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Resumen: Los videojuegos son productos que hace mucho que luchan por ofrecer propuestas
novedosas que paratraduzcan la realidad y consigan transmitir experiencias tnicas a través de
todos los sentidos. Con un publico cada vez mds amplio y producciones de ocio electrénico
cada vez mds innovadoras y reflexivas que no solo abogan por la diversién, sino que también
recrean la realidad y transmiten mensajes al usuario y ahondan en diversas problemiticas so-
ciales, la localizacién cobra hoy en dia una importancia fundamental. En primera instancia, por
la relevancia cada vez mayor del paratexto y la necesidad de adaptarlo a diferentes mercados.
En segunda instancia, por la importancia de ser un medio inclusivo que pueda ser disfrutado
por todo tipo de usuarios, ya desde el momento de intentar evitar en los mensajes de sistema el
llamado “masculino por defecto”. En el presente estudio se repasa la situacién actual del merca-
do, con una recopilacién de fundamentos tedricos tanto del desarrollo como de la localizacién,
para posteriormente presentar una serie de ejemplos en los que los elementos paratextuales se
han visto modificados para amoldarse mejor a las caracteristicas de diferentes mercados. Por
dltimo, se presentan también el problema de la inclusividad y las estrategias que se pueden
llevar a cabo desde la localizacién para intentar facilitar que todo el mundo que quiera jugar se
sienta representado, independientemente de su género.

Palabras clave: videojuegos; localizacién; paratextos; inclusividad; paratextualidad.

Abstract: Video games are products that try to offer new types of experiences and to paratrans-
late reality, with the final goal of offering unique experiences that are delivered through every
sense of the human body. The public is broader than ever, and electronic entertainment prod-
ucts try to be innovative and reflexive, so they can offer fun play sessions, but also in order to
recreate reality and offer food for thought to players, regarding social problems. And, for all of
this, localization plays a key role. First of all, due to the importance of paratexts and the need to
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properly adapt them to different markets. Secondly, due to the relevance of being an inclusive
medium that can be enjoyed by every kind of users, trying to avoid every message to users that
relies in “masculine by default”. In this study, we will analyze the market and several academic
studies that delve into video game development and localization. Then, we will cover a series
of examples where paratextual elements have been modified to fit better in different markets.
Lastly, we will analyze the problem of inclusion and the strategies that are available for localiz-
ers in order to help every user to feel represented, regardless of their gender.

Keywords: video games; localization; paratexts; inclusive; paratextuality.

1. Introduccién

El presente estudio nace de las nuevas necesidades derivadas de los cambios
sociales y culturales que se estin produciendo en todo el mundo y que afec-
tan a todos los dmbitos de la sociedad y, del mismo modo, tienen un im-
pacto palpable en los videojuegos. Se trata de una industria que, tal y como
comentaremos mds adelante, ha crecido mucho en los ultimos afios y posee
una demografia muy extensa que abarca todo tipo de franjas etarias, estratos
sociales y géneros. Esto propicia que cada vez se desarrollen mds productos
y que, al mismo tiempo, estos sean mads variados para llegar a publicos muy
especificos. Esto provoca que estrategias de antafio hayan caido en desuso,
como podria ser el caso del llamado “masculino por defecto”, que consistia en
hablar siempre a la persona al otro lado de la pantalla en masculino genérico,
ya que la demografia de antafio era eminentemente masculina. El mercado ha
cambiado drdsticamente en ese aspecto y, tanto a nivel de desarrollo como de
localizacién, se observa una mayor concienciacién por la inclusividad y la re-
presentacién. Como los videojuegos son un producto que depende mucho de
la relacién de texto e imagen en pantalla, esto requiere la creacién de nuevas
dindmicas de trabajo en pos de llegar al publico moderno.

A lo largo de las préximas paginas, se va a llevar a cabo un repaso del
estado de la cuestién de cara a definir tanto lo que es un videojuego como
la prictica de la localizacién. Posteriormente, se analizardn casos reales de
modificacién textual y paratextual en titulos lanzados en los ultimos afos, en
los que las alteraciones desde la localizacién tenfan como objetivo ofrecer una
mayor visibilidad e inclusividad, asi como adecuarse de la mejor manera posi-
ble a mercados especificos; o, por el contrario, para censura. Ya para terminar,
se presentan algunas posibilidades de trabajo que puedan resolver, entre otras
cosas, el problema del género a la hora de referirse a la persona que estd al
otro lado de la pantalla. El objetivo de este estudio no es otro que el de hacer
un repaso de la situacién actual, concienciar de unas necesidades especificas
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de la industria del videojuego y presentar algunas de las soluciones que se
proponen para afrontarlas hoy en dfa.

2. El mensaje a través del texto y el paratexto

La pantalla se ha convertido en un elemento fundamental de la sociedad en el
mundo moderno, de tal modo que pricticamente la totalidad de los entornos
culturales acuden a la pantalla como método de transmisién, ya sea como
plataforma de apoyo o como elemento intrinseco a la propia obra de la que se
trate. Sobre todo, es en el mundo del ocio donde mids se observa la interaccién
entre el consumidor y la pantalla, algo que obliga no solo a los creadores de
contenido a amoldarse y conocer a fondo los nuevos entornos de trabajo, sino
también a los profesionales encargados de las posibles labores de traduccién
de dicho contenido.

Hoy en dia, los videojuegos estdn asentados como medio y presentan tan-
tas innovaciones y originalidad artistica como quieran aportar los creativos, lo
cual provocé que se fuesen definiendo las caracteristicas ineludibles que se
pueden percibir en todo videojuego. En ese aspecto, nos podemos encontrar
una doble vertiente (Calvo Ferrer, 2012; Méndez Gonzélez, 2020) entre quie-
nes perciben el videojuego como sistema formal (Suits, 1976; Kelley, 1988;
Salen & Zimmerman, 2004, 2005, 2000) y quienes consideran importante
profundizar en el vinculo interactivo que se genera entre videojuego y juga-
dor (Pelegrina & Tejeiro, 2003; Marques Graells, 2000, 2001; Frasca, 2001;
Rodriguez, 2002). No en vano, en el videojuego, el mensaje se transmite a tra-
vés de las diversas capas semiéticas del producto (Trabattoni, 2014; Maietti,
2004), ya sean los canales visual y actstico tradicionales, o a través del canal
sensitivo gracias al umbral entre jugador y videojuego que es el mando de
control (Botella & Méndez, 2020). De hecho, en la actualidad los videojuegos
ya no se centran unica y exclusivamente en la interactividad (el nexo comdn
de la totalidad de producciones de ocio electrénico), sino que constan de cinco
pilares fundamentales (Newman, 2005): graficos, sonido, interfaz, jugabili-
dad e historia. El éxito o fracaso de una produccién de ocio electrénico depen-
de inexorablemente de un adecuado equilibrio entre todos esos elementos,
destacando especialmente el aumento de la importancia del argumento, que
se fue complicando a medida que las propuestas iban siendo mds profundas.

Tanto es asi que, a nivel de disefio de juego, se hace referencia a este hecho
como la revolucién “textualista” (Pozzato, 2001), tras la cual la semiética ha
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dado una gran importancia al estudio de los signos y de su organizacién, tanto
lingiifsticos como visuales. Segtin Volli (2003: 60), los signos siempre estdn
relacionados con otros signos y no tienen capacidad para existir por si solos,
creando entidades complejas que se conocen como “textos”, que son fragmen-
tos de realidad que han sido dotados de significado por alguien (Trabattoni,
2014). Por tanto, el andlisis y la comprensién de cada uno de estos textos pue-
de llegar a depender mds de la interpretaciéon de este que haga quien lo recibe
que de la propia naturaleza del texto (Pozzato, 2001: 97). En este aspecto,
Agost (2005) destaca que el concepto de traduccién audiovisual tradicional
no consigue abarcar todos los elementos que se le atribuyen y se plantea la
posibilidad de hablar de entornos multimedia que se salen de las corrientes
tradicionales, sobre todo debido a la gran cantidad de elementos textuales y
paratextuales que se pueden encontrar tanto en pantalla como fuera de ella.

En esta linea, Barthes (1973: 45-46) destacaba que “certains veulent un
texte (un art, une peinture) san sombre, coupé de I'idéologie dominante; mais
cest vouloir un texte sans fécondité, sans productivité, un texte stérile [...].
Le texte a besoin de son ombre”. A pesar de que sus palabras tienen medio
siglo, siguen teniendo mucha relevancia hoy en dfa en el nuevo contexto de
los textos multimedia y videoludicos, ya que no basta con comprender las pa-
labras que pueda tener delante el traductor, sino que también hay que tener
en cuenta todos los elementos no textuales que rodean a dicho texto y pueden
modificar drasticamente el sentido de la palabra. Martinez Sierra (2004: 172)
afirmaba que en un texto audiovisual la intertextualidad se aplicaba no solo
a los elementos meramente lingiiisticos (orales o escritos), sino que también
habria de tener en cuenta los elementos paralingiiisticos, ya sean visuales o
incluso sonoros. Yuste Frias (2008: 143) comenta, en esta linea, que “el sen-
tido de un mensaje [...] no es jamds la suma de las palabras de su texto sino
la totalidad orgdnica de las mismas estructuradas en torno a la imagen de
todo lo que las rodea, envuelve, acompana, prolonga y presenta” (Yuste Frias,
2008: 143).

En este punto, podemos acudir a una clasificacién aportada por Genette
(1987) de paratextos, que los definia como los elementos que envuelven cual-
quier obra escrita, ya sean peritextos (elementos que aparecen dentro de la
propia obra) o epitextos (aquellos que rodean al texto, pero de forma externa a
la obra). Aunque Genette lo centraba en las producciones literarias, que eran
las mas destacables en la época, el concepto de “paratexto” se vio potenciado
y ampliado en las producciones audiovisuales, multimedia o videoludicas, ya
que el mensaje se transmite mediante una fusién férrea de todos y cada uno
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de los elementos textuales y paratextuales, de tal modo que unos se retroa-
limentan de otros y tanto el significado como el significante de las palabras
pueden verse modificados segiin los elementos circundantes. Tal y como se
comenta en Méndez y Calvo (2017: 11), en un videojuego, el nivel textual se-
ria el compuesto por los textos presentes en pantalla (textos ingame, mends,
subtitulos, doblaje), mientras que a nivel paratextual nos podemos encontrar
con diversos tipos de peritextos (los que estdn dentro de la pantalla) y de epi-
textos (los que estdn fuera de la pantalla) que se deben tener en cuenta (Yuste
Frias, 2011: 64). Los epitextos podrian ser, por poner un par de ejemplos, la
publicidad, el manual del juego, la guia de estrategia o el libro de arte que se
incluye en una edicién coleccionista, por ejemplo. Los peritextos, en cambio,
podrian ser textos escritos en paredes del escenario (integrados, en ocasiones,
en la propia textura), las canciones de la banda sonora, diversos elementos de
publicidad digital o los propios personajes (en casos en los que sea necesario
llevar a cabo una adaptacién cultural de estos), entre otros casos. Asi como
los epitextos pueden no afectar tanto al texto, los peritextos pueden cambiar
completamente el mensaje intencionado y, del mismo modo, la unidad que
componen el texto y el paratexto en un videojuego provoca que se podria dar
el caso de que la modificacién cultural de un peritexto implique una variacién
sustancial del texto en la lengua de llegada.

Es por eso por lo que, a nivel profesional, se antoja especialmente comple-
jo intentar automatizar la tarea de la localizacién de videojuegos. De hecho,
aunque hay algunas empresas de desarrollo grandes que quieren reducir cos-
tes usando herramientas de traduccién automadtica para la posterior posedi-
cién de los textos, en gran medida se limitan a los textos de ments e interfaz,
que son los mds mecdnicos y los que mds habitualmente se repiten de un
juego a otro. Pym (2004) habla, precisamente, de la necesidad de evitar la
deshumanizacién derivada de las tecnologias de automatizacién de la tarea
de traduccidn, ya que no basta con repetir lo que se pueda decir en el original,
sino que también hay un proceso de creacién constante en el que el profesio-
nal no se limitard a ser un puente entre lenguas, sino también entre culturas
e ideologias muy diferentes entre si.

Esto es algo que se debe tener en cuenta desde la propia localizacién, ya
que si todos los signos y simbologias del videojuego componen el texto video-
ludico en si mismo, el proceso de localizacién es el responsable de adaptar
todos y cada uno de esos elementos adecuadamente al mercado receptor.
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3. Traducir para la pantalla: localizacién de videojuegos

Un videojuego es una obra muy compleja. Estin compuestos por infinidad
de elementos textuales, visuales y sonoros (Méndez Gonzilez, 2013: 65) que,
siguiendo en la linea de lo comentado, influyen sobre el mensaje a trans-
mitir y, por tanto, es importante tenerlos en cuenta desde la propia localiza-
cién. Desde el &mbito académico se han presentado diversas definiciones de
localizacién, aunque gran parte de ellas se centran en la idea de traducir y
adaptar el producto lingiiistica y culturalmente al mercado receptor. Chandler
(2005: 12) afirmaba que “localization is the process of translating the game
into other languages”, aunque dicha definicién no tiene en cuenta las diversas
aristas que puede tener el proceso de localizacién, empezando por los propios
integrantes del estudio de desarrollo (Gouadec, 2003: 528-529). Quah (2006:
19) aporta una visién mds préxima a las necesidades profesionales de la loca-
lizacién, y la define como el proceso de cambiar la documentacién de un pro-
ducto, el propio producto o los servicios relacionados con este para que sean
apropiados y aceptables en la sociedad y cultura meta. En esa linea se mueven
también otros autores como Dunne (2006: 4), Esselink (1998: 2) o Lommel
y Ray (2007: 11), con una consciencia cada vez mayor de la importancia de
satisfacer las necesidades del mercado receptor en todos los aspectos textua-
les y paratextuales de la produccién. De hecho, una versién localizada de un
videojuego puede llegar a diferir notablemente con respecto a la original, ya
que se pueden cambiar personajes, melodias o incluso modificar caracteris-
ticas del juego (pudiendo llegar a eliminarlas o, incluso, afadir algunas que
no existian).

Por todo esto, la localizacién podria considerarse una prictica funciona-
lista (Nord, 1997) en la que se prioriza la funcién intencionada del texto para
que tenga la mejor aceptaciéon posible en el mercado receptor. A lo largo del
proceso de desarrollo de un videojuego, nos podemos encontrar con diversas
practicas de internacionalizacién, culturizacién y localizacién, en las que se
traduce la parte puramente textual del producto videoludico y se paratradu-
cen todos y cada uno de los elementos paratextuales que acompanan al texto
tanto en pantalla como fuera de ella, creando entre todos los elementos una
relacién intersemidtica que hay que respetar en el proceso de adaptacion del
producto (Méndez Gonzdlez y Calvo Ferrer, 2017). Dicho proceso involucra a
un gran numero de profesionales, ya sean gestores de proyecto, traductores,
revisores, testers lingtiisticos, ingenieros de localizacién o, en caso de tener
doblaje, ajustadores de sonido, directores y actores de doblaje, entre otros
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cargos posibles (Méndez & Calvo, 2017: 79-82). Todos ellos han de colaborar
para ofrecer la mayor calidad posible en las producciones en las que trabajen,
sobre todo desde el momento en que, en muchas ocasiones, el proceso de lo-
calizacién puede tener lugar durante el propio proceso de desarrollo del titulo,
lo cual provoca que el equipo de localizacién no tendrd acceso a este hasta
los ultimos compases del proyecto; o, del mismo modo, puede darse el caso
de que el equipo de localizacién no disponga de las herramientas necesarias
para acceder a las versiones primigenias del juego (por ejemplo, consolas de
desarrollo).

En general, hay abundante literatura sobre el concepto de localizacién apli-
cada a la industria del videojuego y sobre el proceso en si mismo (Calvo-Fe-
rrer, 2012; Chandler, 2005; Dunne, 2006; Gros Salvat, 2008; Lepre, 2015;
Méndez Gonzdlez, 2015, 2017, 2020; O’'Hagan & Chandler, 2016; O’Hagan,
2009, 2015; Seljan & Katalini¢, 2017; Yuste Frias, 2012, 2014; entre muchos
otros), con un cierto consenso al respecto de la idea de que la localizacién es
un proceso que abarca practicamente todos los aspectos que componen un
videojuego y que es fundamental el trabajo en equipo de todas las figuras in-
volucradas. Tal es asi que todos los integrantes del proceso se encargan de dar
vida al mundo que recibirdn los jugadores, y dotan al propio texto de matices
determinados segtn la lengua, la cultura, el momento y el lugar del contexto
comunicativo del videojuego editado en cada cultura de llegada (Yuste Frias,
2012). Dichas recreaciones de la realidad pueden ser intencionadas o suti-
les, con la posibilidad de que, en muchas ocasiones, se presenten de forma
inconsciente (sobre todo, cuando se trata de plasmar mundos ficticios). A la
hora de trasladar todo eso a nuevos mercados, tal y como cabria esperar, se
requiere un profundo trabajo de localizacién que tenga en cuenta todas las
necesidades culturales tanto del producto en si mismo como del mercado
receptor, con el fin de buscar la mejor forma de trasladar todas las intenciona-
lidades del producto, algo que afecta tanto a los elementos textuales como a
los visuales y sonoros. Una vez reconocida una problemadtica de indole cultu-
ral, la forma de afrontarla serd muy variada, segtin las circunstancias de cada
caso. Botella y Méndez (2020: 24-25) siguieron los trabajos e indicaciones de
Martinez Sierra (2004) para presentar la siguiente propuesta de trabajo con
referentes culturales en la localizacién de videojuegos, la cual tiene en cuen-
ta diversos estudios previos (Méndez Gonzdlez & Calvo-Ferrer, 2017; Yuste
Frias, 2011; Trabattoni, 2014):

a) Juego ambientado en un mundo ficticio, con nombres de personajes

y lugares que son un referente en si mismos: adaptacién total de los
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referentes. En un mundo ficticio, sobre todo si el juego se basa en el hu-
mor, hay que trasladar completamente la intencionalidad del original al
usuario de la lengua meta.

Juego serio con algunos referentes puntuales: se respeta el original tan-
to como sea posible, ya que el referente tiene cabida en un contexto
muy concreto y alejarse mucho de él puede suponer una pérdida de
sentido.

Juego de ambientacién real con un abundante uso de referentes: lo re-
comendable es respetar el original dentro de unos limites, pero adap-
tando siempre que se pueda. Por ejemplo, si el juego estd ambientado
en Estados Unidos y se hace referencia a un elemento cultural muy des-
conocido en Espafia, se recomienda el cambio a otro elemento cultural
estadounidense que sea mds conocido en nuestro pafs, pero sin caer en
la sobretraduccién.

Referentes transmitidos dentro de juegos de palabras o adivinanzas
que el usuario tendrd que resolver para avanzar: adaptacién dentro de
lo que permitan los limites de la situacién. Si el referente con el que se
estd jugando es importante, se recomienda respetar el referente (de ser
posible) o cambiarlo por otro y modificar todo el juego segiin sea nece-
sario para que el nuevo referente siga teniendo la misma vigencia que
el original.

Intrarreferencias recurrentes: en los casos en los que la localizacién
tiene lugar a la par que el propio proceso de desarrollo, puede que el
equipo de localizacién tenga que trabajar sin contexto y con archivos
separados o incluso desordenados, por lo que es posible que se pasen
por alto y se pierdan las intrarreferencias recurrentes. Debe respetarse
la primera traduccién siempre que se repita, para que el referente se
traslade adecuadamente también a la versién localizada. Esto también
es aplicable a cuando la referencia pertenece a alguna otra produccién
previamente traducida.

Dentro de estos pardmetros, hay que tener cuidado con no caer en una
domesticacién excesiva e intentar que el texto y el contexto presente en pan-
talla funcionen adecuadamente a la hora de transmitir el mensaje a través
de los canales empleados por el videojuego (visual, auditivo y sensorial). Sin
embargo, el resultado de la traduccién no siempre va a depender de las deci-
siones del traductor, ya que pueden darse una serie de factores diversos que
hay que tener en cuenta de cara a saciar las expectativas del publico receptor
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(Papargyriou, 2004). Por eso mismo, no es de extrafiar que las decisiones
mds importantes con respecto a la transmisién de los culturemas se vean
condicionadas por los intereses de marketing, por ejemplo.

Como medio complejo y con numerosas ramificaciones, los videojuegos
presentan abundantes dificultades, pero en el presente estudio nos vamos a
quedar con dos de las que no se habla demasiado, a pesar de su gran relevan-
cia de cara a que el producto funcione adecuadamente entre el ptblico recep-
tor: los elementos paratextuales y las problematicas de género.

4. Ejemplos de modificaciones paratextuales

Durante la creacién y desarrollo de un videojuego, es inevitable que los res-
ponsables del producto plasmen en él su propia percepcién del mundo vy,
del mismo modo, la idea que tienen de cémo deberian ser los personajes,
entornos o simbolos que puedan hacer acto de presencia en el producto. Aun-
que uno de los objetivos del proceso de localizacién es respetar, ante todo, el
mensaje fundamental del producto, sin sacrificar la transmisién de la cultura
subyacente de la obra, esto no quita que no haya casos en los que sea pre-
ciso abordar esos elementos para ajustarlos a mercados en los que podrian
ser polémicos. Por ejemplo, en el caso de simbolos orientales que pueden
tener connotaciones religiosas pero que, en los mercados europeos, no se re-
conocerian como tales (Di Marco, 2007). Aunque las necesidades geopoliticas
provocaban antafio que un producto no se lanzase en otros mercados, desde
principios del siglo xx1 y hasta la actualidad se observa la apuesta por realizar
modificaciones en el producto.

No en vano, la adaptacién de un videojuego a diferentes culturas vive de
recombinar, de hibridar y de mezclar conceptos de la cultura extranjera con la
receptora, abriendo ahi un debate de hasta qué punto el videojuego se presen-
ta como producto cultural y en qué medida se distancia de una representacién
fiel y precisa de las culturas involucradas.

A veces, dichas modificaciones pueden afectar incluso a los propios per-
sonajes principales, como seria el caso de Project Zero (Tecmo, 2001), cuya
protagonista, Miku, se vio modificada segun las preferencias y realidades de
cada mercado (Pérez Ferndndez, 2010). En la versién original del juego para
Japén, Miku es una adolescente de 17 afios con rasgos faciales mas préximos a
un personaje de una serie de animacién japonesa; en cambio, para la version
occidental, la protagonista tiene 20 afios y sus rasgos faciales no solo son mis
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adultos, sino que tiene unos ojos mds pequefos y representativos de los ras-
gos nipones en el mundo real. En esta misma linea nos encontramos el caso
de Nier (Cavia, 2010), que en Japén se lanzé con dos entregas diferentes: Nier
Gestalt (Xbox 360, 2010) y Nier Replicant (PlayStation 3, 2010). La principal
diferencia entre ambos juegos era el protagonista, que en la versiéon para Xbox
360 era un padre fuerte y fornido, emulando el estereotipo de héroe occiden-
tal, mientras que la de PlayStation 3 era un adolescente sencillo, mds tipico
del paradigma de héroe oriental. Yosuke Saito, productor de la compafifa, de-
claré en 2010 que desde que comenzaron el proyecto tenian claro que querian
llegar al usuario occidental y, para ello, era necesario ofrecer un tipo de héroe
diferente al que necesitaban en su Japén original (Walton, 2010).

Hay ejemplos, no obstante, en los que la localizacién puede modificar
drasticamente la percepcién de los personajes que pueda tener la gente de di-
ferentes mercados. En Paper Mario: La puerta milenaria (Nintendo, 2004), el
personaje de Bibiana, una de las tres Hermanas Sombra, tuvo que ser modifi-
cado ante la preocupacién por la acogida que pudiese tener en diferentes pai-
ses. En la version japonesa, Bibiana es transgénero y su hermana Piruja revela
ese secreto llamdndola “hombre” para hacerla rabiar. A la hora de traducir el
juego, se invisibiliz6 ese elemento para mercados como el norteamericano,
donde es directamente una chica, o como el italiano, donde el didlogo se sua-
vizé bastante (Di Marco, 2007). Esta dindmica de suavizar el contenido de sus
juegos y evitar temas polémicos era bastante habitual por parte de Nintendo
en la época, ya que, por ejemplo, en Mario & Luigi: Superstar Saga (Nintendo,
2003), los protagonistas recopilan, en la versién japonesa, diversas bebidas al-
cohdlicas para preparar el coctel definitivo. Dicho minijuego se modificé para
los mercados norteamericano (donde preparan un refresco) y europeo (donde
preparan una bebida extrafia a partir de ingredientes ficticios).

En ocasiones, el personaje tiene que ser modificado debido a motivos pa-
ratextuales como, por ejemplo, las diferencias de los sistemas de juego en
los distintos mercados. Hoy en dia, las plataformas de juego son idénticas en
todo el mundo, pero, en las primeras décadas de la industria del videojuego,
no era extrafio que las miquinas de ocio electrénico presentasen diferencias
sustanciales. En el primer The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) se dio un caso
bastante curioso con un enemigo del juego, el cual se conocia con el nombre
de “Pols Voice”. Lo particularmente interesante de este caso es que, en la ver-
sién original japonesa del juego para Famicom, dicho enemigo se eliminaba
hablandole al micréfono que tenia incorporado el mando de la consola. Se
trataba de un pequefo metajuego en el que el enemigo era invencible salvo

Quaderns de Filologia: Estudis Lingiiistics XXVII: 153-170. doi: 10.7203/QF.27.24663



Perspectivas de la localizacién de videojuegos... 163

que el usuario aprovechase la pista que le daba el propio manual de instruc-
ciones del juego, que definfa a Pols Voice como “un fantasma con grandes
orejas y un punto débil: detesta el ruido”. Ademds, el propio nombre de la
criatura ya sugiere ese aspecto del micréfono con ese “voice” (“voz”). Sin em-
bargo, la versién occidental de la plataforma, conocida como NES (Nintendo
Entertainment System), carecia de dicho micréfono en el mando, lo cual obli-
g6 a una modificacién completa del propio sistema de juego para hacer que
ese enemigo pasase a ser débil contra las flechas, en un intento de otorgarle
una particularidad especial que lo diferenciase de los demds enemigos. Este
cambio, obligado por las diferencias de software entre los diversos mercados,
no tuvo una gran repercusiéon en posteriores entregas de la franquicia, ya
que Nintendo quiso siempre honrar la concepcién original del enemigo siem-
pre que fue posible. De este modo, en los Zelda con instrumentos musicales
en los que aparecian Pols Voice, el jugador podia tocar dichos instrumentos
para deshacerse de ellos rdpidamente y mantener ese guifio de su debilidad
al sonido, tal y como ocurria en Link’s Awakening (Nintendo, 1993), Oracle of
Seasons y Oracle of Ages (Nintendo, 2001). En Phantom Hourglass (Nintendo,
2007), al ser un juego para Nintendo DS y contar la consola con micréfono,
se recuperé completamente la idea original y se podia hablar o soplar en el
dispositivo para que el enemigo bajase la guardia y poder eliminarlo.

Uno de los casos de modificacién iconovisual mds recurrentes es el de la
Segunda Guerra Mundial, sobre todo en lo que respecta a la representacién
simbdlica de esvisticas. En el mercado alemdn, debido a las leyes del pais,
estd prohibido exhibir dicho simbolo (Dietz, 20006), asi que juegos como Ja-
ne’s WW2 Fighters, un titulo de simulacién aérea ambientado en el afio 1944,
tuvo que eliminar toda presencia de esvisticas (Pérez Ferndndez, 2010). La
franquicia Wolfenstein es de las que mds modificaciones han sufrido por su
recreacion ficticia de dicho conflicto bélico. Ya le pasé a principios de los no-
venta, cuando la versién de Super Nintendo de Wolfenstein 3D tuvo que ver-
se muy modificada para cumplir los estdndares de la compafnia nipona (se
cambiaron los perros por ratas, la sangre pasé a ser sudor y se eliminaron
todas las esvdsticas del juego), pero sigue ocurriendo en las entregas recien-
tes. Tanto Wolfenstein: The New Order (MachineGames, 2014) como Wolfens-
tein II: The New Colossus (MachineGames, 2017) nos presentan una realidad
alternativa de la Segunda Guerra Mundial y cémo seria el mundo si Hitler
hubiese ganado la guerra. A pesar de que estd ambientado en un universo
completamente ficticio, fue necesario modificar el juego de cara a su lanza-
miento en el mercado alemin (Herndndez, 2014), ya fuese eliminando toda
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la imagineria nazi o eliminando toda referencia directa a Hitler, con didlogos
reescritos. En Wolfenstein II hay una seccién de juego entera en la que apare-
ce el propio Hitler queriendo hacer una pelicula y explicando lo que quiere a
nuestro personaje, que se estd haciendo pasar por actor. Para la versién ale-
mana del juego, modificaron a dicho personaje lo suficiente para que no fuese
claramente reconocible.

5. La inclusividad en la industria del videojuego

Ademis de las modificaciones paratextuales, desde el punto de vista de la lo-
calizacién de videojuegos actuales es importante también tener en cuenta la
inclusividad, puesto que estamos en un momento en que el multimillonario
sector de los videojuegos ha abandonado el perfil de usuario medio tan arque-
tipico y cerrado que tenia antes (el de varones jévenes, de entre 12 y 34 afios)
para abrirse ya definitivamente a todo tipo de publicos. En Espafia, sin ir mds
lejos, los datos oficiales de AEVI (2021) demuestran que en torno a unos 18,1
millones de personas son consumidoras de videojuegos en Espafia. De esa ci-
fra, el 52 % son hombres (9,5 millones) y el 48 % son mujeres (8,6 millones).
También es destacable el hecho de que las franjas etarias se han ampliado y
el publico mayoritario se encuentra ahora entre los 6 y los 44 afios. Cierto es
que, cuanto mads elevada sea la franja etaria, mdas va decreciendo el porcen-
taje de gente jugadora; sin embargo, las cifras siguen siendo muy elevadas:
el 76 % de la poblacién espafiola de entre 6 y 10 afios juegan actualmente a
videojuegos, una cifra que va decayendo poco a poco hasta el 6o % de juga-
dores en la franja de edad de entre 25 y 34 afios, mientras que el 39 % de la
gente entre 35 y 44 afos también sigue jugando. Entre los 45 y los 64 afios,
la cifra cae al 32 %, aunque sigue observdndose un aumento importante con
respecto a las estadisticas de afios anteriores; por poner un ejemplo, en las
cifras de AEVI de 2019, la franja etaria de 45 a 64 afios tan solo tenfa un 19 %
de personas que jugasen.

Dentro de eso, no solo hay videojuegos creados especificamente para pu-
blicos muy concretos, sino que también puede haber titulos pensados para
el mdximo de usuarios posible. Mds alld de los ments y de la necesidad de
neutralizar el trato al jugador (por ejemplo, usando “te damos la bienvenida”
o “saludos”, en vez de “bienvenido”), es posible que se den circunstancias
diversas dentro de los propios juegos que haya que tener en cuenta. Este tipo
de dindmicas son habituales en la localizacién y, aparte de que los equipos se
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preocupen de evitar las marcas de género, hay otras herramientas de las que
pueden hacer uso, tales como las etiquetas de género, que hacen que el juego
utilice siempre la variante correcta segiin el género indicado por la persona
que esté jugando. Esta segunda opcién, no obstante, requiere que el equipo de
desarrollo ofrezca dicha posibilidad a nivel de cédigo. En lineas generales, se
antoja fundamental que los desarrolladores del producto en cuestién faciliten
el maximo de informacién posible a los encargados de la localizacién, ya que
la ausencia de contexto puede resultar problemdtica a la hora de determinar el
género de los personajes o la cantidad de ellos que pueda haber presentes en
el acto comunicativo; sin embargo, la realidad es que la informacién facilitada
suele ser exigua.

A continuacién, analizaremos dos estrategias habituales a las que se suele
recurrir durante la localizacién de un videojuego para intentar solventar los
problemas de género en situaciones de contexto variable (segtin las elecciones
de la persona que esté jugando) o insuficiente (si no se ha aportado toda la
informacién necesaria para llevar a cabo el trabajo).

5.1 Personajes de género definido

Como comentibamos antes, lo ideal serfa, en el caso de que todos los perso-
najes tengan definido su género, facilitar dicha informacién de la forma lo
mads completa posible a los equipos de localizacién y que se trate siempre a
cada personaje de la forma adecuada; sobre todo de cara a conseguir ofrecer
unos didlogos lo mds naturales posible, con el fin de que resulten creibles y
satisfactorios para los jugadores que los reciban. De no facilitarse dicha in-
formacion, los encargados de la localizacién tendrdn que recurrir a buscar
pistas dentro del propio texto. Por ejemplo, a la hora de intentar discernir si
un “you” hace referencia a una persona o a varias, se pueden buscar marcas
de plural en los adjetivos o férmulas como “yourself” o “yourselves” de cara a
saber si se habla con un personaje o con un grupo.

La misma estrategia es aplicable también al género, en caso de no contar
con dicha informacién por parte de la desarrolladora: buscar marcas tales
como “he” o “she”, “his” o “her”, etcétera. Del mismo modo, también puede
ser muy util aplicar la 16gica del contexto, como, por ejemplo, que el juego esté
ambientado en un club de literatura cuyas protagonistas sean todas chicas o
que se trate de un comando militar completamente integrado por hombres.
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Asimismo, existe la posibilidad de que se trate de personas de género des-
conocido o que se intente mantener el secretismo por motivos argumentales,
por lo que, en dichos casos, hay que intentar mantener la neutralidad de gé-
nero para no dar ninguna pista no intencionada de cara al correcto desarrollo
de la trama del juego y generar esa incdgnita en los usuarios.

5.2 Juegos con variable de género

Dentro de las précticas para hacer que la industria sea lo mds inclusiva posi-
ble y que todo tipo de usuarios se vean representados en sus juegos favoritos,
cada vez es mds habitual que los juegos den la posibilidad de elegir entre un
personaje masculino o femenino predefinidos para la narrativa intencionada
del producto, tal y como se puede ver en los tltimos capitulos de la franquicia
Assassin’s Creed. Ademds, también es muy habitual el caso de juegos de rol en
los que se le da al usuario la posibilidad de crearse su propio personaje no
definido, de tal modo que pueden dar rienda suelta a su imaginacién entre
las razas, caracteristicas fisicas o géneros disponibles (como serian los casos
de Baldur’s Gate 111, Cyberpunk 2077, Skyrim, TemTem, etcétera). Cuando esto
ocurre, lo habitual es que los equipos de localizacién trabajen con variables
de género que el propio cédigo del juego reconoce de cara a adaptar los textos
a la opcidén elegida por la persona que esté jugando. Dichos duplicados po-
drian basarse en escribir la frase tantas veces como géneros implicados haya,
aunque también existe la opcién de usar macros especificas. Por ejemplo,
preparar el c6digo para que reconozca que [*m_maincharacter*] van a ser
textos aplicados tinicamente a personajes y [*f_maincharacter*] para perso-
najes femeninos. Otro tipo de variable de género que se suele ver bastante es
la que tiene la estructura {P:masculino|femenino|no binario}, de la cual hay
distintas variaciones, segun el cédigo del juego.

En casos en los que el género del personaje empleado por el usuario pueda
ser variable pero no se ofrezcan macros de género que faciliten la labor, es
importante que los profesionales de la localizacién se planteen evitar marcas
de género de ningun tipo, para que todos los tipos de jugadores se vean re-
presentados en los didlogos. Esto puede exigir, en ocasiones, recurrir a siné-
nimos o a formas menos convencionales o naturales, pero los usuarios van
a recibir mejor ese tipo de texto antes que ver a un personaje femenino en
pantalla al que tratan con adjetivos en masculino.
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6. Conclusiones

La industria del videojuego actual nos presenta productos complejos y muy
elaborados, que estdn integrados por infinidad de elementos textuales y pa-
ratextuales que han de ser tenidos en cuenta. Estas dindmicas de adaptacién
cultural son muy variadas y se prioriza siempre que el producto pueda tener
el mayor calado posible entre el ptiblico receptor. Eso, en la actualidad, va mas
alld de las problemadticas habituales de la localizacién (limitaciones de carac-
teres, juegos de palabras, referentes culturales, canciones, etcétera), y puede
llegar a suponer incluso la modificacién de los propios personajes principales
del juego. Del mismo modo, la inclusividad de la industria lleva a ofrecer
personajes variados para cubrir diferentes géneros, algo que, en lenguas ro-
mances como el espafiol, tiene que transmitirse también a través de los textos
del propio juego, algo para lo cual hace falta la ayuda de las desarrolladoras a
través del cddigo. Con el presente estudio, se intenta concienciar de estas ne-
cesidades y problemiticas de cara a entablar futuros didlogos en los que estos
casos se afronten de forma mds dindmica y sencilla.
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