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RESUMEN

El mercado de los videojuegos esta en auge y, por tanto, la localizacion de
videojuegos también crece junto a este mercado. El objetivo principal de este trabajo es
analizar la funcionalidad de los referentes culturales en un videojuego humoristico. Esto
implica una estrecha relacion entre el humor y los referentes culturales en el objeto de
estudio. La obra sobre la que se analizara la traduccion al espafiol de los referentes
culturales es el videojuego South Park: la vara de la verdad (Ubisoft, 2014). Hemos
elegido esta obra ya que el humor es uno de los pilares que marcan y guian la narrativa

del juego.

Para nuestro analisis se sigue una metodologia descriptiva que permite examinar
los referentes identificados en el videojuego objeto de estudio por medio de una tabla

basada en la categorizacion.

A modo de conclusion, comentaremos la finalidad de la toma de decisiones por
parte de los traductores a la hora de traducir los referentes culturales de nuestro objeto

de estudio.

Palabras clave (5):

Referentes culturales, técnicas de traduccion, localizacion de videojuegos,
intertextualidad, humor.
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1. INTRODUCCION

1.1 Motivacion personal y justificacion

Hay tres factores clave que, personalmente, me han influido a la hora de enfocar
este trabajo; se pueden resumir en mi interés por la traduccién audiovisual, asi como por

la traduccion de referentes culturales y el humor, y mi pasion por los videojuegos.

A primera vista, para estudiar traduccion has de ser competente en idiomas. Sin
embargo, una vez estudias el grado te das cuenta de que no solo es suficiente con tener
amplios conocimientos sobre las lenguas tratadas. Con esto quiero decir que no solo son
necesarios conocimientos linguisticos de los idiomas que competan al traductor (tanto
en la lengua origen, como podria ser el inglés o el chino y en la lengua meta, en nuestro
caso, el espafiol) sino que también son necesarios conocimientos extralinguisticos. En la
traduccion audiovisual se pueden requerir conocimientos de todo tipo. Por ejemplo, son
necesarios conocimientos médicos para traducir una serie que transcurre en un hospital,
0 conocimientos sobre el ambito juridico en otros paises para traducir un videojuego

sobre abogados.

A pesar de las complicaciones que pueden suponer este tipo de obras para un
traductor audiovisual, lo que me llama la atencién de la traduccién audiovisual es
precisamente esta variedad de contenidos a traducir. Pero en este trabajo, quiero indagar
en los conocimientos sobre cultura general que ha de tener un traductor, es por eso que
el trabajo se enfocara en los referentes culturales de una obra audiovisual, en concreto,
un videojuego. Se analizaran las técnicas de traduccidn escogidas de cara a estos
referentes. Se puede decir que estas referencias pueden influir directamente en la
calidad final de una obra traducida, un pobre conocimiento puede suponer que se
pierdan matices de una obra original, asi como una distorsion del mensaje en si. Esto
demuestra los vinculos existentes entre la cultura y la lengua y, por consiguiente, con la

traduccion.

Por otro lado, he jugado a videojuegos desde pequefio y los considero una forma
de entretenimiento a la par que una fuente de conocimientos. Es muy posible que un
videojuego que trata sobre la I Guerra Mundial nos ayude a tener una idea de como
transcurrid, las armas que se utilizaban, etc. No obstante, hay que tener presente la

naturaleza ficticia del videojuego.



Por ultimo, siempre me ha parecido muy dificil la traduccion de obras
humoristicas y de referentes culturales. En cuanto a los referentes, creo que siempre
suponen una toma de decisiones que implica cuestiones como la cultura o la lengua,
entre otras. Al enfrentarnos a la traduccion del humor, podemos encontrarnos con
numerosas dificultades que pueden venir dadas por nuestra propia falta de
conocimiento, la falta de equivalentes en nuestro idioma sobre ciertos términos o el

simple hecho de que un chiste funcione en la cultura A pero no en la cultura B.

El videojuego en el que trabajaremos: South Park: la vara de la verdad, nos
ofrece una oportunidad perfecta para analizar tantos los referentes culturales que

aparecen en la obra audiovisual asi como el empleo del humor en algunos de estos.

1.2 Objetivos

En este trabajo tendremos como principal objetivo el andlisis de la traduccién de
los referentes culturales de un videojuego: South Park: la vara de la verdad.
Tomaremos como lengua origen el inglés (su version original) y como lengua meta, el

castellano. Esto implicara:

o Elaborar de un marco tedrico que abarque la traduccion
audiovisual, la localizacion de videojuegos, los métodos de traduccién, el

humor, la cultura y los referentes culturales.

o Clasificar los referentes culturales de una obra en distintas
categorias.
. Crear una tabla de anélisis que refleje los métodos de traduccién

elegidos para la traduccion de los referentes culturales en dicha obra, asi como

una comparativa del referente cultural en la lengua original y en la lengua meta.
. Analizar la funcién de dichos referentes en la cultura meta y

reflexionar mediante un analisis personal sobre las opciones elegidas por los

traductores de la obra.



1.3 Estructura

Este trabajo esta dividido en dos partes, ademas de esta introduccion. Una primera parte
tedrica que nos servird para fundamentar nuestro analisis, y una segunda parte donde

analizaremos el objeto de estudio de este trabajo de fin de grado.
La parte teorica del trabajo se ha organizado del siguiente modo:

En primer lugar, introducimos la traduccion audiovisual basandonos en la teoria de
Chaume (2012), asi como la rama audiovisual de localizacion de videojuegos, siguiendo
las palabras del propio Chaume (2012) y Bernal Merino (2006). Veremos cuales son las
caracteristicas propias de este tipo de traducciones y qué la diferencian del resto y
delimitaremos los textos que se traducen en la localizacion de videojuegos.

En segundo lugar, hablaremos sobre la cultura y los referentes culturales. La lengua y la
cultura siempre han estado estrechamente relacionadas y, consecuentemente, el trabajo
de traductor también esta estrechamente ligado a la cultura. Este apartado reflejara los
cambios que puede haber de una cultura a otra y que pueden suponer, probablemente,
ciertas modificaciones a la hora de traducir algunos referentes culturales. Veremos la
clasificacion de referentes que propone lgareda (2010) y la utilizaremos para el analisis.
Dedicaremos otro apartado a los elementos intertextuales dada su presencia constante en

la obra, segun las instrucciones de Botella (2017).

En tercer lugar, definiremos qué son los métodos de traduccién y seguiremos la
clasificacion de Marti Ferriol (2010), que toma una clasificacion previa de Hurtado
Albir (2001) y la adapta al doblaje y la subtitulacion.

En cuarto lugar, definiremos qué es el humor y su relacién con cultura, asi como el

impacto que puede tener la traduccién del humor en una obra.

Dentro de la metodologia, definiremos nuestro objeto de estudio y haremos hincapié en
los pasos seguidos a la hora de realizar el trabajo. Explicaremos cuestiones como la

tabla elegida para el analisis.

En el andlisis veremos una clasificacion que se divide en las 7 categorizaciones
tematicas de Igareda (2011), en ellas se dispondra una tabla con los referentes culturales
extraidos del objeto de estudio.



Para finalizar, se expondra una vision personal de la traduccion de los referentes y se

Ilegara a una conclusion.



2. MARCO TEORICO

Este trabajo tiene como objetivo principal realizar un analisis de la traduccién
del inglés al espafiol de los referentes culturales que aparecen en el videojuego South
Park: la vara de la verdad. Es conveniente crear un marco tedrico adecuado que nos
permita entender en qué nos basamos a la hora de fundamentar nuestro analisis, asi
como dar una explicacion al método en el que nos basaremos a la hora de clasificar
estos referentes culturales. En este apartado veremos teoria sobre la traduccion
audiovisual, centrdndonos en la localizacion de videojuegos y la subtitulacion; la cultura
y los referentes culturales, haciendo mencidn especial a los referentes intertextuales; las

técnicas de traduccion y el humor.

2.1 Traduccidn audiovisual: localizacion de videojuegos

La traduccién audiovisual es una modalidad reciente dentro de la traduccion que
se centra en la transferencia de textos audiovisuales tanto entre dos culturas y lenguas
como en la misma lengua y cultura. La traduccién audiovisual se caracteriza por sus
textos particulares de transferencia linguistica, ya que incluyen informacion que se
puede traducir a través de un canal de comunicacion acustico (sonido) y un canal visual
(imagen) (Chaume, 2012: 143-144).

La traduccion audiovisual tiene unas caracteristicas particulares que la
diferencian del resto de modalidades. Chaume (2012) explica las caracteristicas basicas

del siguiente modo:

Bésicamente, los textos audiovisuales se traducen insertando en la pantalla
-0 junto a ella- un texto con la traduccién o la reproduccién de los didlogos e
insertos (subtitulacion), o insertando una nueva pista sonora en otra lengua,
cancelando o sin cancelar la pista de sonido original que incluye los dialogos en
lengua origen (doblaje y voice-over, respectivamente). Es decir, en cualquier caso, o

el texto audiovisual se subtitula, o se dobla.

Chaume (2012), hace una clasificacion de modalidades de traduccion
audiovisual en su trabajo donde encontramos la rama de la localizacion de productos

multimedia (traduccién multimedia), aqui se incluye la localizacién de videojuegos.

En palabras del propio autor, esta modalidad de traduccion audiovisual es una

mezcla de varias modalidades de traduccién audiovisual, ya que «combina la traduccion
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de programas informaticos (normalmente con ficheros Excel), con la traduccion de

didlogos (doblaje) y letreros (subtitulacion)».

La industria de los videojuegos trata, actualmente, temas muy variados. Desde el
punto de vista del traductor nos encontramos con videojuegos en los que la

documentacidn esta por encima de la creatividad y viceversa (Bernal Merino, 2007: 2).

En localizacion, se intenta familiarizar el producto con la cultura meta para
cubrir sus necesidades especificas. Un videojuego es un producto de entretenimiento y,
como tal, adaptarlo a distintos mercados es un proceso creativo en el que los traductores

juegan un papel importante (Bernal Merino, 2006).

2.2 Subtitulacion en videojuegos

Como explica Chaume (2012) la subtitulacion convencional «consiste en
incorporar un texto escrito (subtitulos) en la lengua meta a la pantalla en donde se
exhibe una pelicula en version original, de modo que estos subtitulos coincidan

aproximadamente con las intervenciones de los actores de la pantalla».

Bien es cierto que, por regla general, la subtitulacion de videojuegos se decanta
por una transcripcion literal de lo que dicen los personajes, especialmente si el
videojuego esta doblado al castellano. En la subtitulacion de videojuegos suelen
incluirse tanto subtitulos intralingtisticos como interlingdisticos y los jugadores suelen

tener la opcion de cambiarlos a su gusto (Mangiron y O’Hagan, 2006).

Ademas, hay mas textos que han de traducirse en un videojuego aparte de los
subtitulos. Como dice Loureiro (2007: 2), el texto en pantalla (0 ingame), es texto que
se muestra en pantalla e incluye: mendus, interfaz, cuadros de didlogo, mensajes de error

o0 de ayuda y los propios subtitulos en ocasiones.

2.3 Culturay referentes culturales

Al traducir, hemos de tener en cuenta la diferencia entre las culturas de la obra
origen y del receptor meta, lo que requiere poseer un conocimiento sociocultural
elevado de ambas, es entonces cuando el traductor adopta el papel de mediador cultural.
(lgareda, 2011: 14)
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Esta aptitud es esencial para hacer que un producto traducido funcione de igual

manera en la cultura origen y en la cultura meta.

Los referentes culturales han sido objeto de estudio por los profesionales de
traduccion desde que Nida (1945) los identificd, denomindndolos «elementos

culturales». Newmark (1988), por su parte, los denomina «palabras culturales».

Santamaria (2001, p. 237 citado por lIgareda, 2011) define los referentes

culturales del siguiente modo:

[...] los objetos y eventos creados dentro de una cultura determinada con un
capital cultural distintivo, intrinseco en el conjunto de la sociedad, capaz de
modificar el valor expresivo que se otorga a los individuos que estan relacionados al
mismo (2001).

Estos elementos son, por tanto, todos aquellos que reflejen los elementos propios
de una cultura, si bien pueden ser compartidos por dos 0 mas culturas, aunque también

se puede dar el caso de que no existan en otra cultura (Igareda, 2011: 15).

Igareda (2011) crea su propia tabla de clasificacion de referentes culturales
basandose en varias clasificaciones hechas anteriormente, desde Newmark (1988). Es
por eso que utilizaremos la propuesta de lgareda, ya que, ademas de ser reciente,
completa otras propuestas anteriores e incluye un apartado de humor. La tabla se

encuentra completa en el Anexo 1.

2.4 Intertextualidad

Dentro de los propios referentes culturales, encontramos una variedad que se
centra en establecer una relacién entre dos textos u obras. Por ejemplo, un autor puede
mencionar o hacer referencia a una obra de otro autor para expresar su admiracion por
él.

lampolsky (1996, p. 10 citado por Botella, 2017) decidi6 estudiar la

intertextualidad a través de la parodia, que define asi:

[...] un principio fundamental de la renovacion de los sistemas artisticos,
basado en la transformacién de textos precedentes. La parodia se representa como
un texto de dos planos, a través de cual “se transparenta” segun su expresion, el

texto predecesor.
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La intertextualidad es una manifestacion cultural que puede servir para crear
humor. Esta intertextualidad hace evocar y recordar al receptor los recuerdos de este
hacia el estilo que se parodie (Botella, 2017: 85-86).

Nash (1985, p. 45 citado por Botella, 2017) «considera las referencias parddicas
como una de las posibles vias de creacion de chistes, y el autor explica que, en
ocasiones, esas referencias se veran afectadas por los juegos de palabras, asi como por
sustituciones, por lo que [...] hablamos del elemento linglistico como fuente de

creacion humoristica».

Para terminar esta breve explicacion de intertextualidad, cabe recordar que,
como dice Botella (2017) «en aquellas producciones audiovisuales donde destaque la
funcién humoristica, el traductor debera luchar por mantenerla para dejar en igualdad de

condiciones a los nuevos receptores».

Identificar la intertextualidad puede suponer una gran dificultad. Una forma de
intertextualidad es la deformacion del propio intertexto, lo que puede resultar una
dificultad afnadida para el traductor. Aunque es cierto que estos elementos culturales
pueden dejar sefiales que indiquen intertextualidad, hay casos en los que el traductor

cuente Unicamente con su experiencia y conocimiento (Botella, 2017: 86).

2.5 Las técnicas de traduccion

Las técnicas, procedimientos o estrategias de traduccion han suscitado confusion
a lo largo de los afios en la traduccién, no todos los autores coinciden en cuanto a la
descripcion de estas técnicas. Se puede considerar el método como la planificacién
general que condiciona al proceso traductor a lo largo de todo el texto, mientras que las
técnicas se refieren al resultado de traducir partes concretas del texto (Hurtado Albir,
2001: 256-257).

Ademas, Hurtado Albir (2001) nos proporciona la siguiente definicion de

técnicas de traduccion:

[...] definimos la técnica de traduccion como un procedimiento,
generalmente verbal, visible en el resultado de la traduccion, que se utiliza para

conseguir la equivalencia traductora, con cinco caracteristicas basicas: 1) afectan al
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resultado de la traduccién; 2) se catalogan en comparacion con el original; 3) se
refieren a microunidades textuales; 4) tienen un caracter discursivo y contextual; 5)

son funcionales.

Segun Marti Ferriol (2013), «el método de traduccion puede expresarse como el
resultado de la utilizacion, consciente o inconsciente, de una serie de normas y técnicas

de traduccion, que configuran la opcion metodoldgica escogida por el traductor».

Utilizaremos la clasificacion de Marti Ferriol (2010: 92), que se basa en la
clasificacion de la propia Hurtado Albir (2001) y recoge una propuesta de estas técnicas
de traduccion adaptada al doblaje y la subtitulacion:

1. Préstamo: Incorporacion de una palabra o expresion de otra lengua

en el texto meta sin modificarla. Puede ser puro o naturalizado.

2. Calco: Traduccion literal de una palabra o sintagma extranjero.

3. Traduccidn palabra por palabra: En la traduccion se mantiene la

gramatica, el orden y el significado primario de todas las palabras

del original. Las palabras del original y de la traduccion tienen

idéntico orden y coinciden en nimero.

4. Traduccidn uno por uno: Cada palabra del original tiene su

correspondiente en la traduccion, pero el original y traduccién

contienen palabras con significado diferente fuera del contexto.

5. Traduccidn literal: La traduccion representa exactamente el

original, pero el numero de palabras no coinciden y/o se ha alterado

el orden de la frase.

6. Equivalente acufiado: Utilizacion de un término o expresion

reconocido como equivalente en lengua meta.

7. Omisidn: Supresion por completo en el texto meta de algun elemento

informativo presente en el texto origen.

8. Reduccion: Supresion en el texto meta de alguna parte de la carga

informativa o elemento informativo presente en el texto origen.
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9. Compresion: Sintesis de elementos lingtisticos.

10. Particularizacion: Uso de un término mas preciso o concreto, por
ejemplo un hipénimo.

11. Generalizacién: Uso de un término mas general o neutro, por
ejemplo un hiperénimo.

12. Transposicion: Cambio en la categoria gramatical o la voz del
verbo.

13. Descripcion: Reemplazo de un término o expresion por la
descripcion de su forma y/o funcion.

14. Ampliacion: Afadir elementos linglisticos que cumplen la funcién
fatica del lenguaje, o elementos no relevantes informativamente.

15. Amplificacion: Introduccién de precisiones no formuladas en el
texto origen.

16. Modulacién: Efectuar un cambio de punto de vista, de enfoque o de
categoria de pensamiento en relacién a la formulacion del texto
origen: puede ser léxica o estructural.

17. Variacion: Cambiar elementos linguisticos o paralinguisticos que
afectan a la variacion lingistica.

18. Substitucién: Cambiar elementos linglisticos por paralinguisticos.
19. Adaptacion: Reemplazar un elemento cultural por otro de la cultura
receptora.

20. Creacidn discursiva: establecer una equivalencia efimera,

totalmente imprevisible fuera de contexto.
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2.6 Humor en la obra

Para este trabajo, tendremos en cuenta la acepcion de humor que coincide con
humorismo. La RAE lo describe como un «modo de presentar, enjuiciar o comentar la

realidad, resaltando el lado cémico, risuefio o ridiculo de las cosas».

Botella (2017) afirma que «el humor es parte de la cultura. Es culturalmente

especifico. Se transmite y adquiere al vivir en una determinada sociedad».

La traduccién del humor es facilmente una de las grandes dificultades de la
traduccion audiovisual, ya que nos podemos topar con estereotipos culturales o términos
desconocidos o0 poco conocidos en la cultura meta, en adicién, hay que sumarle que
existen distintas percepciones del humor entre culturas y es por ello que no hay una

unica solucion frente a su traduccién (Mayoral Asensio, 1998: 2).
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3. ANALISIS PRACTICO

3.1 Metodologia

3.1.1 Objeto de estudio

Nuestro objeto de estudio es la version para PC de South Park: la vara de la
verdad (Ubisoft, 2014). El videojuego es una adaptacion de la serie de animacion
norteamericana South Park. Esta serie es conocida por su humor critico y ofensivo y
cuenta con 21 temporadas desde 1997. La versidn espafiola del producto presenta voces
en inglés y textos y subtitulos en castellano. Ademas, los textos del videojuego también
estan completamente traducidos al castellano y, por tanto, también seran fuente donde

conseguir referentes culturales.

Hemos seleccionado este videojuego ya que incluye una gran cantidad de referentes
culturales que ademas mezcla con humor. Hay que tener en cuenta la riqueza y variedad
de los referentes culturales que aparecen en la obra, ya que se combina un juego de
nifios con situaciones adultas y se caracteriza por hacer alusion a otras obras o
personalidades. Otro factor clave a la hora de elegir nuestro corpus fue el humor, tanto
la serie South Park como este videojuego son conocidos por su empleo del humor y la
satira, asi como la critica social, que son el eje en torno a que gira lo demas. Es
inevitable que la traduccion de referentes culturales esté relacionada con el humor en la

obra, lo cual le da una perspectiva que se ha tratado con menos frecuencia.

El titulo es un videojuego de rol cuyo guion fue escrito por los propios
guionistas de la serie de television South Park. Un chico nuevo llega a South Park para
cambiar el destino de la vara de la verdad, una reliquia por la que hay disputas entre
humanos y elfos. Nuestro compafiero inicial sera Butters, Cartman hace el papel de
Gran Mago y Kenny es la princesa del reino. Aclaremos que este contexto es todo un
juego de rol que los propios nifios de la ciudad han creado en el mundo real, basado en
la literatura fantastica. Cabe mencionar que en muchas ocasiones, el humor en el juego

es inapropiado.
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Podemos hacernos una idea de como esta enfocado el videojuego solo con ver la

portada de este:

PC DVD-ROM |

SOUTH PARK

L/ | //‘ ‘J/

llustracion 1. Caratula de South Park: la vara de la verdad.

A continuacion, mostramos la ficha técnica del videojuego que aparece en el

portal de videojuegos 3djuegos:
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Nombre:
South Park: La Vara de la Verdad (también conocide como: South Park: The Stick of Truth

Fecha de lanzamiento:
& de marzo de 2014

Plataforma:
FC

También disponible para:
P34 X0One P33 X360

Género:
Rol, Combate por turnos (Dibujos Animados, TV y Humor

Numero de jugadores:
1

Duracion estimada:
15 horas (minimao)

Desarrollador:
Obsidian

Distribuidor:
Ubisoft

Idioma:
Textos: Espaniol
Voces: Inglés

Edad recomendada (PEGI):

Enlaces:

http://southpark.ubi.com/stickoftruth/es-es/home,

llustracion 2. Ficha técnica de South Park: la vara de la verdad.

La fecha que aparece en esta ficha técnica corresponde con la salida del
videojuego en Espafia. No obstante, en Estados Unidos, el videojuego salié al mercado
el 12 de diciembre de 2013.

Por otra parte, el videojuego esta clasificado como apto para mayores de 18 afios
siguiendo el Pan European Game Information. Este sistema de clasificacion llegé en
2003 y su objetivo es informar del contenido del videojuego, indicando cual es la edad
apropiada para jugarlo segun su contenido de violencia, drogas... Como vemos en la
imagen, se recomienda el videojuego a personas mayores de 18 afios. Segun la propia
pagina web de PEGI, esto clasificacion se aplica a un videojuego cuando el nivel de
violencia llega a un punto en el que pasa a ser una representacion de violencia bruta,
con muertes injustificadas o violencia hacia personajes indefensos, asi apologia como el

uso de drogas ilegales o actividades sexuales explicitas.

3.1.2 Marco analitico

Tras elegir el objeto de estudio para el trabajo, era necesario construir un

contexto tedrico que apoyase nuestro analisis y explicase, en la medida de lo posible,
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los procesos que tienen que ver con el analisis de referentes culturales en una obra
audiovisual. Para el contexto de la localizacion de videojuegos y la subtitulacion, que se
enmarcan dentro del &mbito de traduccion audiovisual. Para ello hemos contado con los
trabajos de Chaume (2012, 2013) por ser un referente conocido, asi como sus recientes
trabajos de caracter exhaustivo tanto en subtitulacion como traduccion audiovisual en
general y a Bernal Merino (2006, 2007) por su trabajo sobre la localizacién de

videojuegos y software.

Para las técnicas de traduccion, nos basamos en Marti Ferriol (2013) y Hurtado
Albir (2001). Hemos combinado la teoria de estos dos autores ya que Marti Ferriol
(2013) basa parte de su trabajo en lo que expuso Hurtado Albir (2001) y lo adapta al
contexto audiovisual, es por ello que nos quedamos con su clasificacion de técnicas de
traduccion. En el analisis veremos las técnicas de traduccion que se han usado para la

traducir los referentes.

En cuanto a los referentes culturales y su clasificacion, hemos seguido el método
de lgareda (2011) por el caracter recopilatorio y exhaustivo de su tabla de clasificacion

que incluye apartados como el humor, relevante para esta obra.

Se ha dedicado un apartado para la intertextualidad dado que, como veremos a
continuacion, el videojuego hace alusion y referencia a obras literarias y audiovisuales
de gran reconocimiento. Para este apartado, se ha seguido la teoria de Botella (2017)

sobre la traduccion de la intertextualidad en los medios audiovisuales.

Se ha creido conveniente dedicar un apartado al humor por su estrecha relacion
con la cultura y, por consiguiente, con los referentes culturales. En este videojuego, todo
gira alrededor del humor, el humor es el punto de partida desde el cual todo se
desarrolla. Por esta razén, el humor estara presente en muchos de los referentes

culturales que analizaremos.

3.2 Tabla de analisis

Teniendo en cuenta la informacion recogida en el marco teorico, se ha creado
una tabla de andlisis para organizar los referentes culturales que se explicard a

continuacion:
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N° Original Traduccion | Técnica Categorizacion | Contexto

(inglés) (espariol) empleada

En la primera columna (N°), se iran enumerando los referentes culturales para

que la clasificacion sea més clara.

La segunda columna (Original) contendra las referencias culturales que

aparecen en la vision norteamericana del titulo. El texto aparecera en inglés.

La tercera columna (Traduccion) recogera las traducciones de los referentes

culturales originales que aparecen en la version espafiola del videojuego.

En cuarta columna (Técnica empleada), se marcara la técnica de traduccion que
se ha utilizado a la hora de traducir el referente cultural al espafiol. Se seguird la
clasificacion de técnicas de traduccion que propone Marti Ferriol (2010) ya que estan

adaptadas a la traduccion audiovisual.

En la quinta columna (Categorizacion), se realizard una clasificacion de
referentes culturales siguiendo la tabla de Igareda (2011) por el detalle y el namero de
areas que propone. Se indicaré tan solo la categorizacion por areas.

En la sexta columna, (Contexto) se proporcionara un breve contexto del

referente para facilitar la comprension.

Para poder llevar este analisis a cabo, ha sido necesario jugar al videojuego
South Park: la vara de la verdad (‘South Park: The Stick of Truth’ en inglés) durante
las cinco primeras horas, tanto en la version inglesa como en la version espafola. Se han
recabado los 50 primeros referentes culturales en el juego y que hemos considerado los
mas relevantes y, a su vez, se ha intentado que los referentes seleccionados pertenezcan

a la mayor cantidad de categorias posibles segun la tabla de lgareda (2011).

Los referentes culturales han sido extraidos de los subtitulos y el texto en los
menus del juego, que incluye las descripciones de objetos, habilidades y compafieros de
grupo y una red social ficticia, aunque los propios personajes se refieren a ella como

Facebook, donde los personajes del propio videojuego escriben a medida que se avanza
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en la historia. En los anexos 4, 5, 6, 7, 8 y 9 del trabajo encontramos imagenes sobre los

distintos textos en pantalla.

De estos 50 referentes culturales, 25 han sido extraidos de los subtitulos y otros
25 del texto en pantalla que acabamos de explicar. Recordando lo que decia Bernal
Merino (2007) sobre los tipos de videojuegos, en un videojuego humoristico deberia
primar la creatividad del traductor, no obstante, para elementos como la
intertextualidad, presente a lo largo de todo el videojuego, una buena documentacion es
crucial para facilitar la compresion de la obra traducida

3.3 Andlisis de traduccion de los referentes culturales

En este apartado, veremos un analisis de ejemplos de referentes culturales
traducidos en South Park: la vara de la verdad. Para el andlisis se utilizara la tabla ya
explicada. El analisis contiene siete apartados, cada uno corresponde a una categoria de
la tabla de lgareda (2010). En todos los casos, los referentes culturales apareceran
subrayados. Se hara un comentario de los ejemplos mas relevantes dentro de cada
apartado, aunque, en el anexo de tablas se encuentran las tablas completas por

categorias
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3.3.1 Ecologia

En el apartado de ecologia, encontramos referencias a partes del ser humano. En

el ejemplo 1, se hace referencia a los testiculos del protagonista, para este caso se

emplea el término vulgar «balls». Para mantener el grado de vulgaridad, la opcién ha

sido traducirlo por «bolas».

Ne° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (area)
1 Protect your | Protégete las | Equivalente | Ser humano. Cartman
balls. bolas. acufiado explica el
bloqueo en

los combates.

En cuanto al ejemplo 2, «his royal breasts» se ha traducido por «sus regios

pechos». Hay que tener en cuenta que el personaje al que se hace referencia es

masculino pero dentro del videojuego tiene el papel de «princesa del reino», es por ello

que para conservar el humor se ha preferido esta opcion a «pectorales», por ejemplo.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
2 Kenny can be | Puedes Traduccién | Ser humano Descripcion
commanded | pedirle a literal de un
to flash_his Kenny que personaje
royal breasts. | ensefie sus aliado.
regios pechos (Kenny)
[...]
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3.3.2 Historia

En esta clasificacion destaca la mencion a conflictos o periodos historicos.

En los ejemplos 3 y 4, se hace referencia a dos periodos historicos concretos:

«the Middle Ages» y «the Stone age». En el primer caso, se traduce por «Edad Media»,

su equivalente en espafiol. En el ejemplo podemos ver como se hace referencia a los

juegos de rol en clave de humor, muchos de ellos basados en edades pasadas. Sin

embargo, en el caso de «I will pepper spary you back to the stone age», este referente se

suprime a favor de una creacidn discursiva: «te jodo vivo a espray de pimientas.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

3 You haveto | Tienes que Equivalente | Perspectiva Cartman
wait your esperar tu acufiado eurocentrista de | explica el
turn. Like in | turno. jComo la historia tutorial de
the Middle en la Edad universal combate. Es
Ages, Clyde! | Media, jjoder! un combate

por turnos.

4 I will pepper | Y te jodo vivo | Creacion Perspectiva Un guardia
spray you a base de discursiva | eurocentrista de | prohibe pasar
back to the espray de la historia auna
stone age. pimienta. universal mansion.

En el ejemplo 5 se menciona «the Civil War», la traduccion ha sido «Guerra

Civil», aunque podria dar lugar a confusiones ya que en el original se esta refiriendo a la

guerra civil americana y no la espafiola. Sin embargo, el jugador podria deducirlo ya

que sabemos que South Park es una ciudad ficticia de Estados Unidos. Ademas, la

mayoria de descripciones de objeto son irrelevantes para la trama y se centran en

provocar un efecto comico.

N° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
5 Turned the Muy de moda | Equivalente | Acontecimientos | Descripcion
tide of the en la Guerra | acufiado de objeto:
Civil War. Civil. Schnapps de
Smores.
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3.3.3 Estructura social

Sobresalen en este apartado las menciones a celebridades, asi como al trabajo y a

la organizacion social.

En el ejemplo 6, vemos un caso de ampliacion. «Coldwell Banker» en una

agencia inmobiliaria muy importante en Estados Unidos, sin embargo, la mayoria de la

audiencia meta puede no estar familiarizada con el nombre. Es por ello que los

traductores optaron por la ampliacion «la inmobiliaria Coldwell Banker».

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
6 Your coming | Tu Ampliacion | Trabajo Cartman se
was foretold | advenimiento dirige al
by Coldwell | fue predicho protagonista,
Banker. por la que se acaba
inmobiliaria de mudar.
Coldwell
Banker.

Por otro lado, en el ejemplo 7 vemos un caso de reduccion:

«apothecary’s

pantry» se traduce por «botica», aunque pantry hace referencia a la bodega o despensa

de una tienda.

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
7 Just don’t get | Que no te Reduccion | Trabajo Tras explicar el
castiguen por uso de las
grounded for .
asaltar la pociones en
raiding the botica como a combate.

apothecary’s

pantry like I
did.

mi.

En el ejemplo 12, se utiliza «cop», una acepcién informal de referirse a la

policia. El traductor ha optado por adaptarlo como «poli», que también es informal.
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N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto

(inglés) (espariol) empleada (&rea)

12 | Oh, shit. It’s | Ay, mierda. Adaptaciéon | Trabajo Un

a cop! iEs un poli! politoxicobmano
confunde al
protagonista
con un policia.

Encontramos un caso de adaptacion en el ejemplo 13, es posible que se haya
optado por la adaptacion para simular de la mejor forma posible esta red social

(«Relationship Status» por «Relacion»):

7 The new kid is exploring South Park.

l Home [ Vlnventory H Abilities Quests | Map w Collectables ‘ Party
’ ﬁ Cartman

== No way dude, you got all the DLC! Fucking bullshit, my fucking bitch mom only let me get one DLC!

— 4
_— 4 (°) Butters likes this.

Kevin Stoley
Y Greetings, human. This is an incoming transmission from the U.S.S. Kevin. We are currently orbiting Earth and

4| are prepared to provide photon torpedo support. Kevin out.

Iz.VL ~101/200
—
gelationship Status E Okay, seriously, Kevin. There are no fucking spaceships in Zaron. Okay?
ingle S

'5353,’;2,’:.(, co E It's just humans and elves and they don't have fucking phasers, they have swords and arrows.

Net Worth

$19.00

m Forgive me, admiral. My vulcan half does not always prevent me from doing illogical things.
riends

rﬂ Butters
n U A ‘ j I'm supposed to donate most of my allowance since that's one of the rules of being a paladin. Anybody know who

I'm supposed to give it to?

Close

llustracion 3. Red social ficticia en el mend. (Version en inglés).
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7 El nino nuevo esta explorando South Park.

I Inicio I Inventario

. Kenny
Dale a Me gusta si crees que soy la doncella mas hermosa del reino.
. (“) A Scott Malkinson y a 14 personas mas les gusta esto.

ﬁ Oye, princesa Kenny, no hace falta que sigas publicando esto.

Edad
Masculino 9

Nv. 119/200

Ubicaciéon
South Park, CO
Valor neto

8o
""‘[0]

Habilidades

Misiones

Mapa

Colecciones

Grupo

Ea. |Esto es mucho mas facil que hablar! En fin, creo que ti y yo conectamos de verdad.

Sexo ;
Kelly Gardner
o L] .. :
Relacién S
Soltero St

Tios, Clyde ha sido desterrado del espacio y el tiempo. Nadie se sentara con él a comer; me da igual qué mezclas

ﬂ( Cartman
de frutas comparta.

$50.9
amises 7 [

Butters

Haz cllc en Ia pestana Habllldades para encontrar tus ventajas

llustracion 4. Red social ficticia en el menu. (Version en espafiol).

n paladin. ¢ Alguien

Cerrar

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)

13 | Relationship | Relacion: Adaptacion | Organizacion Caracteristica
status: single | soltero social de nuestro

personaje en la
red social del
menu.

Destaca el ejemplo 14, una descripcion del objeto: Mufieco hinchable de

Antonio Banderas. En el texto original, se hace humor con el término «Spaniards»

(‘espafioles’) pero en la traduccion se ha reemplazado esto por una creacion discursiva

en la que no se hace referencia a los espafioles como conjunto.

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
14 | With lifelike | Mufieco Creacion Modelos Descripcion de
chest hair hinchable de discursiva | sociales y objeto:
from real Antonio figuras Mufieco
Spaniards Banderas: respetadas hinchable de
Probablemente (personalidades) | Antonio
mas caro que Banderas.

pasar una
noche con el
Antonio
Banderas de
verdad a dia
de hoy.
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3.3.4 Instituciones culturales

Aqui sobresalen las multiples referencias a obras literarias y peliculas. También

se tratan temas religiosos.

El ejemplo 16 hace referencia a los judios, en tono de humor, como clase a

escoger en el juego, en este caso se opta por emplear su equivalente en espafiol, en el

ejemplo 22 sucede lo mismo con una celebracion religiosa: el Afio Nuevo Chino.

Ne° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (area)

16 You will now | Ahora escoge | Equivalente | Cultura Cartman pide
choose a una clase: acufiado religiosa al jugador que
class: Fighter, | luchador, seleccione la
Mage, Thief, | mago, ladrén clase que
or Jew. 0 judio. mantendra a

lo largo del
juego.

Los ejemplos 18, 20 y 24 hacen referencia a otras obras reconocidas. En el
ejemplo 18, se menciona Hoth, un planeta ficticio de la saga cinematogréafica Star Wars
(George Lucas), en el 20, sucede lo mismo con el juego de rol Dungeons and Dragons
(‘Dragones y Mazmorras’). Por ultimo, en el ejemplo 24 se hace una referencia
deformada a la Posada del Poney Pisador (‘Inn of the Prancing Pony’) del universo de
El sefior de los anillos (Tolkien, 1954). Esta referencia se deforma por «Inn of the
Giggling Donkey» traducido por «Posada del Burro Reidor». En el texto se recurre a la
intertextualidad en muchas ocasiones con el fin de producir humor y crear complicidad

entre el espectador y los propios creadores.

N Original Traduccion Teécnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

18 But the Pero la Traduccion | Arte (cine) Un nifio
Federation Federacion literal fanatico de las
has an urgent | tiene una peliculas de
mission for mision ciencia ficcion
you. A urgente para se dirige al
tricorder was | ti. Un protagonista.
left behind on | trigrabador

28




the frozen quedo

planet of abandonado

Hoth. en Hoth, el
planeta
helado.

20 Now look, iNo es Equivalente | Arte Un profesor
this is momento de | acufiado habla con un
detention jugar a vigilante de
time, not time | Dragones y pasillo que
to play Mazmorras! dice que el
Dungeons protagonista y
and Dragons. sus amigos

estan en el
colegio para
rescatar a un
alumno del
castigo.

24 Inn of the Posada del Traduccion | Arte (cine) Ubicacién.
Gigaling Burro Reidor. | literal
Donkey

En el ejemplo 19, el traductor ha hecho uso de la adaptacién ya que

«sportscenter» (ESBN) es un programa de deportes muy conocido en Estados Unidos,

pero no tanto en Espafia.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

19 Hey guys, Eh, chicos, Adaptacion | Medios de Un hombre en
grab a beer coged una comunicacion el sofé de su
and join me cervezay casa invita al
for venios a ver protagonista a
sportscenter. | los deportes. ver la

television.

En el ejemplo 21, vemos otra referencia intertextual hacia Star Trek. El objeto

«barba klingon» hace referencia a unas criaturas imaginarias del universo ficticio de

Star Trek.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

21 Klingon Barba Traduccién | Arte Objeto
beard. Klingon. literal desbloqueable.
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3.3.5 Universo social

En este apartado predominan las expresiones propias de la cultura americana,

por lo que el traductor ha tenido que usar reiteradamente la adaptacion para lograr

mayor naturalidad.

En los ejemplos 25, 26, 27 y 28 podemos ver claramente el uso de estas

adaptaciones. Una traduccion literal en estos casos podria resultar demasiado artificial

para el receptor meta. En el ejemplo 28, el personaje del videojuego utiliza «thy», un

tratamiento personal del inglés arcaico. El traductor podria haber optado en su

traduccién por un tratamiento propio del castellano antiguo para mantener el rasgo de

un juego de rol basado en épocas pasadas, aunque ha preferido optar por el tratamiento

estandar.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

25 But even Pero aunque | Adaptacién | Expresiones Cartman,
though the el rey mago como
Wizard King | es_lo mas de narrador en
IS SO lo més... off, nos
undeniably cuenta en una
cool, [...] cinematica la

historia del
juego.

26 Sweetie? ¢ Cielito? Adaptacion | Expresiones La madre del
Hon, you all | Carifio, ¢estas personaje
dressed? vestido ? principal

llamaa la
puerta de su
hijo.

27 All hail the iSalve al Gran | Adaptacion | Expresiones Un personaje
Grand Mago! se dirige a
Wizard. Cartman, que

asume el rol
del Gran
Mago.

28 [...] please, Pero antes Adaptacion | Condiciones y Cartman
tell us thy dinos tu habitos sociales | pregunta el
name nombre nombre al

protagonista.
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En el ejemplo 29 hay otro ejemplo de intertextualidad. «Dragonborn» o «sangre

de dragon» en castellano, hace referencia al protagonista del videojuego The Elder

scrolls V: Skyrim. Este referente no sigue una traduccion literal, por lo que el traductor

habra tenido que buscar informacion sobre este nombre o, quiza, lo captd por su

conocimiento sobre videojuegos.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

29 Could it be ¢Acaso el Adaptacion | Nombres Al ver los
that the Sangre de propios poderes del
dragonborn Dragon ha protagonista,
has come at venido al Cartman se
last [...] fin...? pregunta si

pudiese ser el
elegido.

También destaca en el ejemplo 30 una expresion que implica elementos

religiosos. En este caso, se ha conservado la figura de dios en la expresion ya que los

personajes lo mencionan constantemente.

N©° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
30 Oh, God! iAy, Dios! Equivalente | Expresiones Al enterarse
acufiado de que hay un

enemigo
nuevo, un
personaje se
sorprende.

Por dltimo, en el ejemplo 33, se hace referencia a un objeto tecnolégico, un iPad

2, en este caso no hay motivos para cambiar el referente ya que esta marca es conocida

en Esparia y, ademaés, el videojuego contiene informacion visual sobre el objeto.

N©° Original Traduccion Teécnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
33 It’s my dad’s | Esel iPad 2 Traduccion | Tecnologia Un nifio
Ipad 2. de mi padre. | literal encarga al
protagonista
la mision de

buscar este
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| objeto.

3.3.6 Cultura material

En este apartado destaca la cantidad de objetos que existen en el videojuego,

muchos de estos solo tienen la utilidad de venderlos por dinero. Otros, sin embargo,

actian como pociones de salud 0 man4, entre otras cosas. Todos estos objetos aparecen

visualmente, por lo que el traductor tiene ciertas limitaciones.

Unidos: el dolar.

En el ejemplo 34 vemos una referencia a la moneda que se emplea en Estados

El traductor ha decidido conservar esta moneda mediante su

equivalente acufiado, ya que es sabido que la accion se desarrolla en este pais.

N©° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
34 Perhaps you | ¢Tal vez Equivalente | Monedas, El armero (del
would like to | querais acufiado medidas jardin de
hear tipsand | escuchar Cartman) nos
rumors for consejos y dala
two dollars. rumores por posibilidad de
dos ddlares? escuchar
rumores.

hay especial dificultad en la traduccion de estos casos.

Por ejemplo, en los casos 35, 39, 44 y 45 se opta por el equivalente acuiiado. No

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
35 Old baseball | Guante de Equivalente | Indumentaria Objeto
glove. béisbol acufiado desbloqueable.
antiguo.
39 Chipotle Burritos de Equivalente | Alimentacion Objeto
burritos. Chipotle. acufiado desbloqueable.
44 Lion King DVD de “El | Equivalente | Objetos Objeto
DVD Rey Ledn” acufado materiales desbloqueable.
45 Like a VHS Mejor que el | Equivalente | Objetos Descripcion
for rich VHS, ya que | acuiiado materiales de objeto:
people. te permite DVD de “El
inspeccionar Rey Leén”.
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fotograma a
fotograma en
busca de
todas las
imagenes
subliminales.

En el ejemplo 36, observamos una traduccion literal. Al igual que en el caso de

football que se puede referir al deporte o al propio balén de fatbol. «Dodgeball»

necesitaria la explicitacion de baldn de baldn prisionero. Sin embargo, se simplifica a

«baldn priosionero». De todos modos, la traduccion funciona ya que vemos la imagen

de este objeto en pantalla:

llustracion 5. Inventario. (Version inglesa)

Ranged Weapon

LVL

i
Ma _.:J

| Yo D

LvL
3

LvL
1

Mongorian Bow

L:‘,'L Elvish Shortbow

Bar Darts

Bow of Sucking

Dodgeball

3 N

LvL
3

LVL
&

Missile of Slowing

The best school-approved
for injuring others.

Bounce
Bounces to hit a random

r\'\'\ target.

<4<
| ——
Double-hard Hit
|\‘\| Hits for extra damage. Strong
L=<

against armor.

33




Nv. 918/12
5 _—

Relacién
Soltero
Ubicacion
South Park, CO
Valor neto

$112.10

& .
Sexo Ed ‘
Masculino

Inventario

57 El nifio nuevo esta explorando South Park.

Habilidades

Misiones Mapa

Colecciones

Grupo

o
6.

Arma a distancia

;‘\\\; N3v Alco mongol

preme
% Nv.

;\-\ 3 Arco corto élfico

%N Nv.
N 1

Arco del Lamentable

Balén prisionero

Nv.

Nv.
@ 4

Dardos de bar

Misil ralentizador

Doble impacto fuerte
Daiio extra al golpear.

|\s Potente contra armaduras.

¢

Modificar

El mejor método aprobado por las
escuelas para hacer dafio a los

Rebotar
! Rebota y golpea a un objetivo

i’\:\:\{ al azar.

Equipar

demas.

Cerrar

llustracion 6. Inventario. (Version espafiola)

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
36 Dodgeball. Baldn Traduccion | Objetos Objeto
prisionero. literal materiales desbloqueable.

En el ejemplo 38 encontramos una referencia deformada hacia las galletas Chips

Ahoy! con intencion humoristica. Se ha recurrido a la adaptacion para intentar

conservar este efecto comico.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

38 Chips - A — Chips - A — Adaptacion | Alimentacién Objeto
Ho! Jodo! desbloqueable.

Nos encontramos un préstamo en el ejemplo 40. En este caso, hay otra referencia

deformada hacia la bebida energética Red Bull. Dado que en Espafia es conocido por su

nombre en inglés, una traduccién literal no funcionaria a la hora de preservar el

referente.
N©° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada | (&rea)
40 Red Balls Bebida Préstamo Alimentacion Objeto
energy drink. | energética desbloqueable.
Red Balls.
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intertextualidad deformada hacia el videojuego Shadow of the colossus.

En el ejemplo 43 observamos una adaptacion. No obstante, este es otro caso de

N©° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)
43 Shadow of La Sombra Adaptacion | Objetos Objeto
the Cyclopsus | del materiales desbloqueable.
Ciclolésope (Videojuego)
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3.3.7 Aspectos lingisticos culturales y humor

A pesar de que en muchos de los referentes ya vistos, el humor esta implicado.
En este apartado veremos referentes culturales cuyo objetivo principal es provocar

humor.

En el ejemplo 46, ha sido necesaria en la traduccién una creacion discursiva, el
ejemplo como tal es simplemente el nombre de un reino ficticio creado por los
personajes. Sin embargo, las siglas que se emplean para referirse a este son las de KKK,
de ahi que el traductor haya tenido que modificar el nombre para que todas sus partes
empezaran por K. Estas siglas hacen referencia al Ku Klux Klan, un grupo religioso

radical del que aln hay resquicios en Estados Unidos.

N©° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

46 Welcometo | Bienvenido... | Creacion Juegos de Cartman se
the Kingdom | al Reino del discursiva | palabras. refiere a su
of Kupa Keep | Kastillo Kupa Humor. jardin, que
(KKK). de Kartman. simula el

reino de los
humanos.

En el ejemplo 47 vemos un ejemplo de traduccion del lenguaje soez, en estos

casos, buscar la naturalidad a través de la adaptacion puede ser un buen recurso.

N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espaiiol) empleada (&rea)
47 Fucking nice, | Puutamadre, | Adaptacién | Expresiones Cartman
brah. hermano. propias de felicita al
determinados protagonista.
paises

Por otro lado, encontramos un juego de palabras en el ejemplo 48, en el que se

juega con un personaje de raza negra (‘black’ en inglés) y su rol en el juego como
herrero (‘blacksmith’), dado que el juego de palabras no se puede mantener en la
version espafola, el traductor se ha servido de la creacion discursiva para conservar el

humor.
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N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (area)

48 -Mi class is -Mi clase es Creacion Humor En el mend,
healer. You “Sanador” no | discursiva hay una red
can’t just puedes social ficticia
change it to cambiarla a en la que los
Blacksmith, “Herrero” asi distintos
Cartman. sin mas, personajes
-Don’t fight Cartman. que
it, Token. -No te conocemos
You’re a born | resistas, comparten sus
Blacksmith. 1 | Token. ideas e
just look at Naciste para interacttan
you and | ser herrero. entre si.
think Es que es Cartman le
Blacksmith, mirarte y dice esto a un
you know? pensar nifio de raza
Not sure why. | “negr...” negra.

digo,
“herrero”. NO
sé por qué.

En el caso 49, se hace referencia al acento marcado que pueden tener algunos

asiaticos a la hora de hablar inglés, se ha adaptado esta referencia para que coincida con

el acento de algunas personas asiaticas que hablan castellano. Como hemos

mencionado, la unica funcién de esto es provocar humor, dada la naturaleza del objeto

tratado.
N° Original Traduccién Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espaiiol) empleada | (&rea)
49 Mongorian Alco mongol. | Adaptacién | Elementos Objeto
Bow culturales muy | desbloqueable.
concretos.
Humor

Por ultimo, en el ejemplo 50, nos encontramos otro juego de palabras: «PP» se

pronuncia como pee pee, un término vulgar para designar el pene y sirve de abreviacion

de puntos de poder (‘Power Points’). Un personaje se rie de esta situacion, sin

embargo, mediante la subtitulacion no se puede captar este matiz comico ya que lo

produce la propia pronunciacion (audio).
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N° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (area)

50 Using your Usar Traduccion | Juegos de Se hace
abilities takes | habilidades literal palabras. Humor | referencia a
power points, | consume los puntos de
or PP for puntos de poder que
short. poder, 0 «PP» consume el
-PP... para abreviar. personaje al

-PP... usar sus
habilidades
especiales. En
el audio
escuchamos
la risa del
segundo
personaje que
interviene.
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4. CONCLUSIONES

El objetivo principal de este trabajo era analizar la traduccion de referentes
culturales en un videojuego humoristico: South Park: la vara de la verdad, como ya
hemos visto en el apartado 3.3. Ademas, queremos dar una opinién subjetiva sobre la
traduccion de aquellos referentes que mas nos han Illamado la atencion. Tras ejercer
nuestro analisis hemos llegado a una serie de conclusiones que se expondran a

continuacion.

Tras elaborar nuestra tabla, hemos encontrado humor en muchos de los
referentes culturales. Incluso en los nombres de los objetos utilizables, asi como en sus
descripciones, encontramos que el humor es lo que predomina. Estos son los casos de

los ejemplos 38, 40 o0 49.

Hemos podido observar que se ha recurrido a la adaptacion como método de
traduccion tanto para conservar el efecto humoristico de los referentes culturales
(ejemplos 25, 38 y 49) como para naturalizar el lenguaje meta en otros (ejemplos 19, 26,
27, 32y 41).

En algunos casos, el traductor ha utilizado la creacion discursiva, como en el
ejemplo 14, donde puede que el traductor considerase ofensivo el estereotipo espariol
que emplea el original, ya que existe un equivalente en espafiol para la expresion
«lifelike chest hair» y no hay ningdn tipo de restriccion de caracteres. En el ejemplo 46
se utiliza la creacion discursiva dado que el efecto humoristico se consigue si se
preservan las siglas, esto es un claro ejemplo de que conservar el humor es, en
ocasiones, mas importante que un nombre propio, como sucede en este caso. El ejemplo
48 trata el humor con un juego de palabras racista, al ser muy complicado conservar el

juego de palabras, el traductor se ha visto obligado a recurrir a la creacion discursiva.

También hemos visto empresas o entidades muy conocidas en la cultura origen
pero practicamente desconocidas en la cultura meta, como son los ejemplos 6 y 19, en
estos casos se han usado la ampliacion y la adaptacion respectivamente (sportscenter y
Coldwell Banker).

Destaca la gran cantidad de referentes intertextuales en la obra. Nuevamente,
sirven o para provocar humor o crear una especie de complicidad entre los autores de la

obra y la audiencia. EI método de traduccion que se utiliza aqui es la traduccion literal o
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el equivalente acufiado, dado que todas las obras a las que se hace referencia son
conocidas en ambas culturas. Hemos visto esta intertextualidad en los ejemplos 18, 20,
21y 44. Se hace referencia tanto a obras integras (ejemplos 20 y 44) como a elementos

especificos de obras (ejemplos 18 y 21).

En este videojuego las restricciones de espacio no han sido un problema, salvo

en el ejemplo 36, donde puede que hayan influido en la traduccion.

Ademas, encontramos dos ejemplos de intertextualidad deformada. Este tipo de
intertextualidad supone una dificultad afadida. En palabras de Botella (2017), el
traductor tiene que ser capaz de valorar los conocimientos del publico meta a la hora de
conservar el humor en su traduccion. Destacan los ejemplos 24 y 43.

En el ejemplo 24, el traductor ha conseguido que la referencia deformada acabe
en —or, al igual que la referencia original, creando asi un paralelismo que facilite que el
jugador lo asocie con el referente original, siendo una muy buena solucion, desde nuestr

punto de vista.

Por otro lado, en el ejemplo 43, se hace referencia a Shadow of the Colossus.
Este es el nombre del videojuego en su version espafola, por tanto, es posible que no
traducir «Shadow» por «Sombra» hubiese sido mejor para conservar el referente en

castellano.

Para finalizar, cabe decir que, como hemos visto, el humor de una obra puede ser
condicionante del proceso traductor La traduccion del humor complica el proceso
traductor, ya que el traductor dependera de su ingenio y su criterio a la hora de
modificar o crear humor desde cero (ejemplos 46 y 48). Por otro lado, South Park: la
vara de la verdad se caracteriza, sobre todo, por la abundancia de referentes
intertextuales. La mayoria de los referentes expuestos en este trabajo estan relacionados

con el humor, en mayor o menor medida.

Consideramos que estos factores han supuesto un cambio significativo a la hora
de escoger las técnicas de traduccion, es por ello que en algo tan simple como la
traduccion de objetos, acompafiados ademas de su imagen, podemos encontrar distintas
técnicas como el calco, la adaptacion o el préstamo. Ademas, para traducir nuestro

objeto de estudio, el traductor necesita conocimientos previos hacia elementos
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culturales e intertextuales de todo tipo o, en su defecto, realizar un proceso de

documentacidn previo a la traduccion.

La traduccion de referentes culturales puede determinar fulminantemente el
resultado de una traduccion, en clase hicimos varios ejercicios que me llamaron mucho
la atencion por la complejidad y, al mismo tiempo, la libertad que se puede tener a la
hora de traducir referentes culturales. Uno de los ejemplos que mas me llamo la
atencion fue el de la serie El principe de Bel-Air. En primer lugar, se optd por una
traduccion mayormente literal para esta serie, esta propuesta no funcion6é y, mas
adelante, se decidio naturalizar “al extremo” la traduccion, lo cual la convirtioé en una de
las series de humor que mas se recuerdan en Espafia. A raiz de este ejemplo, me llamé
la atencion el cambio tan radical que puede suponer las técnicas de traduccion que se
utilicen, concretamente en las obras de humor, es por ello que este ha sido el motivo de

mi eleccién.
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6. ANEXOS
6.1 Anexo 1. Tabla de referentes culturales

(lgareda, 2011)

Tabla 1 Categorias para el andlisis de los referentes culturales en la

traduccion de textos hiterarios

Uam:‘;f:ml Categorizaciin por dreas Subcategorias
1. Geografia / topografia Montafias, rios, mares
2. Meteorologia Tiempo, clima, temperatura, color, e
1. Ecologia . . Flora, fauna (domesticada, salvaje), relacion con los
g 3. Biologia mmal;lcs :tm[lnmienln, nnnr‘nhrts]’ :
4. Ser humano Descripeiones fisicas, partes / acciones del cuerpo
1. Edificios historicos Monumentos, castillos, puenies, nunas
2, Acontecimientos Revoluciones, fechas, guerras
3. Personalidades Autores, politicos, reyes / reinas (reales o ficticios)
2 Historia 4. Conflictos histoncos
5.

Mitos, leyendas, héroes

. Perspectiva eurocentrista de
la historia universal (o otro)

Historias de paises latinoamericanos, los nativos, los
colonizadores y sus descendicntes

7. Histora de la religion

3. Estructura social

1. Trahajo

Comercio, industria, estructura de trabajos, empre-
545, CATZ0S

2. Organizacion social

Estructura, estilos interactivos, etc,

3. Politica

Cuerpos del Estado, organizaciones, sistema electo-
ral, ieologia y actitudes, sistema politico v legal

4. Familia

5. Amistades

6. Modelos sociales y figuras
respetadas

Profesiones y oficios, actitudes, comportamientos,

personalidades, ete.

7. Religiones “oficiales™ o

4. Instituciones
culturales

preponderantes
1. Bellas artes Misica, pintura, arquitectura, baile, artes pliasticas
2 Are Teatro, cing, literatura (popular o aprendida)

3. Cultura religiosa, creencias,
tabils, ete.

Edificios religiosos, ntos, fiestas, oraciones, expre-
siones, dioses y mitologia; creencias (populares) y
pensamientos, etc.

4. Educacion

Sistema educativo, planes, elementos relacionados

3. Medios de comunicacion

Televisiin, prensa, internet, artes grificas

5. Universo social

1. Condiciones y habitos
sociales

Cirupos, relaciones familiares y roles, sistema de
parcnicsco, fratamicnio enire personas, coriesia, va-
lores morales, valores estéticos, simbolos de estatus,
rituales y protocolo, tareas domésticas

2. Geografia cultural

Poblaciones, provincias, estructura viana, calles,
paiscs

3. Transporte

Wehiculos, medios de transporte

4. Edificios

Arquitectura, tipos de edificios, partes de la casa

5. Mombres propios

Alias, nombres de personas

6. Lenguaje cologquial, sociolec-
tos, idiolectos, insultos

Slang, coloquialismos, préstamos linglisticos, pala-
brotas, blasfemias, nombres con significado adicional

7. Expresiones

De felieadad, sburnmiento, pesar, somresa, perdan,
amor, gracias; saludos, despedidas

4. Costumbres

9. Organizacion del iempo

6. Cultura material

1. Alimentacion

Comida, bebida, restauracion (tabaco)

2_ Indumentana

Ropa, complementos, jovas, adomos

3. Cosmética Pinturas, cosméticos, perfumes
. Deportes, fiestas, actividades de tiempo libre, juegos,
4. Ticmpo libre celebraciones folclaricas

5. Objetos mateniales

Mobihario, objetos en general

6. Tecnologia

Muotores, ordenadores, miquinas

7. Monedas, medidas

8. Medicina

Drogas y similarcs
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Tabla 1 Categorias para el andlisis de los referentes culturales en la

traduccion de textos literarios (continuacion)

Categorizaciin

temitica Categorizacidn por dreas Suhcategorias
Marcadores discursivos, reglas de habla y rutinas
1. Tiempos verbales, verbos discursivas, formas de cerrar / interrumpir el didlogo;
determinados modalizacién del enunciado; intensificacion; mtensi-
ficadores; atenuadores; deixis, interjecciones
2. Adverbios, nombres, adjet-
7. Aspectos VOS5, EXPIESIOnes
linguisticos 3. Elementos culturales muy

culturales y humor | concretos
4. Expresiones propias de
determinados paises

Proverbios, expresiones fijas, modismos, cliches,
dichos, arcaismos, similes, alusiones, asociacones
simbdlicas, metitforas generalizadas

5. Juegos de palabras, refranes,
frases hechas

6. Humor

6.2 ANEXO 2. Caratula de la version de PC de

South Park: la vara de la verdad.

PC ovn-nou)

SOUTH PARK

LA VARA

FROVILIONAL UBISOFT



6.3 ANEXO 3. Ficha técnica de South Park: la

vara de la verdad (3djuegos)

Mombre:
South Park: La Vara de la Verdad (tambien conocido como: South Park: The Stick of Truth)

Fecha de lanzamiento:
& de marzo de 2014

Plataforma:
PC

También disponible para:
P54 X0ne P53 X360

GEénero:
Rol, Combate por turnos (Dibujos Animados, TV v Humor

Miamero de jugadores:
1

Duracion estimada:
15 horas (minimo)

Desarrollador:
Obsidian

Distribuidor:
Ubisoft

Idiomia:
Textos: Espaniol

Voces: Inglés

Edad recomendada (PEGI):

Enlaces:
http:/fsouthpark.ubi.com/stickeftruth/es-es/home
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6.4 ANEXO 4. Red social ficticia en el mena.

(Version en ingles).

Y

Gender Age| A
Male 9

LVL 101/200

—

2
Relationship Status
Single

Location
South Park, CO
Net Worth

6.5 ANEXO 5. Red social ficticia en el mena.

(Version en espaiiol).

Relacién
Soltero

Ubicacién

South Park, CO
Valor neto
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6.6 ANEXO 6. Inventario. (Version inglesa)

Ranged Weapon

’*\' LVL
\ Mongorian Bow
‘ — -

Py Y

3 Elvish Shortbow

3
‘ ', %’L Bar Darts

Ly \ LVL

Bow of Sucking

v

Dodgeball

Missile of Slowing

The best school-app d method
for injuring others.

Bounce
Bounces to hit a random

[y troet
Double-hard Hit

\ \l Hits for extra damage. Strong
| against armor.

¢

6.7 ANEXO 7. Inventario. (Version espafola)

'E7 El nifio nuevo esta explorando South Park.

Inicio Inventario

Habilidades \L Misiones “ Mapa “ Colecciones l\ Grupo J

Arma a distancia

i Alco mongol

Arco corto élfico

Sexo Ed.

* Arco del Lamentable
Masculino
Nv. 918/12 ° Balén prisionero |
5 [ —
Relacion .
Soltero Dardos de bar

Ubicaciéon

South Park, CO
Valor neto

$112.10

4' Misil ralentizador

Modificar

Rebotar
Rebota y golpea a un objetivo

‘\;\;\‘ al azar.
Doble impacto fuerte

e
A

L=

El mejor método aprobado por las
escuelas para hacer dafio a los

demas.

Daiio extra al golpear.
Potente contra armaduras.

Equipar Cerrar
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6.8 ANEXO 8. Ejemplo de subtitulos en una

escena cinematica (version inglesa)

Cartman: Deep in the lands of Zaron, the humans of Kupa Keep struggle to stay alive as
they are attacked by the wicked Drow Elves of Larnion.

6.9 ANEXO 9. Ejemplo de subtitulos en una

escena cinematica (version espafola)

Cartman: En lo mas profundo de Zaron, los humanos del Kastillo Kupa se afanan por
sobrevivir a los ataques de los pérfidos elfos oscuros de Larnion.
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6.10

ANEXO 10: TABLAS

6.10.1 TABLA 1. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Ecologia”

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

1 Protect your | Protégete las | Equivalente | Ser humano. Cartman
balls. bolas. acufiado explica el

bloqueo en
los combates.

2 Kenny can be | Puedes Traduccion | Ser humano Descripcion
commanded pedirle a literal de un
to flash_his Kenny que personaje
royal breasts. | ensefie sus aliado.

regios pechos (Kenny)
[...]
6.10.2 TABLA 2. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Historia”

N° Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (&rea)

3 You haveto | Tienes que Equivalente | Perspectiva Cartman
wait your esperar tu acufiado eurocentrista de | explica el
turn. Like in | turno. jComo la historia tutorial de
the Middle en la Edad universal combate. Es
Ages, Clyde! | Media, un combate

jjoder! por turnos.

4 I will pepper | Y te jodo vivo | Creacion Perspectiva Un guardia
spray you a base de discursiva | eurocentrista de | prohibe pasar
back to the espray de la historia auna
stone age. pimienta. universal mansion.

5 Turned the Muy de moda | Equivalente | Acontecimientos | Descripcion
tide of the en la Guerra | acuiiado de objeto:
Civil War. Civil. Schnapps de

Smores.
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6.10.3 TABLA 3. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Estructura social”

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espafiol) empleada (area)

6 Your coming | Tu Ampliacion | Trabajo Cartman se
was foretold | advenimiento dirige al
by Coldwell | fue predicho protagonista,
Banker. por la que se acaba de

inmobiliaria mudar.
Coldwell
Banker.

7 Just don’t get | Que no te Reduccion | Trabajo Tras explicar el
grounded for | castiguen por uso de las
raiding the asaltar la pociones en
apothecary’s | botica como a combate.
pantry like I | mi.

did.

8 Being a Ser miembro | Compresion | Organizacion Cartman
member of de mi reino social explica las
my kingdom | cuesta nueve condiciones
costs nine noventay para jugar en
ninety five cinco la su bando.
for the first primera
week, four semana, cuatro
dollars of dolares son
which istax | deducibles.
deductable.

9 The lands En las tierras | Adaptacion | Modelos Refiriéndose a
outside are exteriores sociales la calle,
full of acechan elfos Cartman
marauding 0Scuros, advierte de
drow elves, monstruos y nuestros
monsters and | los de sexto posibles
sixth graders. | curso. enemigos.

10 | Something No sé qué de | Equivalente | Trabajo Un padre
about hacerle la acufiado explica que su
flipping off | peinetaa la hijo esta
the principal. | directora. castigado.

11 | Ain’tmuch I | No hay mucho | Equivalente | Politica En la tienda de
canselltoa | que pueda acufiado armas, el
minor — vender a duefio explica
thanks to the | menores, la situacion.
stupid gracias a esos
Democrats estupidos
[...] demdcratas.

12 | Oh, shit. It’s | Ay, mierda. Adaptacion | Trabajo Un

iEs un poli! politoxicbmano
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a cop! confunde al
protagonista
con un policia.

13 | Relationship | Relacidn: Adaptacién | Organizacion Caracteristica
status: single | soltero social de nuestro

personaje en la
red social del
mend.

14 | With lifelike | Mufieco Creacion Modelos Descripcion de
chest hair hinchable de discursiva | sociales y objeto:
from real Antonio figuras Mufieco
Spaniards Banderas: respetadas hinchable de

Probablemente (personalidades) | Antonio
mas caro que Banderas.
pasar una

noche con el

Antonio

Banderas de

verdad a dia

de hoy.

15 | Real Cimitarra de Traduccion | Modelos Descripcion de
scimitar, but | verdad, literal sociales figuras | objeto: Hoja de
it smells like | aunque huele respetadas cimitarra
Lionel como el ojete
Richie’s de Lionel
asshole. Richie.

6.10.4 TABLA 4. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Instituciones culturales”

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

16 You will now | Ahora escoge | Equivalente | Cultura Cartman pide
choose a una clase: acufiado religiosa al jugador que
class: Fighter, | luchador, seleccione la
Mage, Thief, | mago, ladron clase que
or Jew. 0 judio. mantendra a lo

largo del
juego.

17 Let it be Siempre he Equivalente | Medios de Al completar
known that I | sidoy acufiado comunicacion misiones, tus
have been... | siempre amigos te
and will seré... tu afiaden en
always be,,, amigo. En Facebook. A
your friend. Facebook. mas amigos,
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On Facebook.

mas
habilidades se
desbloguean.

18 But the Pero la Traduccion | Arte (cine) Un nifio
Federation Federacion literal fanatico de las
has an urgent | tiene una peliculas de
mission for mision ciencia ficcion
you. A urgente para se dirige al
tricorder was | ti. Un protagonista.
left behind on | trigrabador
the frozen quedo
planet of abandonado
Hoth. en Hoth, el

planeta
helado.

19 Hey guys, Eh, chicos, Adaptaciéon | Medios de Un hombre en
grab a beer coged una comunicacion el sofa de su
and join me cervezay casa invita al
for venios a ver protagonista a
sportscenter. | los deportes. ver la

television.

20 Now look, iNo es Equivalente | Arte Un profesor
this is momento de | acufiado habla con un
detention jugar a vigilante de
time, not time | Dragones y pasillo que
to play Mazmorras! dice que el
Dungeons protagonista y
and Dragons. sus amigos

estan en el
colegio para
rescatar a un
alumno del
castigo.

21 Klingon Barba Traduccion | Arte Objeto
beard. Klingon. literal desbloqueable.

22 Has seentoo | Ha visto Equivalente | Cultura Descripcion
many chinese | demasiadas acufiado religiosa de objeto:
New Year’s celebraciones farolillo
celebrations. | del Afio aplastado.

Nuevo Chino.
23 Pan flautist Flautista de Ampliacién | Bellas artes Objeto
flauta peruana (mdasica) desbloqueable.
(barba)

24 Inn of the Posada del Traduccion | Arte (cine) Ubicacion.
Giggling Burro Reidor. | literal
Donkey
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6.10.5

categoria “Universo social”

TABLA 5. Analisis de referentes culturales de la

N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)

25 But even Pero aunque | Adaptacion | Expresiones Cartman,
though the el rey mago como narrador
Wizard King | es_lo més de en off, nos
is SO lo més... cuenta en una
undeniably cinemética la
cool, [...] historia del

juego.

26 Sweetie? ¢ Cielito? Adaptacion | Expresiones La madre del
Hon, you all | Carifio, ¢estas personaje
dressed? vestido ? principal

llama ala
puerta de su
hijo.

27 All hail the iSalve al Adaptacién | Expresiones Un personaje
Grand Gran Mago! se dirige a
Wizard. Cartman, que

asume el rol
del Gran
Mago.

28 [...] please, Pero antes Adaptacién | Condicionesy | Cartman
tell us thy dinos tu habitos sociales | pregunta el
name nombre nombre al

protagonista.

29 Could it be ¢Acaso el Adaptacién | Nombres Al ver los
that the Sangre de propios poderes del
dragonborn Dragén ha protagonista,
has come at venido al Cartman se
last [...] fin...? pregunta si

pudiese ser el
elegido.

30 Oh, God! iAy, Dios! Equivalente | Expresiones Al enterarse

acufiado de que hay un
enemigo
nuevo, un
personaje se
sorprende.

31 The La barba de Traduccion | Geografia Objeto
Hollywood Hollywood. literal cultural desbloqueable.
beard.

32 Don’t think No pienses Adaptacion | Lenguaje Comentario en
you are going | que va a ser coloquial la red social.
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to have an pan comido
easy time encontrar esas
finding those | bestias [...]
beasts |[...]
33 It’s my dad’s | Esel iPad 2 Traduccion | Tecnologia Un nifio
Ipad 2. de mi padre. | literal encarga al
protagonista la
mision de
buscar este
objeto.
6.10.6 TABLA 6. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Cultura material”
N° | Original Traduccion Técnica Categorizacion | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
34 Perhaps you | ¢Tal vez Equivalente | Monedas, El armero (del
would like to | querais acufiado medidas jardin de
hear tipsand | escuchar Cartman) nos
rumors for consejos y dala
two dollars. rumores por posibilidad de
dos ddlares? escuchar
rumores.
35 Old baseball | Guante de Equivalente | Indumentaria Objeto
glove. béisbol acufiado desbloqueable.
antiguo.
36 Dodgeball. Balon Equivalente | Objetos Objeto
prisionero. materiales desbloqueable.
37 Créme Crema fresca. | Adaptacion | Alimentacién Objeto
fraiche. desbloqueable.
38 Chips - A — Chips - A — Adaptacion | Alimentacion Objeto
Ho! Jodo! desbloqueable.
39 Chipotle Burritos de Equivalente | Alimentacion Objeto
burritos. Chipotle. acufiado desbloqueable.
40 Red Balls Bebida Préstamo Alimentacién Objeto
energy drink. | energética desbloqueable.
Red Balls.
41 Shit nugget. Pepita de Adaptacion | Objetos Objeto
mierda. materiales desbloqueable.
42 N° 2 pencil. Lapiz del n® | Ampliacion | Objetos Objeto
2. materiales desbloqueable.
43 Shadow of La Sombra Adaptacion | Objetos Objeto
the Cyclopsus | del materiales desbloqueable.
Cicloldésope (Videojuego)
44 Lion King DVD de “El | Equivalente | Objetos Objeto
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DVD Rey Ledn” acufiado materiales desbloqueable.
45 Like a VHS Mejor que el | Equivalente | Objetos Descripcion
for rich VHS, yaque | acufiado materiales de objeto:
people. te permite DVD de “El
inspeccionar Rey Ledn”.
fotograma a
fotograma en
busca de
todas las
imagenes
subliminales.
6.10.7 TABLA 7. Analisis de referentes culturales de la
categoria “Aspectos linguisticos culturales y humor”
N° Original Traduccién Técnica Categorizacién | Contexto
(inglés) (espariol) empleada (&rea)
46 Welcome to | Bienvenido... | Creacion Juegos de Cartman se
the Kinadom al Re_ino del discursiva | palabras. _refie,re asu
2Ingdom 1\ astillo Kupa Humor. jardin, que
of Kupa Keep | de Kartman. simula el reino
KKK). de los
humanos.
47 Fucking nice, | Puutamadre, | Adaptacién | Expresiones Cartman
brah. hermano. propias de felicita al
determinados protagonista.
paises
48 -Mi class is -Mi clase es Creacion Humor En el mend,
healer. You “Sanador” no | discursiva hay una red
can’t just puedes social ficticia
change it to cambiarla a en la que los
Blacksmith, “Herrero” asi distintos
Cartman. sin mas, personajes que
-Don’t fight Cartman. conocemos
it, Token. -No te comparten sus
You’re a born | resistas, ideas e
Blacksmith. | | Token. interactlian
just look at Naciste para entre si.
you and | ser herrero. Cartman le
think Es que es dice esto a un
Blacksmith, mirarte y nifio de raza
you know? pensar negra.
Not sure why. | “negr...”
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digo,
“herrero”. No

Sé por qué.
49 Mongorian Alco mongol. | Adaptacion | Elementos Objeto
Bow culturales muy | desbloqueable.
concretos.
Humor
50 Using your Usar Traduccion | Juegos de Se hace
abilities takes | habilidades literal palabras. referencia a
power points, | consume Humor los puntos de
or PP for puntos de poder que
short. poder, 0 «PP» consume el
-PP... para abreviar. personaje al
-PP... usar sus
habilidades
especiales. En
el audio

escuchamos la
risa del
segundo
personaje que
interviene.
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