SUDOKU!

NYE! HE! HE HE!

NO SOU NORMALS!

ELS MOTS ENCREUATS SON MOLT FACILS.

SEMPRE ES LA MATEIXA SOLUCIO.

OMPLO TOTES LES CASELLES AMB LA LLETRA «Z»...
PERQUE CADA COP QUE VEIG UNS MOTS ENCREUATS...
EM POSO A RONCAR!!

NYE HE HE!!!

doak

Hola! Vols un genialat?

Un dolg congelat que t’escalfa el cor!

Ara només per 15G! Si No
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Genialat! Un dolg¢ congelat que t’escalfa el cor!
permetre

or

Aqui tens! Que tinguis un dia fantastidelicios! Ara tens un genialat.

Eh? No tens prou diners...

Tant de bo pogués fer genialat gratis...

Sembla que portes massa coses al damunt! Vaja!

Bé, doncs... Digues als teus amics...

Que hi ha gelat... Enmig del bosc...

Ara només per 25G! Si No

Ei, tens un para-sol, com el meu carro...

Solidaritat! Em veig obligat a fer-te descompte!

Gelat amb descompte! 15G! Si No

Solidaritat de para-sol!? Suposo que t’hauré de fer un descompte...
itemcount

Ei! Tens 3 targetes de punts!

Les vols bescanviar per genialat?

Es gratis! Si No

Super! Aqui tens! Tens la targeta a la capsa! Ara tens un genialat.
Eh? No tens diners? Ho sento, no te’l puc donar gratis.

Eh? No te’l pots permetre ni amb el descompte? Jo...

rem

scr_itemshift

Aqui! Un genialat gratis! (Has perdut 3 targetes i tens un genialat.)

Hi ha gelat... Amagat a les profunditats d’una caverna aquosa...
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jo també he estat pensant en vendre dolcos.

vols neu fregida? costa només 5G. Comprar No

he dit 5G? volia dir 50G. Comprar No

tens rao.

hauria de costar molt més.

de debo? que me’n dius, de 5000G? Comprar No
continua sent poc.

50000G. oferta final. Comprar No

he de pagar les materies primeres.

qué? que no tens els diners?

ei, No passa res.

jo no tinc neu.

ostres, son molts diners.

em sap greu dir-te...

que no et puc vendre la neu fregida.

té massa valor sentimental.

no saps reconeixer una oferta quan la veus?

QUE!? COM HAS ESQUIVAT LA MEVA TRAMPA?
I, SOBRETOT...

EN QUEDEN PER MI?7?7?

(Que li diras a Papyrus sobre els espaguetis?) Me’ls he menjat Els he deixat
DE DEBO!?

OSTRES...

ANINGU LI HAVIAAGRADAT MAI EL MEU MENJAR...

DONCS BE!!



T'HAS RESISTIT AL GUST DE LA MEVA PASTA CASOLANA...

PER COMPARTIR-LAAMB MI???
DONCS NO ET PREOCUPIS! JO, MASTER XEF PAPYRUS...
ET FARE TOTA LA PASTA QUE VULGUIS!

HE HE HE HE HE HE NYE!

Ell

L’ESSER HUMA!

T’ENCANTARA AQUESTA PROVA!

L’HA FET LA INCREIBLE DRA. ALPHYS!

VEUS LES RAJOLES!?

QUAN LLENCI L’INTERRUPTOR...

COMENCARAN A CANVIAR DE COLOR!

CADA COLOR TE UNA FUNCIO DIFERENT!

LES RAJOLES VERMELLES NO ES PODEN TREPITJAR!
NO HI POTS CAMINAR!

LES RAJOLES GROGUES SON ELECTRIQUES!
T’ELECTROCUTARAN!

LES RAJOLES VERDES SON D’ALARMA!!

SI LES TREPITGES...

HAURAS DE BARALLAR-TE AMB UN MONSTRE!!
LES RAJOLES TARONGES FAN OLOR DE TARONJA.
FARAS MOLT BONA OLOR!

LES RAJOLES BLAVES SON D’AIGUA.

POTS TRAVESSAR-LES NEDANT, PERO...

SI FAS OLOR DE TARONJA!
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LES PIRANYES ET MOSSEGARAN.

A MES, SI UNA RAJOLA BLAVA ESTA AL COSTAT D’UNA,
RAJOLA GROGA, L’AIGUA T’ELECTROCUTARA!
LES RAJOLES LILES RELLISQUEN!

ET DESPLACARAN FINS A LA RAJOLA SEGUENT!
AIXI I TOT, EL SABO RELLISCOS...

FA OLOR DE LLIMONAU!

| A LES PIRANYES NO ELS AGRADA!

LES LILES | LES BLAVES SON SEGURES!
FINALMENT, LES ROSES.

NO FAN RES.

POTS TREPITJAR-LES TANT COM VULGUIS.

QUE TAL!? HO HAS ENTES???

(Entens I’explicacié?) Es clar No

GENIAL!! UN ULTIM DETALL...

AQUESTA PROVA...

QUAN TOQUI L’INTERRUPTOR, CREARA UNA PROVA...
MAI ABANS VISTAL

NI TAN SOLS JO EN CONEIXERE LA SOLUCIO!

NYE HE HE! PREPARA’T...

conversation

D’ACORD... SUPOSO QUE HO REPETIRE.

NO POTS TREPITJAR LES RAJOLES VERMELLES.

LES GROGUES SON ELECTRIQUES | PERILLOSES.



LES BLAVES ET FARAN BARALLAR-TE AMB UN MONSTRE.

LES VERDES SON D’AIGUA.

LES TARONGES FAN OLOR DE TARONJA.

SI TREPITGES LES TARONGES, NO TREPITGIS LES VERDES.

LES MARRONS SON...

ESPERAI!!! NO N’HI HA MARRONS...
LES LILES FAN OLOR DE LLIMONA...
| PER QUE NO LES GROGUES?
EMM...

ESPERA!! HE CONFOS LES VERDES AMB LES BLAVES!?
LES BLAVES SON D’AIGUA!

LES ROSES...

DONCS NO... ME’N RECORDQ???
ESPERAII

AQUELLES NO FAN RES.

VAL! HO HAS ENTES MILLOR!?
(Entens I’explicacio?) Si Encara menys
VAL, SAPS QUE???

QUE ME’N DIUS... SI FAS...

LA PROVA... SENSE AJUDA...
DEIXARE LES INSTRUCCIONS...
LLEGEIX-LES.

| QUAN HO ENTENGUIS...

POTS TOCAR L INTERRUPTOR.

82



FES-HO AL TEU RITME.

SORT.

NYE... HE... HE!

(Hi ha una quiche solitaria plantada sota el banc.)
(L agafes?) Agafar-la Deixar-la
Només és un banc.

(Agafes la quiche abandonada.)
(Portes massa coses al damunt.)
(No pots amb tanta responsabilitat.)
(S’ha abandonat la quiche...)

(Hi ha un tutd tirat a terra.)

No hi ha res!!!

(Has agafat el tuta vell.)

(Portes massa coses al damunt.)
card

(La capsa conté

cartes.)

(Dos insectes en una capsa juguen a
-les cartes.)

(Hi ha una careta sonrient feta amb
cartes a la capsa.)

(A la capsa hi ha una casa

feta de cartes.)

(La capsa esta plena de cartes.)

(Agafar una carta?) Agafar Deixar
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(Es una capsa per guardar targetes de punts.) (Esta buida.)
(Ara tens una targeta de punts.)

(Tots els jocs acaben algun dia.) (Ara tens una targeta de punts.)
(La felicitat es fugag.) (Ara tens una targeta de punts.)
(La casa s’enderroca.) (Ara tens una targeta de punts.)
(Es un parell de sabatilles de ballet.)

(Ara tens unes sabatilles de ballet.)

(L’ocellet vol portar-te volant.)

(Acceptar I’oferta de 1’ocell?) Marxar volant No
(Para-sols i ocells...) (Mala combinacid.)

interact

carry

uncan

(Es un artefacte llegendari.)

(L’artefacte ha desaparegut.)

(Aix0 no passara mai.)

(Portes massa gossos a sobre.)

(La nevera esta plena de fideus instantanis i refrescos.)
(Agafar un paquet de fideus?) Agafar-la Deixar-la

(La nevera esta plena de fideus instantanis i refrescos.)
(Ara tens fideus instantanis.)

(Decideixes ser saludable.)

(Hi ha una paella tirada a terra.)

(Ara tens una paella cremada.)

(Hi ha un davantal tirat a terra.)



(Ara tens un davantal tacat.)

(Hi ha una Glamburger a la paperera.)
(La paperera esta buida.)

(Aratens una Glamburger.)

(Hi ha 100G a la paperera.)

(Aratens 100G.)

scr_murderlv

(Hi ha un punyal gastat a la capsa.)
(Ganivet dins la capsa.)

(Ara tens un punyal gastat.)

(Ara tens el ganivet real.)

(Hi ha un medall6 en forma de cor dins la capsa.)
(Ara tens un medallé en forma de cor.)
(Ara tens el medalld.)

(La capsa esta buida.)

Hola... Vols un genialat?

Un dolg congelat... que t’escalfa el cor.

Ara per nomeés 12G! Si No

Genialat. Es el dolg congelat. Que t’escalfa el cor.

Ara per només 12G. Si No
Aqui. Ara tens un genialat.
No tens prou diners...
Deixa alguna cosa.
Lavida... és patiment.

(Flors daurades.) (T hauran fet de coixi.)
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«Prem [Z] per llegir els senyals!»

Una columna normal i corrent.

No trepitgis les fulles.

No has llegit el senyal del pis de baix?

UEP, company! Qui t’ha dit que pots moure’m?
HMM? Que m’estas dient que em MOGUI?

Va, si és per tu, carinyo...

HMM? Vols que em mogui una mica més?

Super, queé tal aixo?

HMM? No era cap aqui?

Val, crec que ja esta.

T’ha estat Gtil?

HMM? Volies que m*hi QUEDES?

M’estas donant uns maldecaps...

No és més facil demanar-ho?

La sortida esta oberta? Doncs jo aniré rodolant...
Que em pots empentar, carinyo?

«Agafa’n un». Agafar un caramel? Si No

Diu «agafa’n uny». Agafar un caramel? Si No

Mira qué has fet.

Has agafat un caramel. (Prem [C] per obrir el mena.)
Has agafat més caramels. Quina vergonya...
N’agafes un altre. Et sents la pitjor persona del planeta...
N’has agafat massa molt rapidament. Els caramels cauen a terra.

En aquest mon infernal, nomeés pots agafar tres caramels...



Has intentat agafar un caramel, pero no et queda espai.
Has decidit no agafar-ne.

777777777777777... 72227727727777...

2777777777... (ha marxat ja) zzzzzzzzz777777...
(Aquest fantasma no deixa de dir «z» en veu alta, fent veure que dorm.)
Moure’l a la forca? Si No

Diu «agafa’ls tots». Agafar un caramel? Si No

N’has agafat un. Mareta, si que pesen.

No pots portar-ne més. Pesen massa.

Deixar 7G a la teranyina? Si No

Unes aranyes han baixat a donar-te un donut.

No tenies prou or.

Portes massa coses a sobre.

Deixar 18G a la teranyina? Si No

Unes aranyes han baixat a donar-te una gerra.

Has trobat un llag desfet.

Portes massa coses a sobre.

Es un interruptor. El prems? Si No

No ha passat res.

Estas incomodant els interruptors amb tota aquesta atencio.
Sents un clic.

plot

snd_play

Has trobat el ganivet de joguina.

Es el diari de TORIEL. Llegir el passatge marcat? Si No
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Llegeixes el passatge...

«Que li diu un esquelet a un cambrer?»

«Posi’m una cervesa i un pal de fregar...»

La resta del full esta ple de bromes d’estil similar.
Has trobat un tros de pastis de canyella-caramel.
Has trobat un tros de pastis de cargol...

Hola, criatural

El pastis encara no s’ha refredat.

Potser hauries de fer una becaina. Si No

Somia amb els angelets.

Prefereixes no dormir i parlar amb mi?

Ja t’has llevat, veig.

Em, vull que sapigues que m’alegro molt de tenir algu aqui.

També hi ha molts Ilibres antics que m’agradaria compartir.

Et vull ensenyar el meu lloc preferit per anar a cacar insectes.

També he preparat un curriculum dels teus estudis.
Pot ser que aix0 et sorprengui...

Pero sempre he volgut ensenyar.

...de fet, potser no et sorprén gaire.

DE TOTES MANERES.

M’alegro que estiguis vivint aqui.

Al, que volies alguna cosa?

Queé passa? Quan podré tornar a casa? Res

Bé, pots parlar amb mi si necessites qualsevol cosa.

Qué? Tu... tu ara vius aqui.
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Em... vols que et parli del llibre que estic llegint?

Ai, hola!

Vols que et parli del llibre que estic llegint?

Es diu «72 maneres de fer servir els cargols».

Queé et sembla? Com sortir de les RUINES D’acord

Una dada curiosa sobre els cargols.

Em... Qué et semblaria una dada curiosa sobre cargols?
Sabies que els cargols...

Té una llengua semblant a una motoserra anomenada radula?
De vegades canvien el seu sistema digestiu a mesura que maduren?
No serveixen com a cordills per a les sabates?

Parlen. Molt. Lent? Es broma, els cargols no parlen.
Interessant. Com sortir de les RUINES Si!

Si necessites alguna cosa mes, digues.

...he de fer una cosa. Queda’t aqui.

Queé passa? Com sortir de les RUINES Res

Si necessites alguna cosa, pregunta.

...he de fer una cosa. Queda’t aqui...

NYU HU HU...

NO PUC PARAR NI AALGU TAN DEBIL COM TU...
SERE UNA DECEPCIO PER AL’'UNDYNE.

JANO PODRE ENTRARA LA GUARDIAREIAL... I...
LA MEVA QUANTITAT D’AMICS S’ESTANCARA!
(Que li vols dir?) Fem amistat Que pringat

murder
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IUPI! HO HAS ACONSEGUIT!!

NO HAS FET LA VIOLENCIA!!!

SINCERAMENT, TENIA UNA MICA DE POR...

PERO JAT’ESTAS CONVERTINT EN UNA GRAN PERSONA!
ESTIC TAN ORGULLOS QUE PLORARE!!!

...ESPERA, JO NO T’HAVIA DE CAPTURAR?

BE, NO PASSA RES!

NOMES VULL QUE SIGUIS LA MILLOR PERSONA QUE PUGUIS.
AIXI QUE DEIXEM EL PASSAT ENRERE.

FINS | TOT T’EXPLICARE COM MARXAR DEL SUBSOL!
TU SEGUEIX ANANT CAP A L’EST!

AL FINAL, ARRIBARAS AL CASTELL DEL REI.

| PODRAS MARXAR!

DE DEBO!? VOLS QUE FEM AMISTAT???

DONCS LLAVORS...

SUPOSO...

SUPOSO QUE PUC FER UNA EXCEPCIO AMB TU!

EH? PER QUE...

ET CRITIQUES TAN DURAMENT???

ES PER QUE...

CREUS QUE NO MEREIXES LA MEVA AMISTAT?

NO!!! ETS GENIAL!!! FAREM AMISTAT!

IUPI!! NO HEM TINGUT NI LAPRIMERA CITA...

| JAM’HE QUEDAT ESTANCAT COM A AMICI!I

QUI M’HAURIA DIT QUE NOMES NECESSITAVA FER AMISTATS...
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UAU!I
TINC AMISTATS!!!

| QUI M’"HAURIA DIT QUE L’UNIC QUE NECESSITAVA PER FER-LES...
ERA DONAR PROVES TERRIBLES A LA GENT | DESPRES BARALLAR-M’HI??
M’HAS ENSENYAT MOLT, TU.

ET CONCEDEIXO, DONCS, PERMIS PER A PASSAR!

| ET DONARE INDICACIONS PER PUJAR A LA SUPERFICIE.

CONTINUA ENDAVANT FINS QUE ARRIBIS AL FINAL DE LA CAVERNA.
ALESHORES... QUAN ARRIBIS A LA CAPITAL, CREUA LA BARRERA.
ES EL SEGELL MAGIC QUE ENS ATRAPA A TOTS AL SUBSOL.
QUALSEVOL COSA HI POT ENTRAR, PERO NO EN POT SORTIR RES...
...EXCEPTE ALGU AMB UNA ANIMA PODEROSA.

..COM TU!!!

PER AIXO EL REI VOL ADQUIRIR UN ESSER HUMA.

VOL OBRIR LA BARRERAAMB EL PODER DE L’ANIMA.

ALESHORES, ELS MONSTRES PODREM TORNAR A LA SUPERFICIE!
JAHAS TORNAT?!?!

JA CONEC LA VERITABLE RAO.

TU...

TROBES TANT A FALTAR VEURE'M...

NO SE SI PUC BARALLAR-ME AMB ALGU QUE SE SENT AIXI.

PERO SOBRETOT... ESTIC MOLT CANSAT D’INTENTAR CAPTURAR-TE!
AIXI QUE... QUE ME’N DIUS?

(Lluitar amb Papyrus?) Si No

D’ACORD...
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SUPOSO.
SI'VOLS QUE ET CAPTURI.
HO TORNARE A INTENTAR!!!

..D’ACORD...

SUPOSO QUE ACCEPTARE EL FRACAS...
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