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Resumen/ Resum:

El mundo de la localizacion de videojuegos puede llegar a ser incierto en ocasiones, ya que muchos
de los videojuegos mas importantes del sector provienen de Japdn y no siempre se apuesta por
ellos en occidente, en especial cuando se trata de géneros de nicho como pueden ser los JRPG o
las novelas visuales. En estos casos pueden pasar dos cosas: que los fanaticos acepten la situacion
y esperen a una posible localizacién futura, o que se encarguen ellos mismos de hacer que la
traduccion de un juego se haga realidad.

Pero, ¢hasta qué punto son capaces de ello? ¢Puede la traduccion amateur llegar a las mismas
conclusiones y pasar por los mismos procedimientos por los que se pasa en una localizacién hecha
por profesionales?

El presente trabajo analizara estas dos perspectivas, y se llegara a una conclusion paso a paso de
cdémo han sido los diferentes procesos que se han dado a cabo en ambos casos, a partir del analisis
del videojuego The Great Ace Attorney o Dai Gyakuten Saiban, como es conocido en japonés.
Entre los diversos elementos a analizar, se tendran en cuenta los cambios especificos que se dieron
en los nombres de los personajes y el razonamiento que hay detras de ellos, la representacién del
punto de vista cultural desde la perspectiva de la época Victoriana de Inglaterra y el periodo Meiji
de Japon en los que se inspira el titulo, y los problemas surgidos en cuanto al uso del lenguaje, en
el que existe un choque respecto al uso del inglés por parte de personajes japoneses.

Estas diferencias van a ser clave a la hora de determinar cémo de similares o discordantes son
ambos procesos de traduccion.

Palabras clave/ Paraules clau: (5)

Localizacién de videojuegos, The Great Ace Attorney, novela visual, traduccion amateur, fan-
translation.
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1. INTRODUCCION

1.1 Presentacion y justificacion del trabajo

El tema elegido para este Trabajo de Fin de Grado trata el proceso de localizacion entre dos perspectivas
distintas: la profesional y la amateur, teniendo en consideracion la importancia de tener una formacion

en el mundo de la traduccidon y unas herramientas necesarias para llevar a cabo este tipo de traducciones.

Como persona aficionada a los videojuegos y como estudiante de traduccion que algun dia quiere
dedicarse a la localizacion de estos, me parece muy interesante analizar y discutir estas dos perspectivas,
teniendo en cuenta el contexto de ambas partes y analizando las conclusiones a las que llegan en las

distintas situaciones que pueden emerger (transcreacién de nombres personajes, temas culturales, etc.).

En este caso en concreto, analizaremos el Gltimo juego de la saga Ace Attorney, The Great Ace Attorney,
una novela visual en la que practicamente todo el juego es texto. Esto implica que el jugador pase mucho
tiempo leyendo, como si de un libro se tratara, por lo que su participacion se ve muy reducida, haciendo
que toda su atencion vaya directa a la narracion del juego. Por ello, el texto traducido debe ser siempre
coherente y debe representar exactamente lo que trata de decir la version original, teniendo en cuenta que

tiene sus propias limitaciones, las cuales se concretaran mas adelante.

1.2 Objetivo

El objetivo de este trabajo es comparar los dos tipos de traducciones que se suelen ver en el mundo de
los videojuegos: las que se originan a partir del deseo de una comunidad por tener traducido un juego de
su saga favorita, y las que surgen de manera profesional por peticion del cliente o la empresa. El fin es,
pues, comparar las diferentes propuestas llevadas a cabo, el proceso creativo que pueda haber detras de

ambas partes y las complicaciones que pueden surgir durante el proceso de localizacion.



1.3 Estructura del TFG

En primer lugar, empezaremos por una breve introduccion a la localizacion de videojuegos para poder
tener una idea general. También comentaremos el proceso de localizacion profesional y el de la
traduccion amateur. A continuacion, se hard un repaso sobre la historia de las novelas visuales como
género de nicho y la importancia de la calidad en sus textos, ademas del recorrido de la saga Ace Attorney
respecto a sus localizaciones. Por ultimo, analizaremos el caso especifico de las dos traducciones de The
Great Ace Attorney, la Gltima entrega de la saga Ace Attorney que, tras afios de espera, ha llegado por fin
traducida al occidente de manera oficial al inglés, y que ha servido como inspiracién para la realizacion

de este trabajo.



2. MARCO TEORICO

2.1 La localizacion de videojuegos

2.1.1 Definicién

La localizacion de videojuegos se trata, en esencia, del proceso de traduccion de un videojuego tomando
en consideracion la cultura origen para adaptarla a la cultura propia (de occidente, en nuestro caso).
Dentro de este procedimiento existen distintos apartados que deben tratarse, y es que en el mundo de la
localizacion no solo es importante adaptar el producto de manera cultural y linguistica, sino que también
entran en juego procesos graficos y de disefio (Ulatus, 2021). Los videojuegos no constan Gnicamente de
didlogos, ya que existen muchos mas elementos que deben traducirse y adaptarse. Estos elementos, pues,
pueden abarcar desde los menus o las interfaces, hasta la disposicion de los botones e incluso guias

externas, en el caso de que el juego disponga de una o varias.

También es muy importante entender las referencias entre unos juegos y otros, ya que a veces podemos
estar trabajando con el ultimo videojuego de una saga. Esto hace que sea vital tener conocimientos previos
sobre los videojuegos predecesores, pues debe de existir una continuidad, por lo que algo que en los
anteriores juegos se llamaba de una manera en concreto, no puede llamarse de otra completamente
distinta en el siguiente. Por razones como esta se suele requerir a gente que ya es apasionada de los

videojuegos, o que al menos esté dispuesta a adquirir los conocimientos necesarios y a documentarse.

A continuacion, repasaremos paso a paso el proceso de localizacion.



2.1.2 Proceso de localizacién

Para empezar, cabe aclarar que no todos los videojuegos siguen estrictamente el mismo recorrido a la
hora de traducirse, ya que de ello dependen muchos factores, empezando por que cada compafiia es
distinta y no todas van a seguir el mismo orden ni van a tener la misma cantidad de personal trabajando.
No obstante, podriamos decir que existen tres grandes fases muy marcadas, tal y como explica Alex
Lopez (2019) en su articulo «Detras del videojuego, Localizacion y Traduccion»: la fase de

preproduccién, la de produccion y la de posproduccion.

Segun define Lopez, en la fase de preproduccion entraria cualquier procedimiento previo a la
localizacion en si, es decir, la comunicacion que existe entre desarrolladora y la agencia traductora, la
informacidn sobre el producto, negociaciones y aporte de material. Es muy importante que a la hora de
compartir estos materiales se incluya toda la informacion relevante: si se debe seguir un estilo en
concreto, si hay algin término propio del videojuego que se deba traducir de cierta forma, contexto sobre
localidades o cierto lore (elementos que forman la trama y su mundo) que haya que tener en cuenta, etc.
Durante este periodo también es importante que haya indicaciones respecto al disefio de las distintas
imagenes a las que haya que incrustarles el texto, es decir, si se quiere una interfaz o una imagen en

concreto para las cajas de dialogo, de las descripciones o del menu:

Games are programmed using code and a series of elements, some of which are translated
during localization. This is the case for on-screen or in-game text displayed on the user
interface, such as menus, help messages, tutorials, system messages or written dialogues.
These are sent to the translators in the form of text strings in spreadsheets. In addition, art

assets or graphic text frequently need to be translated or adapted. (Mejias-Climent, 2021).

A continuacion, tendriamos la fase de produccién, en la que entraria la propia traduccion y su posterior
revision, ademas del afiadido del doblaje y la elaboracién de subtitulos, si es que el juego lo requiere.
Esta es, sin duda, la parte méas extensa de todo el proceso, ya que trabajan muchas personas a la vez y
suele haber una gran cantidad de texto por traducir y revisar. La revision, de hecho, es lo méas importante,
pues los revisores deben de encargarse de corregir cualquier error que hayan podido cometer los
traductores anteriormente: errores tipograficos, palabras que se hayan podido saltar, errores de sentido, 0
cualquier cosa que se haya podido pasar por alto, de manera que quede la version definitiva del producto.
En cuanto al doblaje, se trata de una opcion que formara parte del proceso la gran mayoria de las veces,



y es que hoy en dia los videojuegos tienen muchas cutscenes o escenas cinematicas en las que participan
diversos personajes, y deben tener una voz acorde. Es mas, el doblaje se toma muy enserio en el mundo
de los videojuegos y se tiene en cuenta que haya una buena sincronizacion, como pasaria en una pelicula
0 una serie. Un ejemplo destacable seria el caso del polémico Cyberpunk 2077, un videojuego
desarrollado por la compafia CD Projekt RED que obtuvo una sincronizacion labial perfecta en todos los
idiomas (Brugat, 2020).

Para terminar, existe una Ultima fase: la fase de posproduccion. En ella se pondria en marcha el control
de calidad y el testeo, posteriores a la revision mencionada anteriormente. Si bien la revision daria por
terminado el texto de manera definitiva, después de tener el texto listo hay que reexaminar como queda
ya incrustado y con todas las modificaciones hechas. Después de todo, en la fase de produccién los
traductores y revisores no tienen ningdn tipo de ayuda visual, y podrian confundir, por ejemplo, el género
de los personajes cuando haya que traducir la palabra «they», o puede que exista una palabra con distintos
significados y no sepan exactamente qué es lo que se esta viendo en pantalla, podria mostrarse una maceta
(«pot») y que lo tradujeran como cacerola, entre otras cosas. Puede pasar también que haya un error de
cddigo y que una palabra no salga entera o se entrometa algun digito. En general, hay que tener mucho

cuidado y una gran atencion al detalle para que todo salga perfecto.

Por supuesto, detras de todo este procedimiento existen un par de limitaciones: la primera serian las
fechas limite, y la segunda la limitacién econdmica. Los trabajadores no disponen de todo el tiempo que
desearian y todo debe estar hecho dentro del margen acordado con la desarrolladora, lo cual puede llevar
a ir con cierta prisa y a trabajar, en ocasiones, con altos niveles de estrés. La limitacion econémica, de
igual forma, conlleva muchos problemas, ya que se corre el riesgo de que haya escasez de traductores y
que cueste el doble llevar los proyectos al dia. Por esta razon, no todos los videojuegos que llegan a
nuestro territorio disponen de una traduccién al espafiol, e incluso hay juegos que no llegan nunca a salir

de Japon, y es aqui donde la labor de los fantraductores brilla.



2.1.3 ¢ Qué es la fan-translation o traduccion amateur?

No solo existe la localizacion de videojuegos profesional: en este mundillo cada vez son mas las personas
que se dedican a traducir videojuegos desde sus propias casas, de manera completamente altruista y por
amor al arte. Y es que, como hemos estipulado anteriormente, existen muchos videojuegos que son
procedentes de Japon, lo cual puede dificultar mucho su llegada a occidente. En ocasiones, puede pasar
que los videojuegos si lleguen a nuestro continente, pero solamente en inglés; este es un problema

reiterado y esté relacionado con el caso que aqui nos concierne, el cual discutiremos méas adelante.

Hay que tener en cuenta que localizar un videojuego tiene un alto coste y las comparfiias no siempre
quieren o pueden arriesgarse a hacerlo realidad, por lo que algunos videojuegos se quedan atras, en
territorio nipdn. Como respuesta a esta situacion surgen los traductores amateur, también Ilamados fan-
translators o «fantraductores», grupos de fans y apasionados de los videojuegos que han estudiado el
idioma japonés y desean compartir esa experiencia con el mundo. Lo que hacen, pues, es juntar a varias
personas y crear un proyecto, para luego darlo a conocer y, si es posible, incorporar a mas personas que
tengan conocimientos informaticos para que trabajen con ellos y asi poder acelerar el proceso.

Una de las comunidades mas grandes de fantraductores que existen en territorio hispano son
TraduSquare, que a dia de hoy cuenta con 283 proyectos terminados, incluyendo entregas conocidas por
tener una cantidad ingente de didlogo, como puede ser la saga Final Fantasy, Persona y Tales of, entre
otras. Esta comunidad surgi6 por la necesidad de juntar al mayor nimero de equipos de fantraductores
posible (Rouco, 2019), para poder «unificar todo bajo una misma marca y tener ahi todos los parches»

segun Jorge Guerra, cofundador de TraduSquare.



M Nueva partida
Continuar

llustracion 1. "Final Fantasy VII retraducido al espafiol", por Roy, 2021, recuperado de https://www.otakufreaks.com/final-fantasy-vii-de-

playstation-retraducido-al-espanol/

En la entrevista realizada por Francisco Rouco a Jorge Guerra, este nos comenta que el proceso de

traduccion tiene ciertos tipos de personas encargadas de hacer que funcione, entre ellas tendriamos a:

Los ROM hackers: encargados de extraer el texto traducible de los archivos del juego y pasarlo a
los traductores para que puedan ponerse manos a la obra.

Los mismos traductores, que suelen ser maximo tres personas, pues tener a un nimero mas grande
de gente traduciendo puede hacer peligrar la coherencia de la traduccion. Estos estan
constantemente en contacto y disponen de un glosario que les permite usar los mismos conceptos
para que todo tenga sentido.

Los correctores: los cuales se encargan de corregir errores, faltas ortogréaficas, incoherencias en el
estilo y diferencias en el habla de los personajes. Son los que controlan la calidad y la coherencia
del producto a ojos del espectador.

Los grafistas: son los que se ocupan de coger el texto traducido y colocarlo en las iméagenes o
cuadros de dialogo. Pueden surgir complicaciones, pues muchas veces el nimero de caracteres
puede discernir del texto origen al texto traducido. Debido a esto, se suele hacer cambios estéticos
0 estructurales.

Y, por ultimo, los testeadores: segun explica Guerra, es probable que esta sea la parte més
importante de todas, ya que el proceso de testeo tiene que asegurarse de que no haya fallos en la



visualizacion del texto, que no hayan «cuelgues, textos que aparecen donde no son, fallos
ortograficos, palabras que se salen del cuadro», etc. Ademas, Guerra recalca que es algo muy
complicado de hacer, pues a diferencia de las empresas que realizan las traducciones oficiales, ellos
no disponen de la opcion del debug (herramienta para acceder al c6digo) o modo de depuracion,

una accion esencial para el testeo.

Esta ultima observacion es de vital importancia porque ya se puede entrever gque existen grandes
diferencias respecto a la localizacion de videojuegos hecha por las empresas y la traduccion fan. Aparte
de no tener acceso al debug o modo de depuracion, y de no recibir ningun tipo de compensacion
economica por su trabajo, también existe una diferencia muy importante: los fantraductores no tienen
ningun tipo de limite de tiempo para terminar sus traducciones, no hay fechas que deben cumplir si o si,
a diferencia de los traductores profesionales que suelen ser mas personas y disponen de una fecha limite
para acabar sus partes. Esto se debe a que los videojuegos que traducen los traductores profesionales son
nuevos y, por tanto, salen en un dia determinado y deben estar traducidos para entonces. En el caso de
los fans, al traducir videojuegos que ya han salido en anterioridad no tienen ninguna obligacién de
tenerlos listos cuanto antes, y se pueden tomar completa libertad para terminar las traducciones cuando

les sea posible.

2.2 La novela visual

Existen distintos géneros y subgéneros en el mundo de los videojuegos. Algunos requieren mas trabajo
que otros porque tienen una cantidad mas grande de caracteres y palabras (como pueden ser los juegos
de rol, las novelas visuales y las aventuras gréaficas), y otros apenas requieren que traduzcas el mena y
los botones (juegos de puzles o juegos de plataformas, por ejemplo). En el caso que nos ocupa en este
trabajo decidimos analizar el videojuego The Great Ace Attorney, que pertenece al género de la novela

visual y, por tanto, nos centraremos en este género.

2.2.1 Caracteristicas

La novela visual se caracteriza por ser un género de videojuegos que le da suma importancia al texto, es
decir, que no suele haber mucha accion en pantalla y se le da prioridad a la lectura. Esto se expresa con

los siguientes elementos:



e Imégenes estdticas de fondo que representan una localizacién concreta o paisaje para
contextualizar.

e Personajes en pantalla que tienen ligeros movimientos o cambios en sus sprites (imagenes que
representa al personaje) para que el personaje refleje diferentes emociones, como pueden ser la
alegria, la tristeza, el enfado, la preocupacion, entre otras.

e Un cuadro de dilogo representado en la parte inferior con el nombre del personaje que habla y el

texto.

En este tipo de juegos también hay decisiones en cuanto al didlogo y el jugador debe decidir qué responder
a los personajes. Estos cambios pueden ser minimos y simplemente afectar en la respuesta que puedas
obtener de otro personaje o en la informacion que decida darte, 0 pueden ser determinantes para la
historia, cambiando por completo el rumbo de la partida y dando lugar a finales alternativos. Estos finales

suelen ser buenos, neutrales 0 malos (good ending, neutral ending, bad ending).

I can't forgive him...

I forgive him.

© 2015 IDEA FACTORY / DESIGN FACTORY

llustracion 2. Decision final de Amnesia: Memories, por la usuaria AlineSupreme, 2015, recuperada de
https://crudelerubrica.blogspot.com/2015/12/amnesia-memories.htm/

Ademas, en momentos importantes de la trama suele haber escenas plasmadas en una ilustracion que
ayudan a representar de manera grafica lo que esta pasando. Esta es una buena estrategia para que el

jugador pueda entender mejor la situacion y asi empatizar con los personajes.



Kaede Akamatsu

Hmm...a pretty song to play for you...
Oh, like "Clair de Lune" by Debussy!

©Spike Chunsoft Co., Ltd

llustracion 3. La escena de la clase en DanganRonpa V3: Killing Harmony, por Ivdn Lerner, 2017, recuperada de
https://postgame.es/danganronpa-v3-killing-harmony-jugando-con-el-jugador/

Pero, ¢cudl es el origen de las novelas visuales? Las novelas visuales son, realmente, una evolucion
directa de las aventuras graficas que se popularizaron en Japon en los afios ochenta. Y es que en esa época
los videojuegos que predominaban eran los puzles, y las compafiias japonesas buscaban algo nuevo e
innovador, algo més centrado en contar una historia. Si bien existieron distintos enfoques, no fue hasta
la salida de Shizuku (%§) que se utiliz6 por primera vez el término de «novela visual» y se introdujeron
los elementos que conforman este género incluso a dia de hoy, como son la estética de anime y manga,

el uso de sprites y las ilustraciones (Bowl of Lentils, 2022).
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lustracidn 4. Shizuku, por el usuario Bowl-of-Lentils, 2019, recuperada de https://www.giantbomb.com/visual-novel/3015-2029/images/

2.2.2 Limitaciones

Como hemos establecido anteriormente, las novelas visuales dependen mucho del texto. Podriamos decir

que esto plantea varios problemas, y es que existen muchas limitaciones.

Para empezar, el cuadro de dialogo puede ser muy amplio o muy estrecho, y se trata de una imagen en la
que hay que incrustar todo lo escrito para que quepa en un nimero determinado de caracteres. Si es
amplio, hay que tratar de rellenar para que no se quede corto el texto, y si es mas estrecho hay que saber
exactamente qué palabras escoger para que proyecten el mismo significado que el texto original, de
manera coherente y sin pasarse del nimero de caracteres disponible. Esto es especialmente complicado
si tenemos en cuenta que el idioma original es el japonés, pues no tienen nada que ver la escritura de
letras romanas, con los kanji, hiragana y katakana del japonés, y lo que en japonés se puede escribir, por
ejemplo, en dos lineas, en inglés y espafiol puede llegar incluso a tres. Por tanto, en este tipo de
videojuegos es muy importante saber resumir muy bien la informacion que se nos da y saber de qué
palabras vale la pena prescindir a la hora de traducir y qué palabras vale la pena mantener para no perder

el sentido original del texto.
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2.3 Ace Attorney

Debido al tiron que empezd a tener el genero de las novelas visuales y las aventuras graficas en Japon,
en Capcom, una de las empresas de videojuegos méas grandes del sector, se empezé a desarrollar una
licencia llamada Phoenix Wright: Ace Attorney con el director y escritor Shu Takumi al mando. Este
primer videojuego que mas tarde se convertiria en toda una saga completa, trataba la historia de Phoenix
Wright (Ryiiichi Naruhodd), un abogado principiante que tiene su primer trabajo defendiendo a su amigo
de la infancia y poco a poco va descubriendo una trama mucho mayor. El videojuego consiste en dos
partes: la primera suele ser la parte de la investigacion, en la que se le informa al protagonista de los
hechos y se lleva a cabo la busqueda de testigos y pruebas, y la segunda parte que es el juicio, donde ya
se presenta toda la informacidn recopilada y se defiende al acusado hasta el final. Para progresar en la
historia, es necesario que el jugador recoja toda la informacidn que existe y visite todos los lugares
disponibles en el momento; si no se hace exactamente lo que el juego espera no se avanza y no se llega
a juicio. De igual manera, es obligatorio ganar el juicio, pues si el juez da el veredicto de culpable a

nuestro cliente, se acaba el juego.

2.3.1 Lalocalizacion y su paso por occidente

Con una premisa y una jugabilidad tan interesante, la saga Ace Attorney no tardo en llegar a occidente,
con una localizacion ejemplar liderada por Alexander O. Smith que implico grandes cambios en el
contexto y ubicacion en el que daban lugar los hechos. Lo que hizo el equipo de traductores fue
intercambiar la cultura original japonesa por la cultura americana, modificando a su vez los nombres de
los personajes, de los lugares, los términos legales, los tipos de chistes que se hacian e incluso objetos
tan simples y recurrentes como la propia comida que se veia en pantalla como es el ramen, que fue
reemplazado por una hamburguesa en todos los juegos. Personajes que originalmente eran de Japén ahora
serian de América, personajes que eran de América ahora serian de Alemania, y asi con todo. Esto, por
supuesto, supuso un enorme desafio ya que no es nada facil cambiar completamente la cultura de no solo

un juego, sino que de una saga entera.

¢ Pero qué paso con la localizacion de esta saga en territorio europeo? Pues bien, la saga Ace Attorney no
llegd a tierras europeas hasta finales de marzo de 2006, casi medio afio mas tarde que en Norteamérica.
Y es que esta se encontraba originalmente en la consola Game Boy Advance, y fue trasladada mas tarde

a la Nintendo DS, que fue un gran éxito en occidente, por lo que se hablo con Nintendo para que la propia
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compafiia se encargara de traducir los primeros dos titulos: Phoenix Wright: Ace Attorney, y Phoenix
Wright: Ace Attorney: Justice for All. Es a partir de la tercera entrega que empezaron los problemas:

(...) Aqui llegamos a un momento delicado para todos los jugadores que ansidbamos poder
catar la tercera parte, el esperado final de lo que por aquel entonces era la historia completa.
Pero, en abril de ese mismo afio 2007, se lanzd en Japdn Apollo Justice: Ace Attorney, una
entrega protagonizada por otro joven abogado, Apollo, ambientada afios después del final de
esa tercera parte que todavia no habiamos podido jugar en Europa. Lo peor de todo, la
paradoja, es que Nintendo trajo en primer lugar Apollo Justice: Ace Attorney (NDS, mayo de
2008) y luego Phoenix Wright: Ace Attorney: Trials and Tribulations (NDS, octubre de 2008)
(C. Gonzélez, 2019).

En resumen, Nintendo ya no estaba cumpliendo con los plazos y cada vez tardaba més en estar al dia con
la version espafiola, pero se le dejé pasar debido a que, aunque de manera tardia, los juegos llegaron

traducidos de igual forma.

Afos més tarde, en el afio 2013, se anunciaria la llegada de la quinta entrega, Phoenix Wright: Ace
Attorney Dual Destinies, que llegd Unicamente en inglés y que practicamente confirmaba los temores de
los fans de que algo habia pasado, y de que Capcom ya no mostraba interés en traducir sus juegos al
espafol. Esto se confirmd ain mas con la salida de la sexta y ltima entrega de la saga principal: Phoenix
Wright: Ace Attorney Spirit of Justice (2016), que también lleg6 Gnicamente en inglés. Para acabar de
rematar, en el afio 2019 se anuncid un remaster (version remasterizada y mejorada) de la primera trilogia
que, recordemos, si disponia de una traduccion al espafiol oficial, solo que esta vez, por alguna razon que
se desconoce, volvio a llegar Unicamente en inglés, afiadiendo meses mas tarde las traducciones al

frances, alemén, coreano, chino tradicional y simplificado, pero no al espafiol.
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llustracion 5. Phoenix Wright: Ace Attorney Trilogy, por Nintendo, 2019, recuperada de https://www.nintendo.es/Juegos/Programas-
descargables-Nintendo-Switch/Phoenix-Wright-Ace-Attorney-Trilogy-1522564.html

Como consecuencia a este hecho, los fans espafioles de la saga crearon el hashtag
#PhoenixWrightSPANISH en Twitter a modo de protesta. Sin embargo, estas protestas no dieron su fruto,
y todos los juegos mencionados anteriormente siguen igual a dia de hoy, dejando la labor de la traduccién

a los fantraductores, mientras la saga continuaba su curso.

2.3.2 El camino hacia Dai Gyakuten Saiban

Tras varios afos y varias entregas de la saga principal de Ace Attorney, el creador Shu Takumi decidio
tomarse un descanso y dar las aventuras de Phoenix Wright por terminadas. Mientras tanto, en Capcom
existian deseos de expandir el mundo de Ace Attorney mediante la creacion de algunos spin-off o juegos
secundarios, aun sin la ayuda o colaboracién del sefior Takumi, por lo que el director Takeshi Yamazaki
y el productor Motohide Eshiro empezaron a idear como mantener viva la historia de estos personajes
que tanto habian adquirido el carifio del publico (Eshiro, 2009). En un principio, no iban a continuar la
saga por respeto al trabajo de su creador, de modo que lo que hicieron fue crear dos spin-off centrados en

uno de los personajes mas importantes y queridos por los fans: Miles Edgeworth, el fiscal, amigo y rival

del protagonista. Asi fue como surgio la saga Investigations (Gyakuten Kenji, i #x#&58), con un primer

titulo que, por supuesto, también lleg6 a Europa Unicamente en inglés. Por desgracia, tan solo un afio mas
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tarde y con la salida de su segunda entrega, Gyakuten Kenji 2, no contariamos con una localizacion
oficial, y esta segunda parte de la saga Investigations se quedaria de manera exclusiva en Japén de manera

indefinida. A dia de hoy, este juego solo puede jugarse en inglés gracias a una traduccion fan.

llustracion 6. Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth, por el usuario Linkinbox, 2017, recuperada de
https://www.gamercafe.cl/tag/miles-edgeworth/

A partir de este momento y al ver que les fue bien con los spin-offs, Takumi decidio darles luz verde a
ambos para continuar la saga principal, ya que él, desgraciadamente, se habia desligado por completo de
esta. Sin embargo, pasado un tiempo tuvo la oportunidad de trabajar en un crossover (juego en el que se
junta varias sagas) por parte de la compafiia de Level-5, en la que le pidieron que colaborara con ellos
junto a los creadores del Profesor Layton para mezclar ambas sagas en una nueva aventura llena de
misterio y puzles que encantaria a los fans. Aunque en un principio este se negaba debido a que no queria
continuar con Phoenix Wright y le pedian hacer algunos cambios en el gameplay, acabd aceptando la
oferta y puso todo su empefio en darle la mejor representacion posible a su parte (Brian, 2014). Para
sorpresa de Takumi, esta experiencia a la que tanto le costd dar el visto bueno acabaria por inspirarle en
crear algo nuevo, algo relacionado con Ace Attorney sin llegar a formar parte de la saga principal del
todo, y sin llegar a ser un spin-off, algo propio con mecanicas similares a su Gltimo trabajo, Dai Gyakuten
Saiban, o como lo conocemos a dia de hoy gracias a su reciente localizacion oficial: The Great Ace

Attorney.
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2.3.3 La traduccién amateur: el caso de Scarlet Study

El juego original, Dai Gyakuten Saiban, sali6 en Japén en julio de 2015, y no fue hasta julio de 2021 que
pudimos disfrutarlo con una localizacién oficial al inglés junto a su remasterizacién para consola 'y PC
con el nombre de The Great Ace Attorney. Sin embargo, antes de que esta se hiciera realidad, se hizo por
el camino una traduccién por parte del equipo Scarlet Study, que empezé su desarrollo en 2016 y termind

en 2019, tan solo tres afios antes de que se anunciara la localizacion oficial.

El origen de Scarlet Study tiene lugar a finales de 2015, cuando un grupo de fanaticos de la saga se
juntaron con un objetivo claro y comun: traducir el reciente titulo de Ace Attorney. En una entrevista
realizada por Imagine Games Network (IGN), una prensa especializada de videojuegos, comentaron lo

siguiente:

“We were certain there would be no official localization,” explained Uwabami, an
administrator on the team. “The first hints that there would be no official localization came
to light and people quickly developed the first tools to work with the files in the game.”
(Koczwara, 2021).

Este miedo por parte de los fans y del equipo de Scarlet Study no era infundado, pues la Ultima entrega
de la saga, Gyakuten Keniji 2, salié unicamente en territorio nipdn y Dai Gyakuten Saiban parecia que iba
a seguir su ejemplo, y asi fue. Es aqui entonces donde nacid el proyecto que hizo posible el acceso de los

fans a esta reciente entrega.
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3. MATERIAL Y METODO: Analisis de la localizacion oficial de The Great Ace Attorney y su fan-
translation.

A EGREA(T

llustracion 7. The Great Ace Attorney:Chronicles, por usuario de la pdgina web PureGaming, 2021, recuperada de https://pureqaming.es/the-

great-ace-attorney-chronicles/

3.1 Objeto de estudio

Inspirado en el periodo Meiji de Japén y la época Victoriana de Inglaterra, The Great Ace Attorney nacia

con la inclusion de personajes completamente nuevos, en escenarios nunca antes vistos y contextos

completamente diferentes a lo anterior. Este titulo nos presenta a nuestro protagonista Ryiinosuke

Naruhodo, un aspirante a abogado de Japon que, mientras viajaba a Londres por temas de estudio, se ve

envuelto en un accidente que le llevard a conocer al famoso detective Herlock Sholmes (Sherlock

Holmes) y a quedarse en la ciudad de manera indefinida. A dia de hoy el juego consta de dos versiones:

la original de 3DS, que jamas fue traducida de manera oficial (y es la version con la que trabajaron los

fantraductores), y la remasterizacién actual en inglés.

El material que vamos a analizar, pues, sera, por una parte, la traduccién amateur de la versién original

de la Nintendo 3DS que salié en Jap6n en julio de 2015, y, por otra parte, la localizacion oficial sacada

en julio de 2021 en occidente, que vino junto a una remasterizacion del titulo para la consola Nintendo

Switch y para ordenadores, en concreto en la tienda digital de Steam.
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Cabe destacar que ambas traducciones, tanto la amateur como la oficial, estan en inglés, por lo que toda
la informacion necesaria para el analisis, incluyendo el uso de imagenes sacadas de ambas versiones y

las fuentes estaran en este idioma.

3.2 Procedimiento

El primer paso para llevar a cabo un analisis comparativo entre la traduccion amateur y la traduccién
oficial ha implicado realizar una primera lectura de ambos textos transcritos con el fin de categorizar las
diferencias mas llamativas. El analisis comparativo entre los dos textos nos ha llevado a elaborar una lista
de las diferencias mas importantes: la transcreacion de los nombres propios de los personajes, el uso o
no uso de honorificos, los juegos de palabras, las cuestiones tipogréaficas y la representacion del racismo.
Con el fin de ilustrar susodichas divergencias en las distintas versiones mediante ejemplos reales,
resultado de nuestro trabajo de andlisis comparativo, presentamos a continuacion capturas e imagenes de
ambas versiones del juego para ejemplificar los distintos ejemplos, con capturas divididas que muestran
la version de 3DS de la traduccidon amateur del equipo de Scarlet Study en la parte superior (por parte de
cuentas publicas de fans), y la version de Steam que muestra la localizacion oficial en la parte inferior
(realizadas por elaboracion propia), seguidas de un cuadro de texto con los resultados e impresiones que
hemos sacado de ambas traducciones.

Cualquier informacion especifica de la traduccion amateur se ha sacado de la pagina web oficial del
equipo de Scarlet Study, en la que hay subidos archivos, documentos e imagenes del proceso. Por el lado
de la localizacion oficial, existe una recopilacion de todas las modificaciones respecto al idioma original
en la pagina web de TV Tropes y alguna entrevista con la jefa del equipo de localizacion Janet Tsu de la
pagina web oficial de Capcom, en la que ella también habla del proceso de traduccion y los problemas

surgidos durante este.
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4. RESULTADOS

Como hemos afirmado en la anterior seccion, nuestro anélisis comparativo de las dos traducciones nos
ha permitido localizar e identificar las divergencias entre las dos versiones. Las principales diferencias
se limitan a los siguientes elementos: las decisiones creativas en cuanto a los nombres de los personajes,
la manera de representar connotaciones de caracter racista en un producto audiovisual inspirado en leyes
y ambientaciones reales, y las posibles resoluciones en cuanto al uso de un lenguaje que se solapa con
otro. A continuacién, nos detendremos en algunos de los ejemplos mas destacados de dichas
discrepancias, dedicandoles un apartado a cada una, y para las cuales también abordaremos los posibles

motivos por los que se presentan asi.

4.1 Diferencias en cuanto a los nombres de los personajes y los juegos de palabras

Para empezar, es posible que el nombre y apellidos de Ryiinosuke nos sea familiar a primera vista, y es
que comparte apellido con el protagonista de los juegos previos, Rytiichi Naruhodo, al cual conocemos

como Phoenix Wright en occidente. Esto implicaria que Rytichi es, en efecto, antepasado de Wright.

No obstante, y pese a la relacion directa que hay entre ambos personajes, uno mantiene en occidente los
nombres y apellidos en japonés y el otro tuvo su proceso de transcreacion al inglés. En gran parte, esto
se debe a que «americanizar» este titulo no tendria sentido, ya que uno de los temas méas importantes de
este es el racismo que habia en la época por parte de los ingleses hacia los japoneses, por lo que si
trataramos de cambiar todo el contexto perderia por completo la intencién original del juego y costaria

muchisimo mas adaptarlo:

The mainline games feature a character by the name of Phoenix Wright, but this new game’s
protagonist didn’t even have an English name yet. What was I to do? On the one hand, I
could’ve continued with the approach I’d used for the mainline games and gone the complete
localization route, completely favoring accessibility over authenticity, but instead, I chose to
go in almost the complete opposite direction and favor authenticity over accessibility because
the needs of the narrative willed it so. Here was a character whose identity and story is entirely
grounded in his Japanese nationality. So while it was already my preference to keep him
Japanese, the situation left me with no doubt in my mind that he had to be Ryunosuke
Naruhodo. (Hsu, 2021).
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A esta conclusion también llegaron los fantraductores, y es que como bien explica Hsu no tendria sentido
para la trama tratar al protagonista como un personaje de nacionalidad inglesa. Esto también afectaria a
otros personajes japoneses, como son los amigos de Ryiinosuke, que ademads visten una ropa tipica
japonesa que salta a la vista y no se puede encubrir de ninguna manera, especialmente en el caso de
Susato, que lleva un kimono con un hakama por encima (ambas son prendas tradicionales japonesas).
Esto es debido a que su disefio esta inspirado en la idea de una «Yamato Nadeshiko», una personificacion
de la mujer japonesa ideal (NUKI, 2015) y, por tanto, también es importante mantener su nombre y su
identidad.

llustracion 8. El disefio de Susato, recuperado de la galeria oficial de The Great Ace Attorney

Por otro lado, tenemos a los personajes de Inglaterra, entre los cuales destacamos a Sherlock Holmes y su
compafiera Iris Watson. Aqui ya empieza a haber diferencias entre ambas traducciones, puesto que el uso
del personaje de Sherlock Holmes, y en consecuencia de Watson, puede acarrear problemas legales en
occidente. Con esto en mente, el equipo oficial de traductores cambié el nombre de Sherlock Holmes por el
de Herlock Sholmes, y el nombre de Iris Watson por el de Iris Wilson, mientras que en la traduccion amateur
se mantuvieron ambos personajes con sus nombres originales, debido a que se trata de un producto fan que

no esta hecho con fines lucrativos.

Ademas de este cambio, hubo algunos més con distintos personajes secundarios, como podemos ver en la

siguiente tabla:
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ORIGINAL (romaji) SCARLET STUDY LOCALIZACION

Hato Burutekkusu Hart Vortex Mael Stronghart

«Hart» viene de la pronunciacion japonesa de heart, «corazén». «\Vortex» es el
nombre de un juego al que jugaba el director Takumi. En la localizacién, le
cambiaron el nombre a Mael Stronghart, que se trata de un juego de palabras
(maelstrom heart).

Kozeni Megundeyaru Cosney Megundal Magnus McGilded

Cosney viene de kozeni (/N#%) y Megundal de megundeyaru ( B A TX° %) que
todo junto significaria «te daré una parte». En la localizacion, optaron por llamar al
personaje Magnus McGuilded, siendo «magnus» la palabra «grande» en latin, y
gilded «tener mucho dinero».

Birijian Gurin Viridian Green Olive Green

Tanto viridian como green significan «verde». Esto se debe a que el personaje va
vestido de verde. En la localizacion, le cambiaron el nombre a Olive Green, de
forma que especifican el tono del color que lleva, que es verde oliva.

A. Satsusha A. Sascha Asa Shinn

5z XL

Su nombre viene de ansatsusha (F&#%#&) que significa «asesino/a». En la

localizacion lo cambiaron a Asa Shinn, de manera que es mas facil de reconocer en
inglés como assassin.

Uzukumaru Taizou Taizo Uzukumaru lyesa Nosa
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Taizou (Z&=) significa «acaparamiento», mientras que uzukumaru (2 3 < F 3)
significa «agacharse» o «acobardarse». Ambas palabras hacen referencia al rol que
tiene el personaje como testigo en el juicio de su respectivo caso. En la localizacion,

le cambiaron el nombre a lyesa Nosa, que es un juego de palabras con las palabras
yes sir, no sir.

Uzukumaru

Kuromaru Uzukumaru
Kuromaru

Aido Nosa

El mismo caso que el anterior en cuanto su apellido, pero su nombre kuroumaru (1

EB A1) significa «dificultad». En la localizacion, el juego de palabras dice I don’t
know, sir, alegando una vez més su rol en el testimonio, que es nulo.

Sonohigurashi

Sanmon Sonohigurashi
Sanmon

Kyurio Korekuta

Sonohigurashi (Z ? HE 5 L) junto con sanmon (=) significaria «cobrar una

miseria en el dia a dia». En la localizacion, cambiaron el nombre a Kyurio
Korekuta, que es la pronunciacién japonesa de curio collector, pues el personaje
colecciona curio.

William Petenshi

William Petenshy

William Shamspeare

Este personaje es una referencia a William Shakespeare, por lo que mantiene el
nombre de William. Sin embargo, se trata de un imitador, de ahi su apellido

petenshi (/X 7 > &) que significa «delincuente» o «charlatan». En la localizacion

decidieron hacer un juego de palabras con su apellido, Ilamandolo Shamspeare, con
sham significando «farsa».
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Murasame Haori Haori Murasame Rei Membami

Murasame (#4§9) significa «lluvia del pueblo», mientras que haori (Z£48) es el

nombre de una prenda japonesa. En la localizacion, se cambio el nombre a Rei

Membami, que es un juego de palabras de remember me. Esto puede deberse al
hecho de que Rei solo aparezca en un caso, pero no esta confirmado.

Benjamin Dobinbo Benjamin Dobinbough Albert Harebrayne

El nombre «Benjamin» es una referencia al cientifico Benjamin Franklin, pues el
personaje en cuestion también es un cientifico, y do binbo ( F & Z) significa
«tremendamente pobre». En la localizacion, se decantaron por referenciar a Albert
Einsten en su lugar, debido a que el personaje estudi6 en Alemania y tenia mas

sentido. El apellido «Harebrayne» es un juego de palabras con hair y brain, ya que
el personaje tiene el pelo muy grande.

Como podemos ver, existe una gran diferencia entre la traduccion amateur y la localizacion. Para empezar,
notamos que lo que han hecho en la traduccién amateur ha sido adaptar los nombres de la pronunciacion
japonesa a la inglesa (por ejemplo: Kozeni — Cosney) sin cambiarlos en ningin momento, mientras que la
localizacion opta por seguir el ejemplo de la saga, haciendo cambios en los nombres para que formen juegos
de palabras que los jugadores de habla inglesa puedan reconocer (Rei Membami — remember me). Al mismo
tiempo, se aseguran de que los nombres de los personajes japoneses sigan pareciendo japoneses, como puede
ser en el caso de Kyurio Korekuta, que pese a ser un juego de palabras de la frase curio collector, se escribe

de manera que se lee como un nombre y apellido japonés.

4.2 El punto de vista cultural y el racismo

Otro de los retos mas importantes que plantea la traduccion de The Great Ace Attorney es la representacion
del racismo de la época. Teniendo en cuenta que los hechos tienen lugar en el periodo Meiji de Japon y la
época Victoriana de Inglaterra, es de esperar que haya conflicto entre los personajes de cada una de las
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culturas, pues la relacién que habia entre los japoneses y el resto de paises de occidente no era la mas idénea.
Esto se debe al auge del sentimiento anti-japonés que habia durante ese periodo de tiempo, en el que los
japoneses eran vistos como «barbaros» por sus fuertes acciones de militarismo (Felton, 2017), por lo que el
juego trata de reflejar este resentimiento. A continuacion, veremos algunas imagenes de como se ha llevado
a cabo la traduccion de ciertos momentos clave, poniendo arriba la traduccion amateur y abajo la

localizacién:

veaunaaily A Al

Whose side are you on, you filthy, cheating
Japs?!

!

g

. McGilded Froe T )

Have ye forgotten who you're workin' for, ye useless

T 7 \/ —B ——

Eastern amadan!

Captura 1. Captura de Magnus McGuilded, recuperada de
https://lindleland.tumblr.com/tagged/lind%20plays%20dgs

Aqui notamos dos diferencias. La primera diferencia es que en la traduccion de Scarlet
Study no han adaptado el acento irlandés del sefior McGilded, mientras que en la
localizacion si lo han hecho (ye en vez de you, workin’ en vez de working). La segunda,
es que pese a que el tono se mantiene agresivo en ambas partes, Scarlet Study usa un
término extremadamente peyorativo y considerado abiertamente racista (japs), a
diferencia de la localizacion oficial, que lo aligera un poco con el término eastern
amadan. La palabra amadan es de origen irlandés y es un sinbnimo de «tonto» o

«idiota». Con esto se demuestra que ha habido una buena investigacion detras para hacer

el didlogo lo més creible posible. En el idioma original dice £ 2 W52 D2 - - -
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CD,.DIBEVEIEEFERD N v ! que se traduciria mas 0 menos como: «;qué estas

tramando ahora? jsucio nifiato insolente!»

Otro ejemplo que demuestra el gran trabajo de la localizacidn respecto a la representacion mas rigurosa de
la época se puede ver en la manera en la que el fiscal Van Zieks se dirige al protagonista:

—

e -

“f /‘
"

‘ Van Zieks 1 1A

Those eyes please me.
..Nipponese.

Captura 2. Captura de Barok Van Zieks, recuperada de
https.//www.youtube.com/watch ?v=5w86M_g7vSo&list=PLBOMoFIxDRI1CDGOVmMS9hIQB6LfIV_Nuy&index=18&t=
132s

Van Zieks utiliza el término nipponese, un término que surgio en el siglo XIX para
referirse a los japoneses. Esta decision es la mas adecuada para un personaje como este,
pues denota su sentimiento de superioridad sobre su rival sin llegar a decir una palabra

desproporcionada como japs o nip. En el caso de Scarlet Study, simplemente lo dejaron
como japanese boy, ya que, originalmente, Van Zieks solo lo llama B2 A (nihonjin)

que es «japonés».
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=

Juror 2 —

Look! That yellow face, his tiny stature...
That's definitely a Jap!

e — I

)

\

%
= )

Just look at that sallow complexion and short stature...

He's, he's one of those dreadful 'Japanese’

Captura 3. Captura de la mujer jurado numero 2, recuperada de
https://lindleland.tumblr.com/tagged/lind%20plays%20dgs

En este ejemplo volvemos a ver el uso innecesario de jap por parte de Scarlet Study, ya
que originalmente se vuelve a utilizar el término B A A (nihonjin). El resto del didlogo

es una traduccion exacta de lo que se dice en japonés. Por otro lado, tenemos la version
de la localizacion que, una vez mas, suaviza ligeramente el tono del personaje; en vez de
decir directamente que tiene la cara amarilla, utiliza el término sallow con la intencion
de indicar palidez. Ademas, evita hacer uso de una palabra despectiva, pero mantiene la
intencidn original afiadiendo ese dreadful que pretende que la reaccion de la miembro
del jurado sea de desagrado hacia el acusado, percibiendo el hecho de que sea japonés

como algo negativo.
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Para terminar, también se sabe que el juego ha sufrido cambios en el dialogo original japonés debido al
tono tan despectivo que tenia, pues habian quejas en los didlogos de algunos personajes. Estos cambios se

pueden ver en la siguiente imagen recogida por el equipo de Scarlet Study:

Character  Talking about  Old New Qur translation Rough new translation
Jezal Naruhodou Uedd STl TS0 FAT0E, T3Sl 7 (SELOVFA73E, What kind of man would speak so crudely toa What kind of man would speak so crudely o a
PIYICE IRl I B LERCE, lady? This really is such a barbaric country. lady? This really is such a unrefined country.
Sonohigurashi Uzukumaru TAowdh, Tk COFEIFIE "C‘Jbbk% D9%, CEFT 73" How absurd! Do not lump this oneinwith the  How absurd! Do not lump this one in with the
AR T | TS Ty | uncivilised carnivore to my rigtt! dangerous meat lover to my right!
Jezail Japanese AL FEISET COOF F STV EET. COOI% E 97 A lady would never stoop to dirtying her lips with A lady would never stoop to dirtying her lips with
Iaall%lljage [ﬁj‘gmt WL 7 TR & Tl o, mherylrjgly languages, UOI'ﬁEE‘S sr?e1 hgad fo. ’ uncnl);th languages, unleis she)l’:ag 0. ’
Jezail Japanese FZISHErsFICT A0 Inht =000 EBRESFICTAMIL T Thopethis to bethe final ime I'm forcedto | hope this to be the final fime I'm forced to
language EE%[LUU wOTTHR, DAL 0TI, speak in this barbaric language. speak in this uncouth language.
Jezail Naruhodou SEEVIT LN MRS AT o IETI A TD T %EIﬁ tL '3 Look! An ignorant little monkey thinks he's Look! An ignorant litile child thinks he's grasped
*’%Eﬁ‘—k‘hf'— 20T j{?fﬁé % ¢ i orasped real intelligence for the first time. real intelligence for the first time.
Jezall Uzukumary  EZ7FDISIERTLE - 25T E77F (0 #Uﬁﬁéﬁdt ié? What kind of barbarian would hide a coin under What nonsense to hide a coin under meat. Only
(@?ﬁ/\)}@%ﬁ?@‘@%ﬁ SRR W’)ha meat? Only the Japanese, | suppose. the Japanese, | suppose.
Naruhodou  (repeating Jezall) % (TALA: - D, DAEAT B-Barbarian? N-Nonsense?
Jezall Uzukumaru LA, (@?E/U)Lﬂ: - mEACIELA /JE/J'\ L,ﬂ*_ * 777 Even the barbarians are more civilised than you It's even worse than nonsense, there's not even
CERLNEEAN, 73’77% UEEAh lot. Britons spit on that kind of conduct. a shred of sense.
Jezall Naruhodou L ‘fJ‘ [JB(@?E/\))‘DLL VEFERVOE L VJ‘L.B((EK}\))@L/L V722 0F Truly barbaric evidence, How fitting that a Truly uncouth evidence. How fitting that a
barbarian would present this. Japanese would present this.
vanZiks  Naruhodou L i, \fJ‘ o nm&i T, HEGEE L \L \fJ‘ um&E "FHb, (35073% | shall tell you, uncivilised exchange student | shall tell you, exchange student from afar who
MERCEFTL, Ero BFEL, who knows nothing of logic. knows nothing of logic.
Susato Joan Garrideb / MET [FFE1GE, TIALEFETT  (no change) Just off and throwing the first blade they can get (no change)
(British?) women ** their hands on... Absolute barbarians!
Jezail Mamemomi s T EEROETILEANNE BB T FEROILES TN Oh? These vulgar Japanese monkeys think — Oh? These uncultured Japanese think they're
”‘7_7")7\1*%77“—& B _7") b)@ﬁ)?? EE% they're |ouma||gts nmpvgn You really?;e aboor.  journalists now? You IE;:E{ are a boor. /
Jezall Mamemomi / "ﬁfﬁ”“%ﬁfﬁﬁ”' e 7]5?3’—( UL T:f xﬁﬁi - IEHETENLL This country's Ministry of Justice and its This country's Ministry of Justice and its
Japan Bl journalists are both just atroop of monkeys.  journalists are both just mindless mimicry.
Jezail Mamemomi E‘-:E‘tﬁ“(ﬁ?@é% Vi, (_?’L[;t E‘-:E‘?:HGT?QE‘L V3, CHUT Now hurry up and get out of my sight. That's an Now hurry up and get out of my sight. That's an
«Dﬂﬂ»ct BT «ﬂﬂﬂ»ct order, you filihy monkey. order.

Ilustracién 9. Cambios en el didlogo original, recuperada de https://scarletstudy.gq/2021/05/20/script-changes/

Como podemos ver en la imagen, se sefialan varias cosas: qué personaje habla (character), a qué personaje
se dirige (talking about) y qué cambia en los dialogos (old y new) junto a las traducciones que nos presenta
el equipo, marcando las palabras clave en rojo. Cabe destacar que el personaje que mas se repite es el de
Jezaille Brett, una mujer inglesa, por lo que la mayoria de las conversaciones con elementos racistas o
probleméticos provienen de un personaje inglés dirigiéndose a varios personajes japoneses, en especial al
protagonista. Tras las quejas de algunos fans por este lenguaje, se cambiaron palabras como barbaric,
uncivilised carnivore, ugly, monkey y barbarian para reemplazarlas con otras menos malsonantes (ignorant
little monkey > ignorant little child), llegando incluso a eliminarlas por completo, cambiando las frases de
manera que se dice algo diferente (what kind of barbarian would hide a coin under meat? - what nonsense

to hide a coin under meat).
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4.3 Lenguaje y cuestiones tipogréficas

El hecho de mezclarse dos idiomas da lugar a una serie de problemas a la hora de plasmarlos de manera
adecuada en la traduccidn, sobre todo en este caso en el que, al estar traducido al inglés, tanto los personajes
japoneses como los ingleses deben hablar este idioma. A continuacion, veremos las soluciones que han

aportado ambas versiones:

Cadezailun)
| *Queen's English"... English is but the most
beautiful language of all.

My mother tongue -+ ke @ueen's Suglislis is the most
refined and clegant langtiage inithe world:

y

Captura 4. Captura de Jezaille Brett, recuperada de
https://www.reddit.com/r/AceAttorney/comments/om475i/tgaac_localisation_analysis_and_comparison_to/

El primer caso del juego tiene lugar en Japon, y una de las testigos es una estudiante de
intercambio inglesa, que mas tarde se revela que si sabe hablar japonés. Tal y como se
ve en la imagen, el equipo de Scarlet Study no hace ningin cambio en la tipografia
mientras ella habla, a diferencia de la localizacion oficial, que cada vez que habla en

inglés usa un tipo de tipografia distinto para diferenciar el momento en el que cambia
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de idioma. Se sabe también que la testigo tiene un acento muy exagerado y esta es otra

manera de recalcarlo.

Auchi

Ooh...! Your English words carry such
surprising richness to my ears, my lady!

English is the future!

—| We must all su-pii-ku Ingurisshu!

— X R €
X)History  [R)Court Record (2 Autoplay

Captura 5. Captura de Auchi Taketsuchi, recuperada de https://www.youtube.com/watch?v=Lh9Zw-
CoLOw&list=PLBOMOoFIxDRI1CDGOVmMS9hIQB6LfIV_Nuy&index=8&t=2166s

En el mismo caso que en el ejemplo anterior, el fiscal (que es japonés) tiene esta
reaccion al escuchar a la testigo, y también se lleva a cabo una especie de diferenciacion
parecida al cambio de tipografia previo. En su lugar, Auchi dice we must all speak
English con una pronunciacion japonesa: we must all su-pii-ku Ingurisshu!, para que se
entienda que sigue hablando japonés en ese momento y no estd haciendo una

pronunciacion perfecta.

Otra estrategia que ha seguido la localizacion para demostrar que se esta hablando japonés, aungue el texto

siga en el idioma meta, se puede ver en el siguiente ejemplo:
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Umm, do pardon me, but might you be...

Susato

Susato

We mean you no harm, prisoner-san.
Are you...

Captura 6. Captura de Susato con Soseki, recuperada de
https://www.youtube.com/watch ?v=pik/JoNmjhaM&list=PLBOMoFIxDRI1CDGOVmS9hIQB6LfIV_Nuy&index=27

Aqui los protagonistas conocen al acusado del cuarto caso, que resulta ser japonés. Para

mostrar que estan hablando su mismo idioma, se hace uso del sufijo honorifico -san (&

A/) de manera que demuestra respeto por la persona, el acusado en este caso (-san seria

el equivalente de mister).

En general, podemos ver que poder definir el idioma que se estd hablando constantemente no es tarea facil.
Si bien se puede presuponer que el jugador sabe que la comunicacion de los personajes puede cambiar, lo
correcto es asegurarse de que se entiende en todo momento, y estas pequefias estrategias utilizadas por el
equipo de la localizacion oficial no solo son apropiadas, sino que también suenan y se perciben de manera
muy natural, guiando sutilmente al jugador para que no pierda el hilo.
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5. CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo, hemos repasado lo que es la localizacion y todo el proceso que conlleva llevarla a
cabo, incluyendo la traduccién y adaptacion tanto de texto traducible como de elementos graficos. Ademas
hemos abordado la traduccion del género de la novela visual y hemos ofrecido un recorrido sobre una de las
mayores novelas visuales del mundo de los videojuegos: la saga Ace Attorney. Junto a esto, se ha realizado
un analisis comparativo de la traduccidn amateur y la posterior localizacién oficial del videojuego The Great

Ace Attorney, la Gltima entrega de esta saga.

Tras haber analizado las diferencias mas importantes entre ambas versiones, hemos llegado a distintas
conclusiones. Entre ellas destaca la importancia de la documentacion cuando tratamos con una pieza
audiovisual en la que el contexto histdrico tiene gran peso. Si bien en la traduccion amateur se entiende todo
perfectamente, notamos que le falta algo de investigacion a su propuesta de traduccién y queda bastante
simple en comparacion con la localizacién. Sin embargo, también es cierto que no se pide lo mismo a una
traduccidn hecha por fans que a un producto final, del cual se requiere y se espera un alto nivel de calidad y,

por tanto, las condiciones no son las mismas.

Con esto, queremos concluir este trabajo con una breve reflexion sobre las fan-translations y la labor de los
fantraductores en la industria, y es que, si bien lo mejor para todos es que los videojuegos salgan localizados
de manera oficial, este no es siempre el caso y tener a fans que se dediquen a romper la barrera del idioma
no solo es Util, sino que también es necesario. Las fan-translations contribuyen a popularizar y expandir el
conocimiento sobre ciertos juegos, y muchas veces es gracias a estas que las compafiias se dignan a contratar
profesionales por la alta divulgacion que se genera por parte de los fans. En conclusion, se trata de una

practica que ayuda a la industria a crecer, que en ningln caso quita oportunidades, sino que las crea.
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