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Introduccion

El trabajo que se presenta a continuacion es un resultado de buscar una
explicacion a la relacion entre cultura y traduccion. Fue hasta que el primer borrador de
esta idea mostré ser insuficiente que nuestra percepcion sobre elegir un objeto de
estudio surgio. Es pues, en conversaciones con nuestra directora de tesis, la Dra. Rosa
Elba Rodriguez Tomp que nos convencimos de dirigir nuestra atencion a un tema de
estudio especifico, el cual, llegara a ser una muestra de lo que nosotros queriamos
representar. Fue entonces tras visualizar el nuevo panorama sobre como abordar la
presente investigacion que llegamos a nuestro destino. ¢Qué tema nos interesaba por
igual, y que ademas, fuera un sustento para realizarnos como investigadores del
campo traductolégico-cultural? La respuesta no nos hizo esperar mucho: La
localizacion ejemplificada a través de la franquicia Pokémon. Al sacar a luz el tema, y
explicar las diferentes implicaciones sociales, linguisticas, traductoldgicas, culturales,
artisticas, etc..., tanto nuestra directora de tesis, como nosotros quedamos
maravillados por tan precisa eleccion, e intrigados, ya que nuestro tipo de investigacién
de acuerdo a nuestra carrera, la Licenciatura en Lenguas Modernas con orientacion de
estudios culturales cuenta con pocos trabajos de esta indole. Lo cual nos otorg6 un

vigor y deseo aguerrido de realizar nuestra nueva tarea.

Pokémon definitivamente es un juego con el cual hemos crecido. Por ello, en
forma breve, nos complace contar un poco de nuestras experiencias a través desde

que llegé el primer juego a nuestras manos.
Primera narracién por parte de Ricardo Arteche Magafa:

“Yo creo que me tocd ver sus inicios en el pais; ser de los primeros nifios en
emocionarse con las reconocidas versiones azul, rojo y amarillo de Pokémon, que
en su momento fueron lanzadas en el Game Boy Color, porque para ese entonces
ya podiamos ver a “color” los juegos en la novedosa consola portatil, y era una
simple distincion de los colores con que cada version venia nombrada, de modo
que en las versiones azul, rojo, verde o amarillo todo el juego venia en dicha

tonalidad. También recuerdo que mi Game Boy Color era de color morado



transparente, de manera que los circuitos, las bobinas en miniatura, los botones,
los pequefios cables, todo el sistema interior se podia ver; podia pasar amplio rato
observandolo, tratando de descifrar como funcionaba, anhelando desarmarlo y
escudrifiar cada rincon de aquel pequefio dispositivo, cosa que siempre tenia que
frenar debido a que entendia que abrirlo, sin ser ningdn tipo de experto en
microcircuitos, provocaria que fallara, resultando en ya no poder jugar, y mucho
peor, en un regafio monumental por parte de mi papas; después de todo, los
videojuegos no eran baratos y eran satanizados hasta cierto punto. Con mi
consola me regalaron mi primero juego de Pokémon, fue la version azul, la que
tiene un Blastoise® en la portada. Recuerdo que la jugué en su versién de inglés
pues no existia aun un proceso de localizacion como el de ahora (ademés que va
uno a preocuparse por esas cosas a esa edad, me parece fue en el 99, asi que
andaba entre los diez u once afos), a pesar de ya haber estudiado inglés durante
el kinder y la primaria, los dialogos del juego me parecieron ajenos, a tal punto
gue muchas veces no me molestaba en siquiera leerlos. Sin embargo, el juego
era tan amigable y con dindmicas tan sencillas que la barrera del lenguaje nunca
bloqueo mis esfuerzos para acabarlo. Recuerdo comprar lamparitas de libros para
usarla en el dispositivo pues no tenia luz interna la pantalla, la noche llama a sus
hijos a pasar una velada de entrenador Pokémon. Acabar el juego en verdad fue
largo, dificil, pero sobretodo satisfactorio. El vencer al ultimo entrenador, el
personaje que funge como “rival” durante todo el viaje era la ultima prueba, la
definitiva, la que te otorgaba el verdadero nombre de campedn (y con mucha
razén asi me senti al acabarlo). Solo recuerdo vagas imagenes del momento,
pero me parece, que de la batalla que tuve, terminé por ser mi tltimo Pokémon de
un equipo de seis contra el ultimo suyo de un equipo de igual niumero, jes cierto!
Fue mi Charizard contra su poderos Rhydon, en verdad fue duro y frustrante pues
de acuerdo a las variables, yo llevaba la desventaja. Al final sali victorioso, vi los

creditos, me senti realizado, lo comparti con mi hermano y deje el juego por ese

! La Gltima evolucién del Squirtle el cual es tratado mas delante de manera breve y que se popularizo en el 2017 por su relacién
con la frase “Vamo’ a calmarno™.



dia. Pero el tiempo no espera a nadie, y lo que pronto fue novedad, pronto seria

desplazado.

Con el paso de los afios se dio el crecimiento en la popularidad de la franquicia y
avances en su tecnologia. EI Game Boy Color terminé siendo remplazado por su
mejora el Game Boy Advance, al cual no tuve acceso, era muy caro, era
innecesario, ya contaba con una consola y podia seguir jugando en ella, ¢Para
gué comprar una nueva? Por lo que mi primera version, y uUnica durante mucho
tiempo fue Pokémon Blue version. Pero no quedé desconectado completamente
del producto; llegué a tener un juego de meza de Pokémon que consistia en
realizar a manera resumida las acciones de las primeras versiones ludicas, pelear
a través de dados, capturarlos, curarlos, etc... Segui la animacion que pasaban
en canal cinco, llegué a ver las peliculas como Pokémon 2000, me enteraba de
las nuevas versiones, leia de vez en cuando la revista Club Nintendo, en fin,

permaneci cerca.

Fue hasta que conoci a mi compafiero de tesis, amigo ya cercano, querido y
estimado, Luis Enrique Saldivar Lucero que tuve la oportunidad de regresar
finalmente al universo virtual de Pokémon. Fue él quien insistié por mucho tiempo
en la vivacidad de la franquicia, el entretenimiento, el gozo de disfrutarlo, a lo cual,
yo mas de una vez respondi de manera sarcastica, menospreciando al juego,
ridiculizandolo, cosa completamente contraria a o que habia vivido de nifio. Fue
entonces en ese momento que reflexioné, que pensé: “Pero si Pokémon lo jugaba
de chamaco, y me gustaba, ¢ por qué me comporto asi ahora?”. Por ello, tras la
adquisicion de mi consola New Nintendo 3DS XL, y con la llegada de las
versiones Sol y Luna en 2016, tuve mi rencuentro con la poké-fantasia. Recuerdo
sentir mis ojos vidriosos, al borde de lagrimear; jtantos afos y al fin regreso a este
increible universo! Esta de mas decir que los disfruté, y mas adn, entré al mundo
de Pokémon competitivo, es decir entrenar un equipo para pelear contra otra
persona. Ya no era solo Pokémon en su narrativa de juego, ahora era un
Pokémon mas de adulto, mas calculador, mas estratégico, con mas adrenalina;

guedé absorto, al extremo de llegar a registrar ochocientas horas de juego. Con



las versiones Ultra Sol y Ultra Luna lanzadas al mercado en 2017, pude continuar

donde dejé mi juego de 2016.

Hoy por hoy, me emociona mucho escribir al respecto, me hace recordar muchos
momentos de cuando nifio, como cuando le robaron su Game Boy Color a mi
hermano junto a su version Pokémon Yellow (que si recuperd), cuando viajamos a
Disneyland en California, Estados Unidos, jugar en el Nintendo 64, jugar
magquinitas, pasar a la secundaria, y mas; todos recuerdos valiosos que en
definitiva pusieron las bases de la persona que soy hoy en dia. Espero no
separarme de la franquicia con el anuncio de la nueva version de Pokémon para
la Nintendo Switch, la cual aun no he conseguido, y que debido a las
circunstancias aun no me es posible obtener; lo que si es que estoy enganchado,
y tras culminar esta investigacién, no cabe duda de que Pokémon es mucho méas

gue un juego.”.
Narracion por parte de Luis Enrique Saldivar Lucero:

“Cuando era un nifio solia consumir todo tipo de entretenimiento sin pensar en lo
gue sucede tras bambalinas. Lo mismo fue con Pokémon, en aquella época
solamente era algo efimero para mi vida, aunque sin duda alguna sembr6 un
recuerdo que provocaria nostalgia para poder acercarme de nuevo al mundo de
las creaturas de bolsillo, y finalmente poder ver lo que habia debajo de la punta
del Iceberg. En mi nilez Pokémon significod involucrarme con una franquicia en
distintos medios, como sus peliculas, series de television, juguetes, obras
teatrales, musica, juegos de rol con amigos en el patio de recreo y por supuesto,
el videojuego. Pokémon signific6 también el primer conflicto que tuve con la
religion catodlica, ya que al ser un infante fue demasiado el impacto cuando
argumentaban que no podia jugar “algo” porque ciertos adeptos del catolicismo lo
consideraban satanico. Entendia el concepto del mal, pero ciertamente no podia
imaginar como unas criaturas tan bonitas podrian ser consideradas malvadas, fue
algo que me marco fuertemente. Sin embargo la franquicia no dejo de ser algo

pasajero para mi crecimiento, y finalmente terminé abandonandola al terminar mi



primaria. Si mal no recuerdo, Pokémon regresaria conmigo hasta mi ultimo
semestre de preparatoria, donde recibi como obsequio el videojuego mas reciente
de la linea principal de juegos. Era Pokémon Platinum, jamas lo olvidaré. Al
principio lo jugué por mera nostalgia, pero mientras lo jugaba se acercaron
personas conmigo a platicar sobre el juego y a explicarme la complejidad que
requeria el perfeccionar sus mecanicas. Facil de jugar pero complejo de dominar;
ecuaciones matematicas y estadisticas rondaban por mi cabeza, las mateméticas
nunca me habian importado tanto. Debido a que para esa época ya sabia inglés,
la barrera del idioma no fue mas un obstaculo y gracias a eso pude disfrutar de los
simbolismos y mensajes filoséficos dentro de los dialogos del juego. Por otra
parte, el juego me dio bastante vocabulario Gtil para mi inglés como obnoxious,
endeavour, agil, pump up, etc. Durante ese tiempo consegui amigos que sigo
conservando, con ellos no solamente platicaba del juego, también competia y
frecuentdbamos torneos para mejorar nuestras estrategias. He seguido
consumiendo todos los juegos de la franquicia principal desde entonces, y
mientras mas me curtia en mi carrera universitaria, miraba con mas asombro el
producto que nos ofrecia esta propiedad intelectual, ya que podria desmenuzar
todo su contenido y finalmente pude darle otro nivel de profundidad a Pokémon.
Era increible descubrir que algo tan caricaturesco podia darme un nivel tan amplio
de analisis de lenguaje, culturas, matematicas, geografia, etc. Sin ser esto
suficiente, la franquicia tiene las puertas abiertas para todas las edades, y siendo
una propiedad que puede apelar a todo tipo de consumidor, las personas
podemos encontrar productos tan variados de la franquicia como: comida, libros,

muasica, ropa, etc.”.

La vision que tengo de pokémon ha ido madurando junto conmigo y es por eso que en
la actualidad he decidido emplear mis conocimientos adquiridos en mi carrera
universitaria y mostrar solamente uno de muchos posibles puntos de analisis de esta

franquicia.

La tesis presente estd constituida por cuatro capitulos que conformaran una

explicacion integral, es decir, comenzaremos desde los inicios historicos de los



videojuegos, pasaremos por la teorizacion del trabajo y culminaremos por mostrar toda
Su conexion para con nuestro objeto de estudio: Pokémon. Tenemos de esta manera

que:

El primer capitulo da informacion relevante para la comprension del sustento
tedrico de localizacién. En la primera parte se hace una muestra historica de los
videojuegos, qué explica a grandes rasgos como iniciaron y su evoluciéon hasta tiempos
contemporaneos. Subsecuentemente, se hace una revision del marco tedrico con el
cual se sustenta la investigacion y la encauza bajo la lupa de la traductologia y estudios

culturales.

En el segundo, se inicia introduciendo la definicion de la localizacion sustentada
por diferentes fuentes, tanto culturales, como de traduccion, buscando el nexo que los
une y les permite ser interdisciplinarios. A su vez, se pautan los elementos basicos
para comenzar una localizacion desde cero, explicando las posibles variables,
lineamientos, reglas, problemas, errores, aciertos, y demas posibles situaciones que se

dan, en el ambito de ejecutar un trabajo de localizacion.

En el tercero, toma el ejemplo de la franquicia pokémon para resaltar todos los
elementos que conforma lo que podriamos llamar tedricamente (de acuerdo a la
investigacion del trabajo), “localizacion de calidad”. A través de distintos ejemplos
provenientes de diferentes productos de la franquicia, se ilustra la riqueza cultural
dentro de Pokémon, su continua evolucién y su directa relacion con la terminologia

empleada en este trabajo.

Finalmente, mostramos resultados obtenidos a partir de una situacion reciente en
la vida real, la cual refleja la influencia de todo lo anteriormente expuesto, concluyendo
con la visidn de los autores sobre la franquicia, localizacion y las futuras implicaciones

de este tipo de estudios.



1. Antecedentes y definiciones

Para conocer un producto de manera cultural hace falta hacer ya sea una ligera
revision histérica o sumergirse en dicho contexto. Asi pues, si queremos hablar de
videojuegos y todos sus componentes es necesario realizar, si bien no una exhaustiva
revision, si un conciso andlisis de los eventos mas importantes que forjaron a esta
industria que hoy en dia observa ventas importantes, como podemos en la grafica

siguiente, tomada del sitio web New Z00? :
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En la grafica podemos observar los doce principales consumidores de
videojuegos y sus ventas totales en dolares, contando desde enero 2017 hasta octubre

del mismo afio, y visualizadas en millones (m).

2 portal en linea especializado en proveer inteligencia de mercado en videojuegos, disponible en:
https://newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/



https://newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/

1.1 Breve historia de los videojuegos

Tras la segunda guerra mundial los avances tecnologicos dieron un punto de
guiebre para comenzar a fabricar microcircuitos que a su vez permitian la creacion de
software que era procesado a través de ostentosas maquinas. Todo esto conllevaba a
qgue el humano y su insaciable curiosidad destinaran los avances tecnolégicos de esa
época, a nuevas formas de entretenimiento. Es asi como se fundé la tecnologia y las
acciones recreativas, lo que nos lleva al afio 1952 al Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, donde el desarrollador
Alexander S. Douglas crea un juego
computarizado del tres en raya o “gato”
gue fue conocido en ese momento por su

nombre en inglés “Nought and crosses”.

En los afos siguientes se pudo apreciar

~ & : .
Figura 1. Nought and crosses por Alexander S. Douglas, 1952.
Recuperado de: http://www.warpedfactor.com/2015/09/video-
game-firsts-oxo.html

desarrollo de esta nueva area, el primer ejemplo mas cercano es en 1958 con William

un crecimiento exponencial en el

Higginbotham y su “Tennis for Two” que funcionaba con un programa para el célculo
de trayectorias y un osciloscopio. Los avances de estos inventos resultaron en
creaciones de juegos como “Space War” en 1962 y otros juegos rudimentarios que
nunca conocieron la luz al mercado global al ser experimentos. En 1971 se trat6 de dar
la primera comercializacion de los videojuegos de la mano del ingeniero y empresario
Nolan Bushnell usando el videojuego de “Space War” el cual resulté en un fracaso,
pero sentd las bases de las méaquinas tragamonedas. Sin embargo, fue hasta la
aparicion de “Pong” y “Space Invaders” al afio siguiente (de la mano de la recién
formada compairiia Atari), que estos productos comenzaron a colocar los cimientos de
la industria que hoy conocemos, prueba de ello son las 100,000 consolas que vendio la
compafiia Magnavox a finales de 1972 (Garfia Frias, 2010 pag. 163). En México los
videojuegos llegaron dos afios antes de este evento precisamente a fines de los afos
de los 70, los cuales por su puesto, eran rudimentarios y no fueron populares sino

hasta el suceso antes mencionado.



La industria siguié avanzando con sus determinados aciertos al igual que
devastadores tropiezos. Un fracaso fue el que se dio en América con los Estados
Unidos conocido en inglés como the great video game crash of ‘83 (la gran crisis del
videojuego del 83), la cual es preciso decir que ocurrié solamente en Estados Unidos y
afecto a las consolas impulsadas por sistemas de computadoras. El fenomeno observa
varios factores, uno de los mas destacados se da con la gran cantidad de consolas a la
venta, dando asi una saturacibn de mercado y poco respaldo de software que las
sustentara®, terminando por ofrecer juegos de mala calidad, por ende, bajas ventas.
Por el contrario, la época dorada de los videojuegos podriamos decir que comenzaria

con una compafia que es econdmicamente activa hasta la fecha: Nintendo. Hogar de

Figura 2. Nintendo Entertainment System. Recuperado de: Figura 3. Super Nintendo Entertainment System. Recuperado
http://www.theoldcomputer.com/roms/index.php?folder=Ninten de: http://retrorgb.com/snes.html
do/NES/USA

Figura 4. Commodore Amiga CD 32 Recuperado
de: http://www.commodorespain.es/consolas-
commodore/consola-amiga/

Figura 5. Atari 7800. Recuperado de:
http://gamester81.com/history-of-consoles-atari-
7800-1986/

Mario Bros y Pokémon. Ellos comienzan en 1983 lazando la consola casera Famicom
en Japon, mientras que en occidente la tendriamos dos afios después conociéndola
por el nombre de NES o “Nintendo Entertainment System”. De ella conocemos éxitos
comerciales como “Mario Bros”, “Duck Hunt”, “The legend of Zelda”, “Metroid”, etc. En
los ochentas podemos también ver la rapida evolucion de Nintendo con su Super

Famicon (Super Nes) o como la conocimos en México “El super Nintendo”; ademas de

% Articulo en linea por IGN US, publicado en 2011 y disponible en: http://www.ign.com/articles/2011/09/21/ten-facts-about-the-great-
video-game-crash-of-83
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otras consolas provenientes de otras compafiias como fueron Sega con su Master

System, Commodore Amiga CD 32, seguido de Atari y la 7800.

Podriamos decir que esa generacion de consolas fueron piedras angulares que
posicionaron a la industria en un camino evolutivo provocando el surgimiento de mas
empresas competidoras y el comienzo de la concientizacion mundial del videojuego.
Con este auge, las producciones fueron mejorando significativamente en cuanto a
todas las areas requeridas para la creacion de un videojuego, ya sea direccion de arte,
composicibn musical, narrativa, etc. Pero ademas, se mejoraron los aspectos
tecnoldgicos en cuanto hardware y software hasta llegar a la tecnologia de tercera
dimensién de graficos pre-renderizados®, viendo el surgimiento de empresas como
Silicone Graphics Incorporated en 1982 (hoy en dia conocida como Silicone Graphics
International). También se vio el inicio de la exitosa consola portatil de Nintendo el
Gameboy en 1989, que si bien tenia competidores dentro de la linea de consolas
portatiles, se mantuvo como la ganadora econdmicamente hablando y fue el hardware
que hospedaria a “Pokémon” uno de los videojuegos mas exitosos en ventas por parte
de Nintendo, como nos lo muestra el sitio oficial de The Pokémon Company donde
hasta noviembre del 2017 han llegado a la venta de mas de 300 millones de unidades

relacionados con Pokémon®

En México los videojuegos comenzaron a aparecer hacia el afio de 1980,
Gonzalez Segui (2015, pag.105) nos comenta que para esa fecha habia consolas en
negocios especializados, pero para cinco afios después, se convertirian en
comerciales, para continuar en los 90s esparciéndose ya en todas las ciudades
importantes del pais, contando con distinto tipos de personal como armadores de
magquinitas, mayoristas de refacciones, cadenas comerciales de juegos, entre otros. De
todo lo que se ha mencionado hasta ahora, México tuvo un inicio lento respecto al
registro de trabajos antropolégicos, sociolégicos e incluso econdmicos sobre los

videojuegos. De hecho, Hector Gonzalez (ibid, pag 110) nos informa que para 1992-93

* Los gréficos prerenderizados son texturas o imagenes generadas en un motor grafico mas potente que el juego utiliza, por lo cual
solo hace un célculo de la posicién de la textura y no de todo el contenido. Ejemplos de estos graficos son observados en juegos
como Donkey Kong Country, Killing Instinct, Mortal Kombat, entre otros juegos cominmente lanzados antes del 2003.

® Sitio oficial de la compaiifa: http://www.pokemon.co.jp/corporate/en/data/
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los trabajos periodisticos eran de las Unicas fuentes de informacion, como la nota de
Patricia Ruvalcaba Gama, “Los videojuegos, simbolos omnipresentes de una nueva
cultura del entretenimiento”, merecedora de una mencion en la Feria Internacional del

Libro de Guadalajara en el ‘92.

En los afios por venir veriamos el surgimiento de nuevas tecnologias que
consecuentemente llevaron a la apertura de nuevos estudios, nuevas casas
productoras, nuevas licenciatarias, nuevos desarrolladores, etc. A su vez, gracias a la
nueva interaccion que se comenzé debido a las redes sociales, se dio una relacion mas
préxima entre el consumidor y la industria. Ya no solo existia una interaccién Jugador-
Consola, ahora ademas surgieron las comunidades virtuales; espacios donde miles de
jugadores interactuaban entre si en un mismo universo ludico, haciendo competencias,

discutiendo trucos, conociendo nuevos horizontes.

Hasta el dia de hoy, hemos de dar constancia de tres grandes corporativos:
Microsoft, desde su Xbox (2001) entr6 al mundo de los videojuegos y buscé ponerse
siempre a la vanguardia, por eso luego desarrollo el Xbox 360 (2005), y una versiéon
mas delgada llamada “Slim” en 2010. De manera que la ultima consola en ser lanzada
fue el Xbox One (2013). Alun quedan por verse nuevos proyectos, pues en la pasada
E3 (conferencia donde se presenta lo nuevo en videojuegos de cada compaiiia)
anunciaron el proyecto “Scorpion”, un nuevo dispositivo que estad aun por conocerse.
Sony por su parte, ha tenido cuatro generaciones de PlayStation, facilmente
distinguidas al utilizar sencillamente los nimeros del 1 al 4 consecutivamente, y siendo
sus fechas de lanzamiento 1994, 2000, 2006 y 2013, respectivamente, ademas de las
versiones “Slim” del PS2 y PS3, salidas en 2004 y 2009 respectivamente. Es también
importante mencionar que hasta este momento, tanto Sony como Microsoft habian
lanzado paralelamente distintos controles de mandos, siendo esta actividad parte
influyente de los movimientos mercantiles. En el caso de Nintendo, en lo que a
consolas hogarefias se refiere, tenemos que después del SNES, le siguio el Nintendo
64 (1996), conocido en México por muchos como “El 64”, mas tarde el GameCube
(2001), la Wii (2006), hasta llegar al Wii U (2012). Entre sus consolas portétiles, tras el

Game Boy podemos ver una importante evolucidén hasta llegar a la New Nintendo 3DS

12



(2014). Culminando en su nueva consola “Nintendo Switch” que habia sido conocida

durante un tiempo como proyecto “Nintendo NX”.

Esta historia, como podemos apreciar, esta aun en curso de ser escrita, y lo
mejor de ello, es que nosotros podemos ser parte de ella en mas de una forma.
Tenemos, pues, que no solo se puede contribuir de manera pasiva (consumir), sino de
manera activa, realizando analisis en los que se desmenucen los contenidos que
construyen los videojuegos como son la mdusica, la cinematografia, la animacion,
programacion, la narrativa, la arquitectura virtual, etc. De manera que se vea al
videojuego bajo una nueva luz: un importante objeto de estudio. Ademas de elementos
ajenos al mismo, como lo son los elementos de marketing y antropoldgicos, es decir, el
efecto del videojuego en la sociedad (aun mas: fuente para estudios traductolégicos y
culturales). Solo queda ver que depara el futuro, pues con el lanzamiento de la
tecnologia VR (Virtual Reality), solo podemos pensar en que el porvenir sera ajetreado

e incierto.
1.2 Traductologia: Punto de partida.

El campo de la traduccion es incierto y lleno de posibles veredas a tomar debido
a que es una disciplina enfrentada a la complejidad de la comunicacion humana. La
diversidad de conceptos se alna mas a esta dificultad, pues tenemos nociones de la
traduccion como: audiovisual, historica, literal, intercultural, juridica, comercial, etc. Por
eso nuestra guia predilecta en esta travesia es la traductologia la cual se encarga de
poner bajo un microscopio la traducciébn de manera incluyente, es decir, todas las
ramificaciones para estudiarla se transforman en conceptos para redefinirla y ¢Por qué

no? Enriquecerla.
Olga Jeno (2015, en su pagina web®) nos define la traductologia como:
“...disciplina que se basa en el estudio y el andlisis de la teoria, la descripcién y la

aplicacion del proceso de traduccion e interpretacion propio dichos. Abarca una amplia
gama de conceptos y procedimientos relativos a otros ambitos de estudio tales como la

® https://20000lenguas.com/2015/06/17/traductologia-y-traduccion-se-parecen-pero-no-son-lo-mismo/
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literatura comparada, filosofia, filologia, linglistica, terminologia, semidtica, psicologia
social e informatica entre muchos mas. También se conoce como estudios de
traduccién, entre otras mas muchas denominaciones que tiene.”.

Ademés Scholand, M. (2002, pag.9) nos concluye a propésito de localizacion de

videojuegos y traductologia que:

“La aplicacién de estrategias traductologicas pragmaticas, la adquisicién de
conocimiento especializado previo en el ambito de trabajo, junto con glosarios
terminolégicos pertinentes deben servir como fundamento para este tipo de
traduccion.”.

De esta manera es como la traductologia nos sirve como ese Link para
entrelazar enfoques que en primera instancia podrian considerarse adyacentes, pero
vistos bajo esta lente resultan tener mas en comun. Sin embargo estas similitudes no
dejan desprovistos a los conceptos de su funcion al definir una caracteristica especifica

del mundo de la traduccion.

Los términos a usar seran vistos como conceptos pues individualmente pueden
ser tratados como disciplinas de estudio. Ellos son la traduccién intercultural, la
traduccion audiovisual, las industrias culturales, la paratraduccion y el tester linguistico.

Definimos a continuacion:

La traduccion intercultural busca no solo realizar el cambio de palabras de una
lengua a otra como se predispone de la traduccidén en si o por si sola, no, es también
su deber el transformar los valores, las ideas y las costumbres de manera escrita;
escuchar la pluralidad de ideas, es decir, la cantidad de manos inmiscuidas en dicha
metamorfosis. Incluso Bassnett and Lefevere citados por Trivedi (2005) nos confirman
que, en efecto, el estudio de la traduccién como el de la cultura requieren de una
pluralidad de voces, pues de igual manera, el proceso de estudiar cultura implica la
decodificacion de los signos por la cual las culturas se comunican, lo que resulta en la

necesidad de traducir.

Al observar este concepto, también es factible hablar de comunicacion

transcultural. La base de toda interaccion humana es definida a través de algun tipo de
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comunicacion, la verbal, la visual o la corporal. La manera en que el concepto es
funcional yace en que la comunicacion es un fendmeno encontrado en todas las
culturas, sin excepcion; lo que hace que el interpretar (en el caso de textos, traducir) se
vuelva una tarea primordial. Sin embargo, ¢es de verdad primordial el buscar transferir
las ideas de una lengua a otra? Debido al fendmeno de la globalizacién durante nuestro
siglo, es posible observar como una lengua se extiende por todo el planeta, como lo es
el caso del inglés. Una evidencia de dicho acontecimiento es la manifestacion de las

industrias culturales y, las comunmente confundidas, industrias creativas.

La UNESCO nos habla sobre las industrias culturales y creativas de la siguiente

manera.

“Aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la
produccioén o la reproduccién, la promocién, la difusion y/o la comercializacién de
bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial”
(UNESCO, 2016).

A pesar de tan directa explicacion, es también pertinente el diferenciar a las
industrias culturales y creativas. Si bien las dos se enfocan en la produccion de bienes
culturales, hay una ligera (pocas veces percibida) divergencia. En la figura’ que se

presenta a continuaciéon, podemos percibir la division existente.

\

Industrias Protegidas por
el Derecho de Autor
(Basicas + relacionadas+
parciales + no dedicadas)

Industrias
Culturales

_

Sector Cultural

4

Figura 6. Sector cultural, Industrias protegidas por el derecho de autor, industrias creativas e
industrias culturales.

” Alonso Cifuentes et al., 2010. Pag. 8
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Comencemos por decir que las industrias culturales “estan definidas como
aquellas que producen productos creativos y artisticos tangibles o intangibles, y que
tienen el potencial para crear riqgueza y generar ingreso a traves de la explotacion de
los activos culturales y de la produccion de bienes y servicios basados en el

conocimiento (tanto tradicional como contemporaneo)”® .

Dada esta concepcion,
podemos incluir practicamente cualquier manifestacion cultural bajo el criterio de lo que

es definido como cultura:

“...el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y
afectivos que caracterizan a una sociedad o un grupo social. Ella engloba,
ademas de las artes y las letras, los modos de vida, los derechos fundamentales
al ser humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias y que la
cultura da al hombre la capacidad de reflexionar sobre si mismo.” (UNESCO,
2016)

Por otra parte, las industrias creativas son las que:

“... supone un conjunto mas amplio de actividades que incluye a las industrias
culturales mas toda produccion artistica o cultural, ya sean espectaculos o
bienes producidos individualmente [...] son aquellas en las que el producto o
servicio contiene un elemento artistico o creativo substancial e incluye sectores
como la arquitectura y publicidad.” (UNESCO, 2016)

De manera que si bien los videojuegos entran en el sector cultural, no son
primordialmente atendidos por el concepto de industria cultural sino por el de las
creativas, al ser ellos, un elemento artistico y/o creativo que no poseen valor ancestral
(dado que sus inicios son fechados a partir del siglo XX), pertenecen a compafias que
dificilmente comparten sus métodos de desarrollo, ademas de tener de prioridad un fin
econémico sobre una expresion cultural especifica, por ejemplo, un juego japonés
puede utilizar elementos culturales de otro pais para hacer mas atractivo su producto.
Sin embargo, dicho producto cultural (digase artistico, tradicional, creativo, etc...),
siempre sera relacionado a un proceso selectivo dentro de la industria, para ver su

fiabilidad economica, aceptacion social y/o su trascendencia a futuras generaciones.

® Ibid pag. 6, citando a la UNESCO, Bangkok, 2007 (Traduccion del autor)
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Asi pues, el hecho de que los videojuegos comprendan tantos aspectos en estas
industrias, en las manifestaciones culturales humanas, y/o en la economia global, lo
lleva a ser un producto muy versétil que oscila en la linea imaginaria de lo que se
considera una expresion artistica, cultural, econémica, tradicional, tecnoldgica, etc. Es
asi que los videojuegos toman un lugar pertinente en el campo de la investigacion y
proveen nuevas concepciones de los términos antes mencionados. Por ello nos
atrevemos a sugerir la siguiente consideracion: Todo arte puede ser una industria, pero

no toda industria llega a ser un arte.

Ya hemos hablado de las industrias culturales y sus vertientes (la economia, la
cultura, la creatividad, etc.), y la pertinencia de la traduccion intercultural. No obstante,
no se tiene que olvidar el sustento tedrico para hablar de lo que es “calidad”, es decir,
las pautas (no establecidas) al hacer una traduccion de las mercancias (tecno-)

culturales. Para ello entra la traduccién audiovisual de la mano de la paratraduccion.

La traduccion audiovisual (para la cual emplearemos las siglas TAV) se enfoca
en la transferencia de informacion de productos multimedia, como los videojuegos; sin
embargo, su origen yace en los inicios de la cinematografia. Ella consiste en:
“...desarrollar la actividad traductora en un contexto caracterizado por la interaccién del

texto (ya sea oral o escrito) con el sonido y la imagen.” (Regina C. 2010)

Para hablar de TAV, hay que identificar dos canales: uno acustico y otro visual.
En el caso del acustico, podemos mencionar las voces, musica instrumental, etc...
Para el visual, tenemos subtitulos, letreros, cada uno con elementos verbales y no
verbales. Orrego Carmona (2013) citando a Gambier (2013) identifica catorce
diferentes tipos de codigos disponibles: Linguistico, paralingtistico (verbal, no verbal),
de arreglos de sonido, musical, textual grafico, iconografico, fotogréafico, escenografico,
cinematografico, kinésico, proxémico, y de vestuario. Respecto a lo que conlleva una
TAV de calidad, se requiere la comprensiéon de estos codigos, pero al mismo tiempo, el

conocimiento de los signos semanticos del material original.

La pertinencia de este concepto radica en una metodologia para localizacion,

pues los videojuegos estan repletos de imagen y texto. Pero a su vez, la TAV es
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paralela a la cuestidon intercultural, debido a los diferentes intereses econdmicos,
culturales y politicos. Las regulaciones de un pais tienen la Ultima palabra respecto a la
ejecucion de la TAV. Por ejemplo, las audiencias en paises europeos como Francia,
Alemania, Espafia e Italia consumen doblaje, mientras que en Grecia y Portugal,
Paises ndrdicos y Holanda consumen subtitulacion, en mayor medida (Orrego
Carmona 2013). Esta preocupacion se da ya que la TAV agrega un codigo semantico
por medio de dos grupos: el que altera el cédigo textual gréfico y el que altera el canal
verbal; y cada uno de estos dos grupos, tienen sus técnicas que se amoldan de
acuerdo a la situacion, por ejemplo, en el caso del texto grafico, subtitulacién en vivo,
para sordos, intralinguisticos e interlinguisticos. En el caso del canal verbal es: el
doblaje, la interpretacion, la audiodescripcion, las voces superpuestas y la

interpretacion consecutiva.

En el caso de la paratraduccion, que es un término relativamente reciente
(originado en el despacho del Dr. José Yuste Frias, del Grupo T&P de la Universidad
de Vigo), tiene bajo su cargo el transferir todos los signos y simbolos que rodean al
texto (el objeto a traducir). Pero esta acortada definicibn no es suficiente para

comprender su verdadera relevancia.

Para comprender este concepto, de manera breve, iniciemos observando como
la palabra se deslinda etimolégicamente en dos partes. El prefijo para, y claro esta, su
complemento “traduccion”. Como prefijo, para, del griego mapd, significa “al margen
de...”, Yjunto a...” o “contra...”, de manera que el sufijo siguiente indica lo que colinda.
Sin embargo esta separacion no responde claramente a lo que es paratraduccion, ya
que en concreto, nos lo definiria como: “Al margen de la traduccion”. Pero, ¢Cual es

ese margen? ¢Qué elementos lo conforman?

La paratraduccion nacié para ser utilizada como una herramienta de analisis
para fundamentar teGricamente los cambios ideoldgicos, politicos, sociales y culturales

(Yuste Frias, J. 2005, p.75). Desde esta perspectiva podemos entenderla como:

“La nocion para analizar, desde un principio, el espacio y el tiempo de traduccion
de todo paratexto que rodea, envuelve, acompafia, introduce, presenta y prolonga
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el texto traducido para asegurar en el mundo de la edicidbn su existencia, su
recepcion y su consumo no solamente bajo la forma de libro sino también bajo
cualquier otra forma de produccién editorial posible en la era digital.” (Yuste Frias,
J. 2015, p. 322)

De manera que la paratraduccion yace en todos los ambitos de cualquier trabajo
de traduccion gue se realice, pues, no solo es el texto per se que se debe considerar al
momento de hacer la transferencia semiotica entre las lenguas designadas; es también
el conjunto de todos los elementos visuales, tipograficos, de sintaxis, portadas,
encuadres, el marketing, la conceptualizacion previa del trabajo, entre otros los que se

deben tener en cuenta paralelamente.

En la localizacion (explicada mas a detalle en otro capitulo), muchos de los
elementos que le atafien son para-textuales: la imagen y su proyeccion, los sonidos, la
mercadotecnia, el software y hardware, entre otros. Por ello, la PrT® es pieza clave al
momento de localizar, ya Yuste Frias (2014, p.69) nos dice que:

“Sin una buena paratraduccion de todos y cada uno de los elementos
paratextuales presentes en pantalla y fuera de ella, la localizacién de videojuegos
fracasa estrepitosamente al no conseguir el éxito de ventas que se esperaba”

Es asi pues que el traductor (quien debe contar con estos conceptos en su
bagaje) es pieza fundamental al realizar esta encomienda. Sin embargo, uno de los
elementos que consideramos importantes dentro de este trabajo, es el papel que
desempefia el Tester lingiiistico. Mira, A. (2010)*° nos comenta que el testing es la
etapa final para el control de calidad, y es llevado a cabo bajo una metodologia
especifica. El Tester (quien hace las pruebas) se encarga de probar el esqueleto de la
conjuncién de todas estas teorias aplicadas, es decir, el software del producto, el cual a
Su vez, es la etapa conclusiva, pero no definitiva, queriendo decir, que aun puede
diferir del producto final (lo que compramos en las tiendas). Este concepto-personaje
puede ser visto de dos maneras: individual y plural. Al ser un control de calidad para un
mercado en especifico, y tener un gran numero de teorias traductoldgicas, las

comparfiias requieren invertir en este tipo de mano de obra, la cual va desde un simple

90Usaremos esta contraccion para referirnos de aqui en adelante a la paratraduccion.
De su articulo en linea, disponible en: https://alvaromira.wordpress.com/2010/02/06/reflexiones-acerca-del-testing/
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individuo (suele ser una persona capaz de encontrar deficiencias muy especificas en el
software y el lenguaje, lo cual sale mas barato) hasta la utilizacion de varios sujetos
(expertos también en lenguaje y programacion, pero con la intencién de tener mas
perspectivas lo cual resulta mas costoso). La eleccidén se hace con el fin de mantener y
proteger la calidad de los articulos de la casa productora. Sin embargo, sin dejar de
lado la parte del negocio, hay que mencionar que este paso puede ser omitido, dicho

de otro modo, puede dejar el producto a medias, por cuestiones de presupuesto.

Asi pues, se espera que todos estos elementos que son tomados por la
localizacion sean aplicados a cualquier producto ladico, para que, empleados de
manera armoniosa, en una sintesis, creen una obra final, la cual tenga poco a que

reprocharsele.
2. Lalocalizacién

El mundo en el que vivimos esta inmerso en el conocido efecto de la
globalizacion. Esto provoca que partes del mundo antes consideradas aisladas, ya no
lo sean mas, a tal punto de que se pueda conocer y compartir su cultura. Nuevas
tecnologias en comunicacion, nuevas plataformas virtuales de discusion, nuevo
hardware interactivo, sistemas satelitales, y demas son materiales ya sabidos
promotores del esparcimiento de ideologias, de productos. No es raro entonces, que

los videojuegos se vean inmiscuidos en esta constante transmutacion.

Con el desarrollo de nuevas tecnologias para la creacion de software Iudico, el
mercado mundial recibié una nueva tendencia comercial, claro, la compra-venta de
videojuegos y todo lo que conlleva su produccién (micro-circuitos, chips, cableado,
tarjetas graficas, aceleradores de graficos, mano de obra, herramientas de asistencia,
etc., por el lado fisico; y del lado digital, software especializado, bases de datos,
captura de audio, sintetizadores de voces, etc...). Este sector comercial, pero también

industrial lo llamamos: Industria de videojuegos.

Durante el crecimiento de la industria de los videojuegos los productos fueron

evolucionando, lo cual llevé a la creaciébn de inmersiones mas profundas en la
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diversidad cultural a través de narrativas. Desde instrucciones muy basicas hasta
historias muy detalladas con libretos inmensos, los jugadores de videojuegos
esparcidos en el mundo necesitaban de una herramienta que les permitiera adaptar el
producto nucleo a su determinada lengua para poder disfrutarlo en su totalidad. Sin
embargo transcribir los didlogos a otro idioma no era suficiente y el enfoque comercial
de la industria optaria después por la localizaciéon, la cual en pocas palabras seria la
adaptacion del producto no solamente en lengua, sino en software, en cultura, etc.
Ademas de que esta actividad tiene ante todo una finalidad comercial para que el

usuario se sienta atraido hacia el producto.

Profundizando méas en el tema, la localizacion puede tener bastantes posturas
sintacticas-ideoldgicas, queremos decir con esto que pueden contener el mismo
sentido, pero que el trabajo localizado esté redactado de maneras distintas (tanto en el
orden en que las ideas son expresadas, 0 en las palabras-términos empleados para
hacerlo); pero el producto jamas se desvia de la idea central. Autores como Méndez

Gonzéalez (2014a: 119) nos hacen verla como:

“...la herramienta mediante la cual un producto se adecua textual y culturalmente
a un mercado concreto con el objetivo de hacer realidad el fin dltimo de toda
produccion de ocio electrénico: conseguir que el jugador se deje bafar por las
imagenes y que habite la imagen.”

Por otra parte, Scholand (2002: 5) nos ofrece una etimologia:

“El término... proviene de la palabra inglesa locale en el sentido de region
geografica que se caracteriza no sélo por su lengua, sino por su fondo cultural y
sus convenciones especificas...”

Seguida casi inmediatamente de la definicion técnica de Microsoft (1993: XV) citada por

el mismo autor:

“...el proceso de modificar un producto para que esté disponible en un pais,
cultura o region del mundo diferente...”**

" Traduccién propia, “the process of modifying a product so that it is readily accepted in a different country, culture, or regién of a
world”.
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Dadas estas definiciones podemos concluir que localizacibn es un término
ambiguo sujeto a la vision del autor para satisfacer sus necesidades inmediatas en su
investigacion pero que en una cosmovision concuerdan en que es la transferencia de
contenido de un lenguaje a otro, a nivel linglistico-cultural desde medios audiovisuales
hasta paratextuales, y desde elementos iconograficos hasta lenguajes de

programacion.

Por otra parte, la traduccion sufre un ligero desafio al enfrentarse a las agitadas
aguas de la industria. Ella se ve sumergida bajo una incesante disputa de acuerdo, en
primer lugar a los intereses de las compafias (¢Qué esta vendiendo mas? ¢Qué
comprara la gente?), después de todo, siempre que se hable de industria, la cuestion
monetaria vendra primero, y muy dificilmente se producira algo solo de manera artistica
(sin ser excluyente, de manera que podemos encontrar muchos videojuegos donde hay
manifestaciones asombrosas de todo tipo de arte). Una razobn mas por la que es
abatida la traduccién es por los lineamentos culturales ¢La cultura objetivo acepta las
ideologias, valores, imagenes, contexto, etc... del producto que se traducira? De modo
gue el riesgo de perder valioso material es alto. Estos lineamientos hacen referencia, a
su vez, a las politicas de cada pais, es decir, no solo es lo que la gente (las masas) del
pais piensan y/o acepten, sino lo que el gobierno dictamine como material permitido, en
concreto, la censura, como es el caso de la sexualizacion en Estados Unidos o
cuestiones politicas en Corea del Norte o China; mencionando a México, se ve
inmiscuido a la misma problematica de los Estado Unidos, al ser practicamente
consumidores secundarios de sus productos localizados (hoy en dia con mas
frecuencia la localizacion al espafiol latino). De ahi pues, la relevancia de concretar

estudios culturales, de traduccion y localizacion para la realizacién de esta tarea.

Sin embargo, ¢.cudl es la relacidén existente entre estudios de traduccion, estudios

culturales y localizacién?

Cuando uno piensa en estos términos, puede no relacionarlos a primera instancia.
No obstante, los estudios culturales y los estudios de traduccion son fuentes de

nutricion para llevar a cabo una fructifera localizacion.
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¢, Qué son los estudios culturales? ¢Qué estudian? Antes podia hablarse de un
campo de estudio en el que se llevaban a cabo investigaciones entre los medios de
comunicacion y cultura popular (Fouce, 2000-2002), pero hoy en dia los estudios

culturales han alcanzado a llegar un poco més all4, se han vuelto un fenémeno global:

Perhaps the most remarkable feature of cultural studies today is the way that it is
becoming global along with trade, finance, communications and the university
system as a whole. It’s taught, in one form or other, in most national academic
systems. Which means, that wherever you are coming from, there will be people
in the field working on material that belongs to ‘another culture’ than your own.
This presents a challenge. On the one hand, as the discipline is globalised it
becomes harder to take any particular cultural context as standard, let alone as
universal. The horizons of dialogue, exchange and research are extended. This
fits in well with the discipline’s orientation, since it has never claimed scientific
objectivity and rarely assumes that it possesses analytic methods that hold good
across different cultures.(During, S. 2005, p. 5)*

Con este moderno enfoque, los estudios culturales pueden llegar a ser mas
inclusivos, llegar a rincones que posiblemente en un inicio, no habian sido
considerados. De ahi que podamos considerarlos como una pieza fundamental al
momento de comenzar a hablar sobre la localizacion, siendo esta el vehiculo que
busca llegar a la cultura objetivo. Los EC*® aportan los conocimientos, las ideologias,
las tradiciones, en si, la cosmovision de la otra cultura (teniendo en cuenta, que es muy
complejo llegar a una definicion Unica de ella, debido al constante intercambio entre
unas y las otras), para poder comprenderla de una manera mas acertada. Un ejemplo
muy sencillo puede encontrarse en entender como los diferentes paises sobrellevan el
tema de la muerte, para que al momento de realizar la transferencia de significados, se
puedan utilizar los simbolos apropiados, a fin de lograr un mejor recibimiento. En breve,

el fin es lograr una mejor comunicacion intercultural, un intercambio viable.

2 *Quizas, la caracteristica mas remarcable de los estudios culturales hoy en dia es la manera en que se han vuelto algo global;
junto con el comercio, las finanzas, las comunicaciones y el sistema universitario como un todo. Se ensefia, de una forma u otra, en
la mayoria de los sistemas académicos. Lo que significa que, de donde sea que venga, habra gente en el campo, trabajando en
material que le pertenece a “otra cultura” de a la que pertenece. Esto presenta un desafio. Por una parte, como disciplina
globalizada se vuelve mas dificil el tomar un contexto cultural en particular como estandar, aln mas universal. Los horizontes del
dialogo, intercambio e investigacion han sido extendidos. Esto se ajusta bien con la orientacion de la disciplina, ya que nunca ha
declarado tener objetividad cientifica, y raras veces asume tener métodos analiticos que se mantengan adecuados para las
diferentes culturas.” (Traduccion propia)

'3 Abreviacion que usaremos para Estudios Culturales
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“Cross-cultural communication involves the perceived crossing of a point of
contact between cultures.” (Pym, A. 2004, p.2)**

Por su parte, cuando hablamos de cuestiones culturales, el lenguaje tiene un lugar
imprescindible, pues es el principal conducto de la cultura, ya sea de forma escrita u
oral. Incluso podemos llegarlo a considerar manifestacion de la cultura misma (como es
el caso del uso de figuras retoricas para ilustrar un punto), en concreto, no se le puede
aislar del aspecto cultural, tal y como nos lo confirma Mufoz-Calvo (2010, p.2) “(...)
language postulates in itself a model of reality and a phonic association with the
universe it describes, so we cannot separate language from culture (...)". Y va aun mas
alla al relacionar el lenguaje con traduccién y la comunicacion intercultural, factor
esencial al momento de localizar, “(...) Both linguistic equivalence and cultural transfer
are at stake when translating. Translation is a cultural fact that means necessarily
cross-cultural communication because translation enables language to cross borders

and helps intercultural exchange and understanding (...)" (Ibid, p.2)

Profundizando en la relacién estudios de traduccion-localizacién, se puede llegar
a subestimar su légica conexion. Es la localizacién la que ocupa de estos estudios para
poder llevarse a cabo. Puedes analizar una cultura a través de su lengua, a través de
su traduccion; como el cambio de cdédigos iconogréaficos entre lenguas, el mensaje,
puede perderse si se descontextualiza. Ante todo, en términos simples localizar es
traducir (considerando claro, su extensa especializacién) En si, elementos pueden ser
omitidos. ¢Qué pasa cuando esa idea trata de asemejarse a la ideas de la otra lengua?
Es algo que se transforma con la localizacion a través de la traductologia, pues se
agranda con ella, se vuelve mas completa, es universal, se vuelve elemento de analisis

para otras culturas, para poder ser estudiada, o como referencia.

La triada es puesta en escena. La localizacion-los estudios culturales-los
estudios de traduccién (traductologia) forman la figura de una especie de modelo para
llevar a cabo la adecuada transferencia, sin embargo, es indispensable reconocer que
si bien la localizacion debe tener fundamentos culturales y traductolégicos, no le es

enteramente obligatorio el emplearlos al momento del ejercicio. Con esto queremos

4 La comunicacion intercultural involucra la percepcion del punto donde dos culturas entran en contacto. (Traduccién propia)
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decir que la industria es muy diversa, y el punto culminante de una localizacion es la
venta del producto al local objetivo, de manera que desarrollan sus propios patrones,
sus propios métodos, su propia terminologia. Como podemos observar en el siguiente
comentario por parte de Alice®:

| have now been on the production side of the game industry for about a year and
a half now. Bought this book prior to starting my job. It is one of the very few books
out there on the topic however, based on my current experiences | can say it's a
tad out of date. If you just want to get an idea of what it's all about it's great for the
building blocks. Many companies have their own terminology and methods so |
feel it would be hard to spearhead details without breaking some sort of non-
disclosure agreement but this book does a good job of explaining the bare bones
and also supplying some helpful stories and illustrations. If you just got a job and
are thinking: "HOLY MOLEY | know nothing of localization"-- don't worry about it.
You probably won't until you're actually in the job (and it will be pain and agony for
a bit), but if you want an idea of it all, this is a nice reference.®

Es claro ver que la teoria y la practica llegan a estar en desacuerdo algunas
veces. Y la localizacion no es excepcién. Aunque cabe recalcar que el tener estos
fundamentos bien cimentados, sin duda ofrece una ventaja importante para la
asimilacion, comprension y aplicacion de los métodos de cada industria, en breve, ser

versétil, adaptable, y llegar incluso a innovador.
2.1 Tipos de localizaciéon

Cuando nosotros hablamos de tipos de localizacion, hablamos de la maleabilidad
en términos de que propodsito se quiera cumplir, dando asi, lugar a distintos conceptos
gue no son un definitivo, pero si promueven una base para poder realizar la tarea que

sea designada La localizacion no solo trata sobre entender sus fundamentos, también

!% Cliente Amazon, el 22 de agosto de 2012, disponible en: https://www.amazon.com.mx/Localization-Handbook-Heather-Maxwell-

Chandler/dp/0763795933/ref=sr_1 1?ie=UTF8&qid=1478482995&sr=8-1&keywords=game-+localization+handbook

18 He estado ya en el lado de produccion de la industria de los videojuegos por un afio y medio. Compre este libro previo a empezar
mi trabajo. Es uno de los pocos disponibles sobre el tema, pero, basado en mis experiencias actuales puedo decir que quedé un
poco anticuado. Si solo quiere tener una idea en un todo, es grandioso para los cimientos. Muchas compafiias tienen su propia
terminologia y métodos asi que siento que seria dificil romper con ese tipo de acuerdo de confidencialidad, pero este libro hace un
buen trabajo al explicar los fundamentos y suministrar (tiles historias e ilustraciones. Si acaba de obtener un trabajo y esta
pensando: “Hijole, no sé nada de localizacién”, no se preocupe. Probablemente no lo sepa hasta que esté ejerciendo (y sera
doloroso y agonizante por un tiempo), pero si quiere una idea del todo, esta es una referencia muy buena. (Traduccion propia)
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conlleva la observacion al momento de ser aplicada en un producto dado (como
software o un videojuego) pues de acuerdo a las necesidades del proyecto a localizar

se opta por una localizacion completa, parcial, de un solo elemento, etc.

Es necesario conocer que hay términos que pueden llegar a ser confundidos con
ella como: Internacionalizacion o software internacional. ElI concepto puede ser
malentendido debido a que tiene como objetivo el mercado internacional, llegar a otros
paises, pero podemos radicar una diferencia basica en él, y es el hecho de que el
producto pueda ser facilmente adaptado a la lengua objetivo:

“(...) means creating a product that can be easily adapted for release in other
countries without having to change the design of the product. This means the user
interface (UIl), control scheme, game content, and other areas of the game are
designed to accommodate versions of the game.”*’ (Chandler, H. 2011, p.4)

De hecho el objetivo principal de la internacionalizacion es el que el producto
pueda ser facilmente localizado, con costos minimos por parte de los desarrolladores.
De manera que podemos llegar a decir que internacionalizar no es traducir, sino tener

el software disponible para hacerlo sin el mayor esfuerzo requerido.

Podemos subsecuentemente hablar sobre los tipos de localizacion que, digamos
asi, “existen”... Y lo dejamos de esta manera pues la versatilidad del término le lleva a
cumplir cualquier intenciéon dada. De hecho, su relacion con intenciones, podemos
decir, puede contemplar raices en la teoria Skopos (palabra griega para “Ir” o
“finalidad”)

Podemos decir que existen muchos tipos de localizacion o intensidades de la
accion, refiriéndonos a qué tanto se puede o se quiere localizar de un producto. Un
ejemplo seria remontarnos al doblaje siendo que el producto puede estar listo para
presentar un casting de doblaje, esto no siempre se hace por los intereses comerciales
de determinados paises, es por eso que se localizan los dialogos como texto pero no

las voces de personajes.

'7 significa crear un producto que pueda ser facilmente adaptado para su venta en otros paises sin tener que cambiar el disefio del
producto. Esto quiere decir que la interfaz de usuario (1U), el disefio del mando, el contenido del juego, y otras areas del juego son
disefiadas para ajustarse a otras versiones del juego. (Traduccion propia)
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Es por eso que partiendo de los objetivos comerciales se tomara el camino por el
cual la localizacion emprendera su curso. Ademas de optar por qué material
audiovisual sera modificado también se tienen que considerar el tipo de elementos que

se pueden localizar.

Para usos de esta investigacion se dividieron estos elementos en 2 partes:

Internos y externos.

Por material interno podemos decir que se trata de todo mensaje escrito y oral
proveniente del videojuego, es decir todo lo proveniente del software. Por otro lado el
elemento externo es el tipo de localizacion que se encuentra girando en la orbita del
producto, como los manuales, guias, informacion de prensa, soporte técnico,
materiales de internet, comunidad de internet, anuncios, versiones de demostracion,

conferencias de prensa, etc.

La localizacion interna es el nlcleo de toda la localizacion pero no por eso mas

importante que lo que yace en su superficie.

Cada juego tiene su propia terminologia, lenguaje que puede ser nuevo para el
traductor y que debe ser respetado en distintas lenguas. Este tipo de lenguaje puede
ser en primera instancia un lenguaje que pueda ser traducido de manera literal, pero la
industria tiene afios de estar creando su propio lenguaje mediatico que posteriormente
pasa a instaurarse en sus productos. Es decir, que toda comunicacion ajena al
producto puede modificar términos previamente vistos en precuelas del nuevo
videojuego localizado. Ademas de todo este lenguaje especifico, vivo y cambiante,
también nos encontramos con nuestro propio lenguaje especifico. Cada videojuego
tiene su propia abstraccion de la realidad y en ocasiones intenta replicarla, es por eso
gue es también de suma importancia poder identificar y trasladar terminologia
especializada en distintos ambitos laborales, sociales, histéricos, etc. Por ejemplo
cualquier tipo de desacierto histérico en un juego que maneje acontecimientos
especificos de la historia de la humanidad podria no sélo afectar la experiencia del
juego, ademas podria atraer de manera negativa la atencion de la prensa y allegados a

dicha disciplina.
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Teniendo en cuenta todo esto después se pasa por el proceso de modificacion de
texto cuidando también el apartado audiovisual que incluye como se menciond
previamente, desde actuaciones de doblaje, subtitulaje, sincronizacion de los sonidos
con gestos faciales, etc. Implicando que cada una de estas tareas tiene sus propias
dificultades partiendo de su disciplina, como puede ser el subtitulaje el cual tiene que
tratar la iluminacion de las tomas cinematicas, colores en los subtitulos que permita que
el texto sea legible o incluso el tiempo adecuado para que el usuario pueda leer con
claridad lo que ocurre en pantalla y la longitud de didlogos en pantalla.

El material externo es uno de los materiales localizables mas bastos dentro de la
teoria de localizacion ya que implica paratraducir. Esto nos habla de todo lo que se
encuentra al margen del nucleo localizable, que seria el producto en si. Todo tipo de
material que se produzca posterior, previo o al mismo tiempo con el producto, como lo
pueden ser manuales, guias, marketing, cajas, etc. Incluso uno de los elementos de
material externos mas importantes que llevan consigo un lenguaje semiético que
afectara directamente al producto es la comunidad creada a partir del producto. Es
decir, que todo tipo de lenguaje creado a partir de la comunidad, afectara de manera
mediatica al producto, creando nueva terminologia en prensa, guias en linea, etc. Y
debido a que la localizacion se trata de un proceso con intereses de mercado, con el fin
de hacer al producto mas inclusivo a la comunidad, asi como mas atractivo
comercialmente, todo tipo de lenguaje creado externo al juego puede ser incluido de
manera oficial en otros medios incluyendo el producto ndcleo, es decir, el material

interno.

Un ejemplo muy claro fue mencionado por Miyamoto, S.
(2016), el cual habla de cédmo un término, que el equipo de
desarrollo del videojuego Star Fox habia acufiado para designar
un giro de 360 grados de una nave, fue cambiado debido a que
el equipo de localizacion a inglés tuvo la iniciativa de cambiar el

término original en su version Japonesa. Mientras que el término #

B

Figura 7. Shigeru Miyamoto

original significaba literalmente “Girar” en la versién en inglés se
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optd por usar “Do a barrel roll”. Dicho término agradé a Miyamoto como productor del
juego ya que le recordaba a una de sus creaciones, Donkey Kong, titulo donde el
personaje antagonista tiraba barriles para hacer perder al jugador, y posteriormente el
“Do a barrel roll” terminaria siendo parte de la terminologia oficial del juego. Hoy en dia
es una frase que forma parte de la cultura popular de los videojuegos, pudiéndose
encontrar en distintos tipos de productos variados y en el discurso de la prensa

especializada.

Es asi que todo paratexto influirh de manera sustancial su nucleo y razén de

existir. Es decir que es todo aquello que hace al juego sin siquiera jugarlo.

Todo esto nos lleva a concretar en los tipos de localizacion que pueden existir,
Michael Scholand (2002) nos habla de que hay en general 3 tipos de localizacién la
técnica, la nacional y la cultural; la primera se enfoca en una localizacién de software
es decir cambiar el sistema operativo para que sea utilizable en otro hemisferio en el
caso de la nacional habla sobre una cuestién linguistica y simbélica esencialmente para
finalizar con la cultural la cual como su nombre lo dice es adaptar el software y su

documentacion a las caracteristicas de cierto lugar.

Adentrdndonos un poco mas en la complejidad de cada una de las formas de
localizacion, tenemos que en el caso de la técnica se procura abordar Unicamente la
parte de programacion, de tal manera que el producto pueda ser modificado o usado en
otro continente, como es el caso de los cédigos de region de los DVD, el bloqueo de
region de software y hardware y el del cambio en disefio de los cartuchos de
Supernintendo para que no pudieran usarse en hardwares internacionales.
Quisiéramos profundizar mas en este Ultimo ejemplo, pues contiene caracteristicas

propias alusivas al tema:

1. En 1992, no se contemplaba la localizacion como un estandar de calidad para
un videojuego; su nivel de empleo y sofisticacion no alcanzaban los niveles
optimos (en constante evolucién) que en hoy en dia se perciben. Por lo que el

lenguaje fue una barrera a toparse.
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2. El bloqueo de software a través de programacion, no era una actividad tan
especializada como lo es hoy. De hecho, la forma en la que se bloquearon los
cartuchos como en el ejemplo anterior, es bajo un criterio fisico, es decir,
hardware, unas sencillas muescas de plastico que evitaban que las versiones

fisicas japonesas de los cartuchos cupieran en consolas americanas.

Asi pues podemos visualizar la importancia de reconocer qué se debe localizar,
es decir con qué tipo de variables se va a trabajar, 1o que nos guia a decidir qué tipo de

localizacion se debera emplear.

Para el caso de la nacional, encontramos un enfoque en transformar la variable de
acuerdo a lo que la region requiere, es decir una lengua, un sistema de escritura,
monedas, fechas, hora, etc. Ella no sélo se enfoca a la interfaz del usuario. Podemos
ejemplificar esto con el paquete de idiomas de Windows o de productos derivados de
una compafia cdmo es Microsoft Word, los cuales utilizan la interfaz original pero
cambian todo su alfabeto y codigos linguisticos para que puedan ser utilizados en el

pais de eleccién.

Respecto a la localizacion cultural, ya mencionamos que se trata de buscar la
compatibilidad con la cultura objetivo para que ésta la pueda asimilar. Las variables
desde eventos historicos, usos y costumbres, distintas jergas, modos de pensar,
condiciones politicas, hasta el punto en que se puede contemplar también la cuestion
geografica. Esto se puede ver en censura de didlogos y/o cambio de disefio de
personajes asi como su vestuario. Haciendo referencia a un ejemplo reciente, en el
juego Xenoblade Chronicles X para Nintendo Wii U, se modificé vestuario de un
personaje menor de edad
para la version occidental del
juego ya que su version
original  (version japonesa)
contemplaba vestimentas

sugestivas, contenido que no
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es permitido en el mercado de occidente.

Este tipo de localizacion puede llegar a ser abstracto debido a las distintas
concepciones de cultura de manera inter e intra-nacional. Qué tanto se conserve de la

cultura origen dependera de la vision de quién localiza y los intereses de mercado.

En fin, los tipos de localizacion como vemos adoptan propdsitos especificos que
son decididos por quienes deciden llevar a cabo dicho trabajo.

2.2 El proceso de localizar.

Empecemos con decir que nunca se podra tener formalmente un método
especifico para llevar a cabo una localizacién. Se puede tener una base sobre la cual
trabajar. Incluso, las compafias difieren entre si sobre lo que se debe hacer para
llevarla a cabo; en otras ocasiones no es la compafiia quien decide, sino aspectos mas
cotidianos, pero relevantes, como presupuestos, tipo de producto, preguntas como
¢Vale la pena localizarlo?, etc... De igual manera, existen las localizaciones extra-
oficiales (las hechas por fans) cuyo objetivo consiste en conocer sobre la programacion
del juego, satisfacer necesidades de usuario, pues las compafiias, debido a las
distintas regulaciones internacionales y/o locales, quedan cortas con su productos, por
ejemplo, las compafias censuran, ya sea el lenguaje o aspectos visuales; por el
contrario, los fans quitan estas censuras, haciendo asi una localizacién libre de
ataduras. Sin embargo, sea una cuestion oficial o extra-oficial, primordialmente
basandonos en la oficial, se emplean ciertos pasos en comun, es decir hay una

metodologia que se puede seguir.

Antes de tomar en cuenta cualquier consideracién que pueda afectar la manera
en que se manipularan los datos se tiene que priorizar el lado comercial de la
localizacion, ya que la localizacion se fundamenta en este aspecto. Hay empresas ya

especializadas en localizacion de videojuegos, por ejemplo, la empresa Andovar nos
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propone una especie de modelo (disponible para todo publico) en el cual se podrian

abstraer a los siguientes pasos*®:

1.- Introduccién

2.- Analisis y cotizacion

3.- Preparacion de material localizable
4.- Reclutamiento de linglistas

5.- Gerencia de proyecto

6.- Doblaje y Subtitulaciéon

7.- Localizaciéon de imagenes

8.- Control de calidad

9.- Logistica

10.- Testing

18 - o . . .
Consultado de la pagina web de la empresa de localizacion de juegos Andovar. Disponible en: http://www.andovar-game-
localization.com/es/proceso-de-localizacion-para-videojuegos-complejos/
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Sin embargo, hemos dicho antes que no hay nada definitivo cuando se trata de
una metodologia de localizacion. Cémo se puede observar dentro de esta metodologia,
sugerida entre otras mas, algo en comun es el hecho de que su punto de partida, antes
de realizar cualquier intercambio lingiistico, es la rentabilidad del proyecto, la cual se
rige por un analisis de pérdidas y ganancias (que puede ser visto a manera de egresos
e ingresos) en el que se consideran aspectos como: traduccion y localizacion de
interfaces de usuario, documentacién en linea, documentacién fisica, marketing,
derechos de autor, cuestiones legales, producto fisico no vendido, pirateria de lado de
las perdidas; al contrario de la ganancias que se ven reflejadas en preventas, ventas

posteriores a la fecha de lanzamiento y miscelaneos.

Con eso nos queda claro que el factor econémico es el inicio de todo. Pero el
proyecto de localizaciéon puede variar en el orden de su desarrollo, su nicleo o punto
de partida siempre llega a coincidir con el analisis de pérdidas y ganancias teniendo en
mente la lengua y cultura objetivo. Un ejemplo muy claro es la gran cantidad de
mercado que tiene un videojuego al ser localizado en inglés, pues la gran mayoria de
consumidores de videojuegos son angloparlantes, teniendo asi a los Estados Unidos
en segundo lugar, Reino Unido en quinto y Canadéa en octavo, de acuerdo a cifras del

2017 proporcionadas por New Zoo™®

Si bien se pueden introducir distintos modelos, distintos esquemas, distintos
caminos, para llegar a la culminacién del proyecto, considerando el dinero, intereses
personales, cuestiones culturales, cuestiones geograficas, etc., hallamos un patrén que
coincide en la mayoria de los modelos que se han llegado a proponer. Comencemos

pues, con:
1. ¢ Quiénes somos?

A través del tiempo el interés por hacer la localizacion de diversos productos ha
aumentado en el medio y en el mercado global, por lo que distintas compaiiias

desarrolladoras como Nintendo, poseen departamentos especializados para localizar

19 Informacion de acuerdo al top 100 de paises consumidores de videojuegos del 2017, consultado el 10 de noviembre del 2017 y
disponible en: https://newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/
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sus productos. Estos poseen sus propias metodologias y conservan los secretos de
propiedad intelectual como lo puede ser incluso el diario de desarrollo, sin embargo
fuera de los departamentos privados también existen empresas de localizacion
particulares que pueden variar en la forma de trabajar, por lo que es de suma

importancia que cada cliente conozca el modus operandi de cada compafiia.

Para ello los particulares se enfocan en el dicho “quién no ensefia no vende”,
pues ponen a disponibilidad del cliente informacién del cémo realizan el proceso de
localizar, los agentes que intervienen, los costos (definidos méas adelante),
recomendaciones generales para facilitar la comunicacion cliente — empresa, datos
generales de la empresa, ademas de conceptos basicos que sirvan para contextualizar

al cliente sobre la localizacion.

2. Cotizaciones

El segundo paso es el aspecto econémico. Muchas de las empresas inicialmente
solicitan la informacion del contacto, digase el cliente, y un previo del trabajo que van a
realizar para poder asi, acordar de manera especifica el precio del proyecto. Hay
distintas maneras en las que podriamos realizar un avalio de un escrito. La empresa
Andovar propone el uso de un algoritmo que contabiliza las palabras, siendo asi que
cobran por cada palabra que el escrito tenga; sin embargo también contabiliza la
repeticion de dichas palabras, de manera que entre mas se repitan, menor sera el
precio de ellas, por ejemplo, consideremos la palabra “adiés”, la cual contaria con un
precio inicial de un peso mexicano, pero ella llega a repetirse cincuenta veces de
manera que las repeticiones contarian con un descuento exponencial, por lo que
podriamos decir que la numero cincuenta, manejaria el precio de un centavo. Pero este
es solo un método posible, hay otros en donde se maneja el cobro por cantidad de
parrafos, cantidad de hojas, cantidad de enunciados, etc. El precio de una localizacion
no solo varia por el factor escrito, hay que recordar que también es posible localizar
voces (doblajes), imagenes multimedia, software, marketing, etc. Como el sector no

deja de crecer cada vez mas y a su vez las expectativas del mismo, a tal grado que hoy
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en dia para el apartado audiovisual se contratan actores de gran renombre, tales como
figuras del cine contemporaneo, para hacer la actuacion de doblaje e incluso modelos
de anatomicos de los personajes principales. Esto aumenta los precios, por lo que
muchas veces se opta por ignorar algunos de estos factores o en su defecto no delegar
una gran parte del presupuesto. Cabe recalcar que los precios de estas actividades
suelen ser acordadas en pequefias reuniones cara a cara que llevan a cabo las dos

partes.
3. Materializacion

Una localizacién se apoya de distintos materiales para facilitar el trabajo, uno de
ellos es la creacidon de glosarios relativos al universo del juego que se va a localizar,
entendiendo que hay palabras que solo son propias del videojuego, ademas de
vocabulario especializado para distintos géneros del medio, ya que dichas palabras se
repiten constantemente en la industria de los videojuegos, creando asi un lenguaje
global general para los videojuegos, que si difiriera podria alienar a los usuarios
habituados a la concurrencia linguistica, provocando rechazo al producto y su eminente
fracaso. Otro material que suele ser importante es la guia de estilo, si bien ya se hablo
de usar palabras comunes dentro de los videojuegos, hay que también saber qué
estructura es la mas adecuada para el producto, es decir que si un juego es
ambientado en una época en especifico, no se deberia incluir expresiones
contemporaneas, en especial hablando de juegos que manejan acontecimientos
histéricos. En este aspecto también se puede incluir, acentos (diferente entonacién de
la voz en diferentes regiones), sefias, modismos, etc. Un ejemplo podria juegos como
“The Order 1886”, juego que se ambienta en Londres en una época en especifico, y por
lo tanto si los personajes hablardn en un inglés texano, romperian con la inmersion
geografica. De ahi que nazcan las dificultades al momento de hacer un doblaje. Un
agregado mas pueden ser los materiales de referencia que basicamente es toda la
informacion que promovida por agentes externos, como paginas web, demos,
memorias de traduccion, etc. Por dltimo es de suma importancia considerar el listado
de personajes que puede incluir un juego, en ella se puede mencionar aspectos muy

especificos como la personalidad del personaje y formas de hablar.
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4.- Testing

El testing se trata de la revision exhaustiva del producto antes de su publicacion,
no obstante el juego puede seguir sometido a revision constante. Hoy en dia incluso los
mismos usuarios representan un control de calidad que retroalimenta a las compafias
y debido a la capacidad de modificar el software por medio de actualizaciones,
conocidas como parches, es posible responder directamente a cualquier tipo de reporte
de problemas en el producto. Es por eso que el testing es la culminacion en el control
de calidad de la localizacion. Si bien el tester se encarga de la revision de las

dindmicas del juego, también esta en contacto directo con lo que se dice en el juego:

La ortografia, signos de puntuacién, estilo narrativo y sintaxis

Los tiempos en que aparecen los textos, especialmente tratdndose de

cinematicas.

e Lista de botones desplegables en pantalla que podrian ser parte de los tutoriales.

e El| cuidado de terminologia especializada (fuertemente relacionado con lo
mencionado sobre los glosarios de terminologia especializada).

e Alineacién y desbordamiento de texto. Es decir, que se tenga un control de la
distribucién de las palabras en pantalla.

e Revisar las adaptaciones culturales, como lo son expresiones verbales y
visuales.

e Verificacién de las regulaciones legales para el contexto socio-cultural al que va

dirigido.

Es por esto que la labor del tester es demandante debido al control que debe de
tener no solamente en linglistica, sino en estudios culturales, en programacion,
marketing, aspectos legales, dominio en los videojuegos y la industria a la que
pertenece (industrias creativas). Por otra parte, el tester se encarga, en concreto, de
romper el juego, de llevarlo a situaciones que, es cierto, la mayoria de los jugadores
finales del producto jamas llegarian a experimentar, aun asi puede darse y mas vale

tener dicho error (comunmente conocidos como bugs) solucionado.
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Debido a la complejidad de la encomienda, esto no es tarea de un solo individuo.
Al contrario, se necesita la ayuda de una comunidad, que puede proveer de opciones
multiples, versatilidad para encontrar, quizds no todos, pero si la mayor cantidad
posible de bugs y errores textuales, gréaficos, de sintesis, etc., dicha comunidad podria
llegar a estar compuesta por empleados de la empresa, usuarios del producto final

(méas frecuentemente visto hoy en dia), etc.
2.3 El dédalo de localizar.

Muchos son los problemas que hay para realizar un videojuego. Ya sea desde los
errores conceptuales, digase, ¢qué direccion tomara el juego que se quiere hacer?,
hasta errores de programacion, logisticos, marketing, fotografia, linglisticos, entre

muchisimos otros.

Al momento de localizar, esto no es ninguna excepcion. Por el contrario, es
basicamente el pan de cada dia. Y no es de extrafiar dicha situacion, pues, una vez
mas, estamos tratando con el elemento humano del lenguaje, siempre cambiante,
siempre en evolucién. Pero si se puede llegar a concretar ciertos problemas
recurrentes, y que al tener consciencia de ellos, se facilitara la transiciéon del

intercambio linglistico-cultural: La localizacion.
Comencemos por:
A. Presupuestos

Reiteramos que el punto de partida de la localizacién esta enteramente ligado al
aspecto econémico, en esta ocasion no se hace referencia a la inversién en si,
pero a lo que afecta. La razon de que forme parte de nuestra nomenclatura de
dificultades al momento de localizar, es debido a que la inversion afectara todo
tipo de proceso, estilo y de ser requerido, al casting de doblaje. El presupuesto
cambia segun el tamafio del proyecto, pais de destino y su publico quienes

determinan el tipo de localizacion que se pretende hacer.

B. ¢Qué se va a localizar?
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La problematica por excelencia es sin lugar a dudas el decidir que partes se van a
localizar. La decision final sobre ello reside directamente sobre el presupuesto,
como antes se ha mencionado, aunado a un estudio de mercado, en el que se
refleja el comportamiento de los usuarios sobre los materiales que se han
localizado, por ejemplo, para algunos productos los consumidores prefieren solo
un subtitulaje, ya que los audios originales les provocan una mayor inmersion en
la historia, 0, su contrario, se opta por un doblaje, ya que los hace sentir mas
cerca, mas propia, la experiencia; todo termina por estar atado al usuario y al
hype® que se provoque. Sin embargo, podemos puntualizar los elementos que se

localizan, por mencionar unos, estan:

e Manuales

e Portadas

e Subtitulaje

e Doblaje

e Interfaces de usuario

e Promocionales (marketing)

e Censuras de acuerdo al pais (vestimentas, discurso)

Para tomar una decision, se debe de tener una intencién. La teoria de Skopos nos
puede brindar luz, para cuando este aspecto se lleva a cabo. Recordemos, que la
teoria plantea de breve manera: “Traducir para propositos especificos”; asi pues,
dependiendo para qué publico va dirigido el producto ludico, es el tipo de
localizacion (contando también los elementos) que se realizara. llustremos de esta
manera: Un videojuego sobre cirugia, pensado de manera realista, puede tener
dos variantes. En la primera, ir dirigida como software de entrenamiento para
estudiantes de medicina. En este caso, se tendria que respetar las equivalencias
linguisticas bajo el argot que maneja el mundo médico-profesional. Por el otra
parte, el segundo producto va dirigido a las masas, a usuarios con limitados

conocimientos del argot médico, por lo que es necesario, que las transferencias

20 o . . . . .
En términos simples y para no ahondar mucho en el tema, hacemos referencia a la palabra como: expectativa, ansias por jugar,
ylo ilusiones sobre el producto en cuestion.
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de significados sean de bajo nivel, como podria ser el caso de la palabra Buttocks,
que en espafol, la palabra usada en anatomia es gluteo, pero el término

comunmente empleado es nalgas o trasero.

Por su parte, la teoria Skopos, solo debe ser vista como un sustento tedrico-
académico, para los elementos que se eligen al localizar; los intereses

econdmicos siempre vendran primero para cuando la actividad se lleve a cabo.

El aspecto cultural es también visto como factor determinante al momento de
elegir los elementos que se van a transformar. Las industrias culturales y
creativas, siempre han estado al pendiente de lo que se publica, con objeto de
mantener ciertos estandares morales y socio-culturales en las producciones
humanas. Los video-juegos no son excepciones. Al ser en ciertos casos

manifestaciones

C. Tiempo y Forma

Si tomamos el lanzamiento de un juego a nivel mundial, la consideracion de
presupuestos, tras la realizacion del analisis de pérdidas y ganancias, para los
idiomas que se van a localizar, estamos hablando de tiempos, por lo que las
lenguas gue sean elegidas, afectan directamente con la rapidez del lanzamiento.
Con las nuevas tecnologias, y capacidad de actualizacion de softwares a través
de lo que llamamos parches, hoy en dia, se pueden agregar idiomas al
videojuego, como sucede con Yokai Watch en 2015, donde el idioma espafiol no
era nativo; se agregd dias después de su lanzamiento en inglés. Este tipo de
practicas subsecuentes intenta recuperar al publico enfrentado a la barrera del
lenguaje, aungue las ventas inicialmente se ven afectadas por no incluir la mayor

cantidad de idiomas el dia de lanzamiento.

Es por esto que realizar el producto de manera puntual es de suma importancia.

Sin embargo existen distintos factores que pueden ralentizar el proceso como lo
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son, la falta de manuales y glosarios, sobre todo si es una saga de renombre,
pero desconocida para la casa localizadora. Juegos con numerosas entregas,

cuya terminologia tiene décadas y debe ser congruente con las mas recientes.

Debido a todas estas variable, la fecha de lanzamiento deberia tener sincronia
con el trabajo de localizacion, aunque a veces esto no es el caso. Actualmente,
hay productores que procuran hacer la localizacion en paralelo (varias lenguas a
la vez) y buscan abarcar la mayor cantidad de mercado simultaneamente (las
lenguas mas rentables), dado que en diversas ocasiones, dichos lanzamientos
difieren de acuerdo a la region, como fue el caso del fendbmeno mundial del 2016:
Pokémon GO. Juego que fue introducido a distintas lenguas y regiones de manera

progresiva y no simultanea.

Para el caso de la forma, se habla del juego ya culminado con las caracteristicas
propias de un juego de calidad (que sera aunado mas a profundidad en el
siguiente capitulo). Es necesario mencionar a su vez, que si los parches o
constantes actualizaciones pueden remediar cualquier Bug o error en la
localizacion, el producto puede mermar la reputacibn tanto de la casa
desarrolladora, como de los distribuidores. Por ello, los filtros de calidad vienen

jugando un papel fundamental al insinuar la forma final del videojuego.

La tarea de localizacion requiere la sincronizacién del apartado audiovisual,
subtitulaje, doblaje, linglistico, software, etc. Es tediosa, por lo que la constante
comunicacion con todos los agentes involucrados es necesaria. El hecho de que a
veces se planee la localizacién a distintas lenguas, hace que las compafiias opten
por generar sus propios departamentos enfocados a la tarea, para permitir un
canal directo, maleable, que evite confusiones y provoque una aceleracion del
proceso, es decir, que creen sus casas de localizacion. Después de todo, es
mejor publicitar un producto mundialmente, que el tener que enfocarse a cada uno

de los idiomas.

D. Contexto
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Comencemos por la frase: “Saber es poder’. Es apropiado este dicho pues la
localizacion al contener la riqueza de distintas disciplinas, supone una facilitacion

de su realizacion.

El objetivo de localizar, no es tanto presentar un producto completamente nuevo;
se busca respetar lo mas posible el producto original, pues es éste quien relata la
historia. Ademas, la localizacion abarca todos, sino es que mas, aspectos de la
traduccion, por lo que estar curtido en las distintas areas de conocimiento

promueve la eficiencia con la que la tarea se realiza., por nombrar algunas:

Medicina e Linguistica
Programacion e Traductologia
Historia e Sociologia
Matematicas e Marketing

Biologia e Derecho

Fisica e Estudios culturales

Siguiendo la linea de pensamiento de dar forma al producto, toda la informacion
modificada por los embates de estas disciplinas (previamente detalladas), debe
estar contextualizada sin excepcion alguna. Es aqui donde encuentran su lugar
las areas de pensamiento, recordando que el videojuego, no solo cuenta con una
especifica terminologia en ocasiones, también es dirigido a un publico concreto
(teoria Skopos). Esto ultimo quiere decir que mas alla de preservar el registro de
voces, hay que adecuar el lenguaje coloquial (slang, jerga), asi como referencias
culturales, contenido histérico fidedigno a cierta época, lo que conlleva a la
descripcion detallada de los objetos de los distintos periodos, como lo son: armas,
herramientas, comida, vestimentas, usualmente obsoletas para la época actual. A
su vez, el humor tiene un rol importante debido a su cambiante y versatil
naturaleza. No solo se trata de realizar juegos de palabras risibles arbitrariamente.
Hay que respetar el punto histérico, la geografia (es decir, cosas que sean

coloquiales), y ¢ por qué no? Hasta los acentos.
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La coherencia con productos afines es un elemento que debe procurarse también;
si un juego es basado en una pelicula que lleva afios en el mercado (como Star
Wars, el Sefior de los anillos, Harry Potter, etc.), poco importa que la pelicula
tenga una vision distinta a la de los localizadores; ya existe una terminologia
aceptada por su publico la cual debera de continuarse en el video juego, pues de

no ser asi existiria el riesgo de fracasar después de su lanzamiento.

Culminemos con que se debe contextualizar cualquier intercambio de informacion,

tratando de no salir de la linea trazada por el producto original.

Antes no se tenian herramientas, contexto historico, saber de programacion a la
vez que de linglistica, mezcla de conocimientos generales, experiencias

empiricas, acervo cultural.

. Post-Localizacion

¢, Qué sucede después de que se acaba la transferencia de un idioma a otro? La
respuesta podria simplificarse a la aceptacion del fabricante. Consiste en hacer
una revision del producto finalizado por quien solicita el proyecto: ¢Cumple con
nuestros requisitos? Es el tan mencionado control de calidad (cabe destacar que
los controles de calidad son cambiantes, pues se rigen por la aceptacion del
publico, y/o politicas de las empresas). Se trata de las discrepancias con lo que se
solicita y el producto terminado. Un ejemplo puede darse cuando quienes solicitan
una localizacién se empefian en modificar un producto que ya es de calidad,
complicando la encomienda, como lo menciona Beatriz Tirado en su blog sobre
localizacion, al hacer un llamado a sus congéneres: “...espero que este post haga
reflexionar a muchos, especialmente a las distribuidoras y los estudios que hacen
tan dificil realizar un buen trabajo, y algunos estudios que tratan obras de arte
como un medio mas para ganar dinero, sin cuidar su excelente calidad original...”
(Tirado, 2013).

Respecto al control de calidad, el término recurrente es el testing, que es cuando
se hace la revision del juego. En ella se encuentran todos los errores linguisticos,
técnicos, de software, conceptos audiovisuales, etc. El no llevar a cabo esta

comprobacién puede provocar efectos negativos para la empresa desarrolladora.
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Golpearia a su prestigio, lo cual reduciria el presupuesto, que con el cual se

financia la localizacion.

3. Pokémon: estandar de localizacion

Nuestra travesia para encontrar un estandar de localizacion inicia el 27 de febrero
de 1996 con el nacimiento de una de las franquicias mas exitosas a nivel mundial: asi
es, estamos hablando de Pokémon. Proveniente de la mente de Satoshi Tajiri, una
persona bastante controversial puesto que existe muy poca informacién que
documente su vida como figura publica, incluso al buscar imagenes de su persona en
google, una de las primeras opciones del buscador sera la del presidente de Pokémon
Company, y no la del responsable intelectual de la franquicia. De las pocas cosas que
se conocen de esta persona es sobre su hobby durante su infancia que consistia en
coleccionar bichos en distintas areas naturales de Japén. Mas tarde su pasatiempo se
veria mermado por la urbanizacion de las zonas que frecuentaba, por lo que su pasion

se moveria a los videojuegos y las “arcades”.

Esta fascinacion que él tenia por los insectos y la intemperie lo llevaria a
conceptualizar un juego en el que pudieras coleccionar monstros de bolsillo, el cual
seria el nombre en japonés del juego en Japon (R4 v kT > X 4H —, Poketto
Monsuta). El juego se convertiria en todo un éxito nacional. Posteriormente veriamos la
evolucioén del producto llegando a mangas, series de anime, juguetes, juego de cartas,
etc. Naturalmente con tanto éxito el juego no tardaria en llegar a distintos territorios del
mundo, convirtiéndolo en un éxito global tanto por el videojuego como por su serie
animada bajo el mismo nombre. Si bien su lanzamiento original en Japén fue en 1996,
seria hasta dos afios después que llegaria el juego a América con el titulo de
“‘Pokémon” siendo este un juego de palabras de la combinacion del titulo en japonés
“Poketto Monsuta”. La evolucion de la franquicia seguiria de manera estable, de
manera que tras mas de cincuenta titulos, para distintas plataformas, llegamos al 2017,

donde apreciamos las entregas de “Pokémon Sun y Pokémon Moon” (Sol y Luna
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respectivamente), de las cuales cabe resaltar que sus versiones para México y Estados

Unidos cuentan con acceso a mas de cinco idiomas.
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Figura 9. Presentaciones comerciales de Pokémon Sun y Pokémon Moon,

Podriamos decir que la inclusion de este titulo en nuestro territorio se debe al
éxito tan inesperado que tuvo la franquicia en su lugar de origen, aunque no podemos
descartar que gran parte del éxito que tuvieron estas carismaticas creaturas, de igual
manera se debe al gran trabajo que se dio para adecuar los elementos culturales
japoneses a distintos confines del globo terragueo. Podemos ir un poco mas lejos y
hablar sobre como el hecho de que haya podido ser distribuido en América, es una de
las muestras de los primeros grandes trabajos de localizacion; mas aun, nos atrevemos
a decir que sus creadores son pioneros en lo que a este dominio se refiere, como por
ejemplo del japonés al inglés, para después del inglés al espafiol en el intercambio del
Pokémon llamado Pikachu:
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Figura 9. Version japonesa, inglesa y espafiola de la descripcién del Pokémon Pikachu.
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Asi pues, ya desde sus primeros pasos, podemos considerar que a lo largo de
estos ya veintidos afos, la franquicia siempre ha mostrado ser un tema de estudio para

distintas ciencias y/o disciplinas.

3.1 Como juego

Comencemos definiendo un término introductorio para sentar las bases de lo que
es Pokémon como videojuego, de manera que quede clara la forma de interaccion
entre el jugador y el producto: La interfaz. El| EECS21 de la Universidad de Michigan

nos ofrece la definicién del término:

“... an interface is a device or system that unrelated entities use to interact [...] An
interface is a named collection of method definitions (without implementations).”22

Esta definicibn sin embargo queda un tanto general respecto al tema que
tratamos, basicamente sugiere que todo puede ser una interfaz. Por ejemplo, el idioma
espafol es la interfaz entre dos hablantes del mismo, esta tesis es una interfaz entre
nosotros los investigadores y ustedes los lectores; el 1apiz puede ser la interfaz del
estudiante para contestar un examen. Sin embargo, entre mas ejemplos demos, quizas
menos claro quede, pues se podria imaginar casos inverosimiles de lo que entra bajo la
definicion de interfaz. Por ello, es bueno también concretar que, si bien se tiene la guia
de este significado, interfaz (hablando de software y hardware) es aquello que le
permite al individuo interactuar con una maquina y su programacién, como lo es el

teclado, el mouse, las pantallas tactiles, botones y demas.

% por sus siglas en inglés: Electrical Engineering and Computer Science
2 Una interfaz es un dispositivo o sistema que dos entidades no relacionadas usan para interactuar... Una interfaz es una
recoleccion nombrada de métodos pre-definidos (sin implementacion). (Traduccién propia).

45



De esta forma es que el usuario tiene acceso a los contenidos del juego, es como
puede enviar sus comandos, pero lo emocionante es que la interaccion no es unilateral.
Al momento de ingresar una peticion, siempre habra una respuesta de regreso, y es
muy interesante el “como” son presentados estos caracteres, estas figuras, para poder
asi provocar una secuencia de accidn-reaccién-continuacion, que es basicamente la
base de cualquier comunicacion. En Pokémon los caracteres son presentados en
pequefias casillas que economizan espacio gracias a los caracteres japoneses, nuestro
primer ejemplo de localizacién se percibe en el menu de batalla del juego, en donde se
tuvo que abreviar la palabra Pokémon por “PkMn” para que el alfabeto latino coincidiera

y fuera entendible.
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Figura 10. Version en inglés y japonés de los juegos de primera generacion de Pokémon.

Aqui hay un ejemplo claro de la importancia de la localizacion y como se debe
adecuar un texto de tal manera que encuadre con la interfaz y mantenga sus elementos
linglisticos. Si el nuevo coédigo linglistico no puede encajar en los parametros
prestablecidos de la interfaz, se tendria que programar y alterar la interfaz del juego de
tal manera que sea mas sencillo el adaptar otro idioma. Sin embargo, dicha tarea

puede resultar en costos mas elevados tanto en dinero como en tiempo.

Profundizando méas en este ejemplo, dentro del mismo menu de batalla, se
cambiaron las posiciones de los comandos. Mientras que “item” (Dougu (& 5 <),
Herramienta, en la figura 11, a 'y al) estaba colocado en la parte superior derecha del
mend en la version Japonesa, dicho comando fue cambiado por “PkMn” (R4 E )
Pokémon, figura 11, b y b1l) en la versibn americana, ya que por la naturaleza de la

palabra y el pequefio espacio que ocupaban los caracteres japoneses, la palabra

46



Pokémon no podia embonar adecuadamente por lo que tendria que ser abreviada y

posteriormente cambiada de lugar con item, ademas de que esta Ultima palabra al ser

muy corta, seria impréctico.
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Figura 11. Comparacién del cambio de posicién del ment de combate en el juego de primera generacién de

Pokémon.

Asi pues, las palabras japonesas pueden expresar ideas extensas con muy pocos

caracteres, lenguajes como el anglo-sajon y el hispano no comparten dicha

caracteristica.

Los desarrolladores tienen que, a su vez,
considerar que el motor del juego permita el uso de los
veintiséis caracteres del alfabeto latino junto con sus
signos ortograficos. Por lo que la localizacién en si,
comienza a concebirse desde la fabricacion de una
interfaz visual flexible para los localizadores. Del
mismo modo que la interfaz visual permite codificar los

mensajes del software, para que el usuario entienda

‘New:
NINTEND%3DS4

513

Figura 12.Vista frontal de la consola New
Nintendo 3DS.

gue sucede en pantalla, también tenemos una interfaz tangible para que el mismo, lleve

a cabo procesos y tome decisiones: el control de videojuego. La importancia de este

medio recae en el uso de simbolos inscritos en el dispositivo que emplean una letra del

alfabeto latino o figuras geométricas. Ciertos simbolos pueden tener diferente

interpretacion dependiendo de la cultura receptora, el caso mas notorio es con Japoén,

donde el simbolo de un circulo es usado para marcar un examen de opciones multiples,

para sefalar la verdad o afirmar, mientras que en occidente el uso de la equis es el de

marcar opciones multiples o hacer notar fallas. En el caso particular de los controles de
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PlayStation, se puede observar la inversion de los botones Xy O (parte de los botones
principales del mando) para los comandos de aceptar y cancelar entre versiones
japonesas y americana; los japoneses cancelan comandos con X, los americanos
aceptan. Aunque para Pokémon no es el caso. Los botones de las consolas de
Nintendo usan el alfabeto latino, especificamente las letras A, B, Y, X, R, L, Zy en un
pasado reciente C, ademas de que con los avances de la tecnologia, se ha agregado el
uso de pantallas y sensores tactiles a dichos dispositivos. La distribucién de los
comandos en los controles se mantiene igual internacionalmente, pero es importante

no olvidar la complejidad de disefio de esta interfaz tangible que es el mando.

Tras haber considerado el software y el hardware en cuanto a una interfaz viable
para que el usuario (consumidor) realice procesos, y que el localizador de Pokémon
(digase cualquier individuo dispuesto a realizar esta tarea) pueda con mayor facilidad
desarrollar su labor, regresando a la interfaz visual, la preocupacion recae en los

didlogos de los personajes, pieza fundamental en muchas narrativas ludicas.

Figura 13. Vista trasera de la New Nintendo 3DS. Botones R, L, ZR, ZL

Existen dos posturas en cuanto al estudio de los didlogos que aparecen en el
juego: de forma cultural, 0 a manera de sintaxis. Siguiendo el flujo del tema, nos
enfocaremos en el apartado sintactico del juego. Durante los combates en el juego, se
lleva a cabo una toma de decisiones basadas en opciones multiples, dicha toma de
decisiones es lo que desencadena los ataques de cada Pokémon, las respuestas de
los NPCs, la continuacién de la historia, etc. Para el caso de las batallas, decidir un
movimiento, provoca un calculo de dafio, y el resultado de dichas acciones aparecera
en forma de texto. Dicho texto siempre maneja la funcion gramatical en tiempo pasivo,
por lo que deberéa de respetarse lo mas que se pueda para mantener su estilo narrativo.

De no hacerse, se debera tomar una semejanza de la intencion original del autor.
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Por otra parte, si bien las narrativas son importantes en muchas creaciones
ludicas, no lo son todo, hay muchos mas elementos, y estos, se ven beneficiados de
contar con su enfoque de estudio: la paratraduccion. Recordando brevemente, la
paratraduccion nos ayuda a realizar el intercambio de idiomas de los elementos que
rodean, introducen, y presentan un producto, para asi asir al individuo objetivo. Para los
videojuegos, los manuales, guias de usuario, las cajas contenedoras de cartuchos y
discos, el estampado de cartuchos y discos, entre otros muchos elementos conforman
la variedad de caracteristicas a ser analizadas bajo este enfoque. Se podria pensar que
el videojuego solo empieza una vez que podemos interactuar con él a través del
mando... pero esta concepcion termina siendo errénea. Todos estos elementos
previamente mencionados forman parte del videojuego (software) y le dan una
identidad, por ello la importancia de mantener un estandar de localizacion, ya sea
desde el cédigo mas complejo, hasta la caratula mas sencilla. La paratraduccién nos
ayuda a comprender como debemos llevar a cabo el dicho intercambio, tal y como nos

los comenta Yuste Frias (2015, pag. 6):

“La nocion de «paratraduccion> fue creada para analizar, desde un principio, el
espacio y el tiempo de traduccion de todo paratexto que rodea, envuelve,
acompainia, introduce, presenta y prolonga el texto traducido para asegurar en el
mundo de la edicién su existencia, su recepcion y su consumo no solamente bajo
la forma de libro sino también bajo cualquier otra forma de produccién editorial
posible en la era digital.”

En primera instancia la paratraduccion nos puede parecer un elemento de
sustento tedrico Unicamente empleado para estudiar de manera mas profunda
fendmenos dados al traducir textos. Sin embargo, puede ser empleada para la
localizacion de manera activa y elocuente. De hecho, una mala paratraduccion puede
llevar a un rechazo del producto por parte de los consumidores, asi nos lo plantea
Yuste Frias (2014, p.69):

“Sin una buena paratraduccién de todos y cada uno de los elementos
paratextuales presentes en pantalla y fuera de ella, la localizacion de videojuegos

fracasa estrepitosamente al no conseguir el éxito de ventas que se esperaba.”
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En efecto, nunca debemos olvidar que el punto culminante de cualquier trabajo
intelectual de intercambio linguistico en las industrias culturales es el de realizar un

éxito monetario, y si bien, la teoria conlleva una belleza poética en si, no es el objetivo.
3.2 Como agente cultural

Debido a la nocion de que estos juegos estan dirigidos a un mercado infantil,
podria pasar desapercibida la riqueza cultural que despliega cada entrega en su Unica
y particular forma. Comencemos por decir que hasta la fecha se cuentan con siete
generaciones de la franquicia, las cuales cuentan con su propia localizacion geografica,
fauna, flora, moda, historia, mitologia, etc. Todo esto aunado a las creaturas que viven
en dichos entornos. A continuacion, a pesar de tener una gran cantidad de referencias
culturales, optamos por presentar una pequefia porcion de cada region de los juegos,

con caracteristicas que lo sustentan como un posible agente cultural.
Primera generacion

Primero tenemos la regién de Kanto, la cual aparecié por primera vez en los
primeros videojuegos de pokémon, la version Roja y Verde de 1996. La referencia mas
inmediata que tenemos de este lugar ficticio, con relacién a nuestra propia realidad, es
un su propio nombre, ya que Kantd es una region verdadera de Japdn y ambos lugares

guardan una similitud topogréfica.

2 KANAGAW
- 3 SAITAMA

4 Tokyo

5 Yokohama

& Utsunomiya

City
PREFECTURE KANTO

Figura 14 Regién de Kanto del videojuego (izquierda) y la prefectura de Kanto

Kanto es un area metropolitana con la mayor cantidad de habitantes en Japén y

relacionada con el progreso y la modernizacion, algo que se ve reflejado en la carencia
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de mitos, leyendas urbanas o tradiciones dentro de su contraparte en el videojuego.
Por otro lado, es muy evidente el lado industrial y tecnolégico, siendo esta region en el
videojuego, un sinénimo de los avances tecnolégicos dentro de su propio universo. En
esta ubicacion se habla sobre pokémon artificiales, resucitar fésiles, e incluso la

clonacion.

El camino para los ciclistas de pokémon Rojo y Verde, que conecta dos rutas en

el juego, simboliza a HFIET 7 7 7 1~ Tokyd-wan Akua-rai, el cual es un puente-

tunel que conecta la ciudad de Kawasaki con la
ciudad de Kisarazu, y que en la época en la que el
juego fue publicado, dicho puente se encontraba

todavia en construccion.

Gracias a la expansibn multimedia del

producto original, el concepto de Pokémon

Figura 15 Llegada de los protagonistas de la
serie Pokémon animada a la ciudad Porta
vista.

comenz6 a mezclarse con la cultura mundial.

Mientras que los Japoneses estaban ya familiarizados con las similitudes de su
pais, nuevos tintes de cultura global fueron incluidos a diversos medios multimedia de
la franquicia. En la serie animada de televisiobn y en la misma region del primer
videojuego, el personaje principal Ash, viaja a Hollywood e incluso a una ciudad que
lleva por nombre Aopulco, lo cual es una referencia directa a la ciudad de Acapulco en
México.

Esta primera generacion introdujo ciento cincuenta pokémon, o en realidad mas
gue ver, pero por la naturaleza de la cantidad, decidimos utilizar los siguientes

ejemplos:
e Ekansy Arbok

Este Pokémon, junto con su evolucion es bastante
interesante porque relaciona elementos linglisticos no solo

en su lengua inicial, sino al momento de localizarse. El

Figura 16 Ekans (izq.) y Arbok
(der.)
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nombre en japonés es presentado en katakana de la siguiente manera: 7—7R (leido
como Arbo); que a sl vez es un anagrama de 7R 7 (leido como Boa). Continuando con
esta idea, la version en inglés, espafiol e italiano presentan igualdad de localizacién al
retener el nombre Ekans y Arbok, que poniendo un poco de atencion nos percatamos
gue no es mas que Snake y Kobra leidos al revés. Para lo que fue el francés y el

coreano, se siguio la técnica anagramatica del japonés, al ser Abo de Boa y 0t2 (Abo)
de 20t (Boa) respectivamente. Como dato final sobre el nombre localizado, podemos

mencionar al aleman, quienes localizaron Ekans a Rettan, que respetando el sentido

del inglés, es la palabra leida al revés de Natter.

Otro aspecto interesante de estos dos Pokémon es la manera en la que se encontro
inspiracion para crearlos. Para el caso de estos dos reptiles, los mitos y leyendas que
existen sobre el Basilisco sustentan las bases de varias de sus caracteristicas. Por una
parte, Ekans y Arbok poseen una habilidad
llamada Glare® que produce parélisis en el
objetvo y en el caso de esta primera
generacion, es el Unico Pokémon que la

sustento, lo cual le confiere un elemento Unico

gue lo distingue del resto. Asi pues, el basilisco

Figura 17 Concepciones del Basilisco.

cuenta con dicha mirada originalmente, la cual
puede causar desde el efecto descrito hasta la muerte. Subsecuentemente la criatura
mitologica era referida como una especie de dragon-serpiente venenoso, de manera
gue es congruente el hecho de que tanto Ekans como Arbok estén catalogados en el
grupo de huevos de dragén®*.

e Drowzee

Drowzee es un Pokémon bastante interesante debido a su riqueza mitologica en

la que fue inspirado y la parte linglistica sobre su nombre. Las leyendas y mitologia

B La cual cuenta con dos localizaciones al espafiol: Deslumbrar por parte del juego y Mirada furiosa debido al animé, en
Hispanoamérica.

 El juego maneja una dinamica de crianza, a través de la incubacion de huevos los cuales son clasificados por diferentes grupos,
uno de ellos es el de dragon.
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gue rodean a esta creatura son en esencia similares alrededor del mundo; esta
inspirado en el famoso come-suefios. Pero para ser mas especificos, es el Baku de la
mitologia japonesa, quien posee mas dominio para la creacion de Drowzee. El folklore
nos narra que consumia los malos suefios, y podia ser invocado a través de frases

"25 @l cual si se

como: “Baku-san, ven a comerte mi suefio” o “Doy este suefio a Baku
tenia éxito pasaba a realizar dicha labor. Sin embargo, también contenia una parte
ligubre; un Baku voraz podria no solo llevarse la pesadilla sino también todas las
demas aspiraciones y/o suefios a futuro, dejando asi a un individuo “hueco”. Asi pues,
vemos que Drowzee es un Pokémon de tipo psiquico y cuenta con habilidades como
Insomnia y Forewarn® en la versién en inglés, donde la primera evita que entre en un
estado de suefio y la segunda advierte sobre el movimiento mas poderoso del

oponente; esto toma mas sentido al ser pues un devorador de suefios.

Figura 18 Drowzee (izq.) y El Baku (der.9

Por su parte linglistica, tenemos su nombre en japonés A U —7 leido como
Suri-pu de la palabra Sleep, caso similar para el idioma coreano =2|Z= Sllip y chino

mandarin & F| % Sulipd. Para Italia, paises de habla hispana e inglesa retiene el

nombre Drowzee, que viene de la palabra Drowsy que significa somnoliento. Para
Francia vemos el nombre Soporifik de la palabra francesa soporifique, que esta
relacionado a los somniferos, y para Alemania tenemos Traumato que viene de las
palabras Traum y Traumatisch que estan relacionadas al suefio y traumas. Finalmente
vemos que el sufijo —zee puede ser relacionado con el sonido de “zzz” en inglés, el cual

suele ser la onomatopeya del suefio.

% Maria Theodorou en  https://hyakumonogatarispanish.wordpress.com/2012/10/24/baku-el-comesuenos/
% |nsomnio y alerta respectivamente en espafiol
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Segunda generacion

La region de Johto es vecina a la region de Kanto, al igual que la region de Kansai
lo es para Kantdo en Japdén. Ademas de la regién de Kansai, la region de Chibu fue
también inspiracion de muchos pueblos en el juego.

Figura 19 Region Johto del videojuego (izg.). Comparacién de las areas en el Japén actual (der.).

Esta regidn fue la segunda en cobrar vida en los videojuegos de Pokémon Oro y
Plata. En este lugar se podia percibir el Japon tradicional y en la abstraccion que
utilizaron para el juego podemos notar gran numero de similitudes. La ciudad
Cherrygrove es decorada con muchas flores que se asemejan a las de la ciudad de
Toyohashi, una ciudad de la regién de Chdbu, que es reconocida por sus jardines con
distintos tipos de flores hermosas.

Dentro de esta nueva entrega de Pokémon, sus creadores comenzaron a
enriquecer el mundo con mitologia, historia, tradiciones vy religion. Existe un pueblo en
el videojuego basado en la ciudad de Kyoto,
llamado Ecruteak, donde se encuentra un
edificio llamado la Torre Quemada. Este
lugar ademas de compartir gran similitud con
la arquitectura tradicional Japonesa, guarda

muchas similitudes con Kinkaku-ji( & &
ZF Templo del Pabellén de Oro), uno de los

monumentos historicos de Kioto, Uji y Otsu,

declarados Patrimonio de la Humanidad por

Figura 20 Templo Kinkaku-Ji en Japén, se puede
apreciar el fénix en la ctpula.
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la UNESCO en el afio de 1994. La Torre Quemada fue usada como punto de
encuentro para un Pokémon mitolégico, considerado casi una deidad para los
humanos, aunque todo cambié una vez que un rayo impacté sobre la construccion,
envolviendo la torre en llamas durante tres dias y tres noches, hasta que una lluvia
apago6 aquel evento tan horrible. Durante el incendio perdieron la vida tres Pokémon;
Ho-Oh, el pokémon considerado deidad, se conmoviéo ante esto y revivio a las
creaturas, otorgandoles nuevos poderes que representaron el incidente de la torre:
Raikou, personifico el rayo, que destruy6 la torre, Entei personifico el fuego, que
incendié todo, y Suicune personifico la lluvia, que apagé las llamas. Ante la presencia
de ver como aquellas creaturas desafiaron la muerte, los humanos temieron a sus
poderes y a pesar de su devocién a Ho-Oh, hicieron que las tres nuevas vidas creadas
por sus poderes, fueran desterradas del pueblo. La clara relacion con el trdgico evento
de la torre se remonta a 1950 en Japon, donde un monje que padecia de sus
facultades mentales incendié Kinkaku-Ji. En 1955 la gran torre fue reconstruida,
agregando una nueva capa de hojas de oro y un Fénix en la cupula del templo que

representa la resurreccion.

Si no fuera suficiente el compartir los incidentes en ambas torres, cabe resaltar
que ademés de la clara referencia al oro respecto al nombre del videojuego, el

pokémon Ho-Oh representa al Fénix.

Pokémon de Johto:

e Xatu

Xatu de entrada proyecta una imagen mistica e intrigante.
Es casi de manera ldgica asociarlo a lo nativo-americano, tanto
por sus plumas como por su apariencia de tétem. Y no es
incorrecto, pues efectivamente tiene inspiracion por parte de
ellos?’. El nombre de Xatu (en francés, espafiol, aleman e

italiano; * - 7 ¢+ 4 Natio en japonés que es una posible

., . . . . Fi 21 Disefio del
transformaciéon de Native, nativo, lo cual tiene sentido al tener poksmon xat.

" Aunque podemos ver que tienes rasgos tomados de parte de los Pharomachrus, mejor conocidos como Quetzales.
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rasgos culturales de nativos americanos) viene de la palabra Xat que el diccionario en
linea Merriam-Webster define como: “A carved pole erected as a memorial to the dead

"2 El término es encontrado en el idioma

by some Indians of western North America
inglés, que cuenta con sus origenes etimolégicos de la tribu Haida, que fueron
pobladores de la parte occidental en el archipiélago Haida Gwaii de la Columbia
Britanica en Canada®. En espafiol es dificil encontrar alguna definicion directa, o una
traduccion de una sola palabra; de hecho, el buscar Xat en
basqueda de péaginas hispanas termina por llevar a un sitio
internacional de chat, o sitios de manejo de software, por lo que
nos limitaremos a referirnos a ellos como Xat. En conclusion, el
nombre de Xatu estd fundamentado en Xat*®, ademéas de ser

un esfuerzo de parte de The Pokémon Company ' por

comprender todas las letras del abecedario con el nombre de

Figura 22 T6tem grabado en un Pokémon
mandera, Xat. .

Por otra parte, su comportamiento es culturalmente interesante. Hay muchas

2 conforme las

descripciones de su manera de actuar por parte de la Pokédex?
generaciones de juegos Pokémon han sido lanzadas, por ejemplo, en las versiones Oro
y Plata podemos observar respectivamente: “Dicen que se mantiene quieto y en
silencio porque observa el pasado y el futuro al mismo tiempo”, y “Dicen en Sudamérica
que su ojo derecho ve el futuro y que el izquierdo ve el pasado”. En la versién Zafiro
tenemos una descripcion interesante: “Xatu es conocido por el habito que tiene de
guedarse todo el dia contemplando el sol. Hay mucha gente que lo venera como
Pokémon mistico, pues piensan que Xatu tiene el poder de predecir el futuro”. Una mas
es la de las versiones Negro y Blanco 1 y 2 que nos sintetiza asi: “Este extrafo
Pokémon puede ver el pasado y el futuro. Se pasa el dia mirando al sol”. Asi pues,
tenemos que en esencia, Xatu es un Pokémon que es quieto, meditativo y observa

nuestra estrella. Esta dltima caracteristica es bastante interesante, pues podemos

% poste tallado erigido en memoria de los fallecidos por algunos Indios del oeste de Norte América (Traduccion propia).

® por Trisha Gessler, Dorothy Kennedy, Randy Bouchard en: http://www.thecanadianencyclopedia.ca/en/article/haida-native-group/
% De acuerdo a Jeff Kalles durante el podcast de Penny Arcarde Staff.

% Enlace a su pagina oficial: https://www.pokemon.com/es/

% Dispositivo en el videojuego y animacion que provee a los entrenadores de informacién necesaria cuando se enfrentan a un
Pokémon desconocido para ellos.
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relacionarla con la practica Azteca y Maya de observar el sol como un rito espiritual en
el que se creia (incluso podemos encontrar discusiones y estudios sobre sus posibles
efectos, como el articulo publicado en 2012 por el doctor Edward del grupo DC, NP,
DACBN, DCBCN, DABFM* donde describe la practica y sus beneficios a la salud) que
poderes podian ser conferidos a la persona, los cual podria justificar en este caso su

tipo psiquico.
e Espeon

La evolucion de tipo psiquico del Pokémon Eevee es llamada
Espeon. Su nombre deriva de ESP que son siglas para Extra Sensory
Perception® y de EON que originalmente era el nombre que iba a
llevar su forma previa. EI fendbmeno de su nombre es de bastante

interés, pues si bien es localizado, sus formas en otros idiomas

z;glggki?;n fgseﬁo respetan la ideologia de prefijo para el aspecto psiquico con su
Espeon. respectivo sufijo, que da alusion al nhombre
de Eevee (De hecho, al grupo de las evoluciones de este
Pokémon se les suele llamar Eeveelution (figura 24) en
inglés, combinacién de Eevee y Evolution). Asi tenemos para
el francés Mentali que es la fusion de Mental y el sufijo —li que

es como terminan los nombres de todas las evoluciones de

Eevee en el idioma gales. Para el aleman es Psiana, que

Figura 24 Eeveelutions. El

proviene de Psi y la terminacién —a que es la referencia a su Eloé‘fr:';rf’o” Eevee se muestraen

fase previa. Para el italiano y el espafiol se retiene Espeon. En el caso del japonés

podemos encontrar =— =~ ¢ leido como Eifi que provienen de — A/ X— |eido como
Esper (Esupaa) y del cual se toma — junto a su contraparte ~ ¢ que es el sufijo

referente a su pre-etapa y que proviene de 7 .1 —/L leido como Feel (Fiiru).

% Articulo en linea, consultado el 20 de septiembre del 2017, disponible en: https:/www.globalhealingcenter.com/natural-
health/health-benefits-of-sungazing/
3 Percepcion extra-sensorial
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En lo que concierne a su disefio, nos topamos con las claras referencias al
Nekomata, un gato que cuenta con una muy incierta mitologia, pues se les trata desde

bestias come-humanos que en verdad pudieron haber existido (se cree que pudieron

haber sido registros sobre pequefios tigres prehistéricos que
eran importados de China) y que habitaban en las montafas,
como la mayoria de las bestias mitoldgicas japonesas, hasta
llegar a registros como el del Yamato Kaiiki, Historias
misteriosas, donde se cuenta de eventos espectrales que
terminaron hasta que el gato de la familia es asesinado y se
descubre que posee dos colas. Hoy en dia, es mas retratado
como una figura gatuna kawaii®®, debido a las recientes

Figura 25 EI Nekomata de las tendencias.
leyendas japonesas.

Tercera generacion

Los siguientes juegos de pokémon que llegarian afios después serian Rubi y
Zafiro los cuales corresponden a la region de Hoenn, basada en Kydshi y sus islas
adyacentes. El juego gira en torno al mar y al magma que se combiné en algun
momento para crear la tierra. La relacién con las islas y el viajar en el océano remite a
la relacion con el mar, de hecho la ciudad Slateport del juego mantiene una similitud
muy fuerte con la prefectura de Nagasaki, ya que ambas tienen como enfoque
industrial la construccion de barcos.
En cuanto la relacion con el magma
y los volcanes, la montafia Aso, de
la prefectura de Kumamoto, alberga
el volcan activo mas gran de todo
Japén, este lugar se traslad6 al

videojuego con el nombre de

montafia Chimney.

Figura 26 Region de Hoenn del videojuego

® Palabra japonesa que significa cute del inglés bonito, mono, curioso.
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Pokémon de Hoenn:

e Mawile

La tercera generacion trae consigo una nueva oleada de pokémon interesantes.
Entre ellos tenemos a Mawile, conocido como el pokémon tramposo o ilusorio de
acuerdo a la animacion. Y en verdad no hay que descuidarse cerca de él, pues de

acuerdo a las entradas de la pokédex podemos ver que es astuto y calculador:

En el caso de la version Zafiro tenemos: “No te dejes
engafar por el aspecto tierno de este Pokémon; es un
verdadero peligro. Mawile engafia a su enemigo. Primero
hace que baje la guardia, y después despliega las horribles

fauces de acero, que antes eran sus cuernos.”

Y para la Rubi: “Las descomunales fauces de acero de

Figura 27 Disefio del Pokémon
Mawile. Mawile son la evolucién de unos cuernos que tuvo en su
dia. Con su expresion décil puede engafiar al enemigo y hacer que baje la guardia para
sorprenderle con las fauces.” Para las demas versiones del juego podemos encontrar

similitudes entre las descripciones de su aspecto y el hecho de no dejarse engafiar.

Su nombre esta compuesto por Maw que si bien es mandibula, se refiere mas a la
de un animal voraz (de ahi su aspecto), y de Wile que podriamos traducirlo como
entrampar, pero la idea si vemos su definicion en inglés de acuerdo al Merriam-
Webster®®, habla sobre utilizar estratagemas para que un sujeto realice algo que uno
quiere; la informacién de la pokédex entonces se vuelve comprensible. Para el
japonés, tenemos la palabra Kucheat (¥ #— k) que simplemente se trata de la
combinacién de O, significando boca y el katakana para Cheat o Eat que son engafar

y comer en espafol respectivamente.

Por consiguiente, su nombre y disefio es posiblemente basado en las leyendas

japonesas de la mujer de dos bocas, conocida como Futakuchi-onna, de la cual

% a trick or stratagem intended to ensnare or deceive; also : a beguiling or playful trick
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podemos escuchar distintas anécdotas tanto antiguas como adaptadas, y aun asi, las

mas populares nos relatan:

1. Sobre un hombre codicioso que desposa a una
mujer que aparentemente no comia y al espiarla se
encuentra con tremenda aberracion.

2. Sobre la segunda esposa de un hombre la cual deja
morir de hambre a su hijastra, y que por ello, es
maldita con una segunda boca como expiacion por

su negligencia.

E R
Figura 28 Retrato del yokai
. . , Futakuchi-onna de la mitologia
largo y grueso cabello oscuro. No se le ve consumir ningUn  janonesa.

Este yokai®" es descrito con apariencia humana de

tipo de alimento, pero incoherentemente trabaja de manera ardua. Sin embargo, sufre
de terribles dolores y tormentos por parte de lo que yace detras de su cabeza, una gran
boca con dientes y gruesos labios, que le exige comida de manera extenuante. Asi
pues, vemos que el comportamiento de Mawile se asemeja mucho, es quieto, incluso
agradable a la vista, por lo que provoca acercarsele, pero en el momento de descuido
nos encontramos con su dentada mandibula dispuesta a atacar; cabe resaltar que es
donde yace la diferencia entre el Pokémon y la mitologia, la Futakuchi-onna no ataca

humanos, solo posee un apetito voraz.

e Rayquaza

Nos es descrito de acuerdo a la Pokédex como:
“‘Rayquaza vivio durante cientos de millones de afios en la
capa de ozono sin bajar a la tierra ni una vez. Segun parece,
este Pokémon se alimentaba del agua y las particulas que

habia en la atmodsfera.”, para la version Rubi; nos

Figura 20 Disefio del Pokémon complementa su contraparte Zafiro con: “Dicen que

Rayquaza. Rayquaza ha vivido mas alla de las nubes, en la capa de

%" Es el término en japonés para referirse a las creaturas sobrenaturales, fantasmas, monstruos, etc... En espafiol, la palabra es
aceptada como un extranjerismo y puede usarse directamente al hablar.
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ozono, durante cientos de millones de afios. Por este motivo nunca se habia tenido
constancia de su existencia.”, y como es parte de una triada de juegos, tenemos su
tltima parte en Esmeralda con: “Este Pokémon vuela sin parar por la capa de ozono.
Dicen que, si Kyogre y Groudon fueran a luchar, bajaria a tierra firme.” La relevancia de
estas descripciones yacen en sus referencias culturales. Para los que hemos vivido
mucho tiempo en un contexto mexicano, es muy probable el relacionar este Pokémon
inmediatamente al dios Azteca Quetzalcéatl, y no es de extrafiar porque de acuerdo a
la mitologia mesoamericana, este dios gobernaba
los cielos y el aprendizaje, ademas de tener
semejanzas en color y anatomia. Otra referencia es
a Ziz (figura 30.1), un pajaro gigante de la mitologia

hebrea en la que se le describe como una gran ave

gue podia ocultar el sol con sus alas, y que ademas

Figu;ié 30 Representacion del Quetzalcoatl
en Teotihuacan

se le conocia como Renanim (el cantante del cielo).
Podemos ver referencias a esta ave en el Aggada

judio como:

“... el Ziz es el sefialado para gobernar sobre las aves
(...) Sus alas son tan enormes que desplegadas
oscurecen el Sol. Protegen la tierra contra las
tormentas del sur; sin su ayuda la tierra no seria capaz
de resistir los vientos que soplan de alli (...) La

creacion del quinto dia, el mundo animal, gobierna

sobre las esferas celestes. Testigo el Ziz, que puede

Figura 30.1 Representacion del Ziz.

oscurecer el Sol con sus alas.”®

Asi pues Rayquaza al vivir en la atmosfera es considerado el protector de los

cielos para el mundo, y venerado en el universo Pokémon por muchos.
La etimologia de su hombre tiene varias posibles fuentes:

1. De la palabra hebrea Raqgiya que es usada para referirse al firmamento.

% De: http://es.mitologia.wikia.com/wiki/Ziz, consultado el 26 de agosto de 2017.
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2. Una combinacion de Ray y Quasar, teniendo que la primera palabra es rayo en
espafol, lo que hace alusién a su velocidad y potencia; la segunda, es un
cognado de quasar en espafiol, que habla sobre un objeto muy brillante en el
espacio, similar a una estrella, lo cual es congruente con la descripcion que
nos ofrece la pokédex*®.

i

3. Una combinaciéon de %!, leido como retsu (violento o furioso), ZZ como

ka (cielo) y &2 como za (asiento o lugar).

Para los demas idiomas, francés, espanol, aleman, italiano, etc... se ha respetado
el mismo nombre. Lo que nos puede corroborar mas el hecho de que sea el que rige la
atmosfera, pues la humanidad, aun dividida por sus lenguas y culturas, habita bajo el

mismo cielo.
Cuarta generacion

Mas religion llegaria después a la franquicia con Pokémon Diamante y Perla,
siendo estas versiones las que tendrian como tematica, Pokémon que controlan el
espacio, tiempo, mundo alterno (infierno) y al creador de los seres vivientes del planeta
(dios). Aqui la regién fue Sinnoh, una isla basada en Hokkaido y parte de Kunashir; isla

cuyo dominio se disputan Rusia y Japon.

Diamante y Perla fue el primer juego de la
serie en incluir opciones de “Wi-fi", lo cual te
permitia interactuar con personas alrededor del
mundo desde tu hogar. Dato curioso ya que
ademas de expandir la mitologia e historia sobre la
creacion de todo el universo que ha tenido la serie,

fue el dltimo juego que compartié el territorio con

Japodn. Es aqui cuando la serie comenz6 a migrar a

Figura 31 Mapa de laregién Sinnoh del
cideojuego

otros lugares del mundo.

* En las versiones Rojo Fuego y Verde Hoja: “Ha vivido durante cientos de millones de afios en la capa de ozono. Cuando vuela
parece un meteorito.”
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Pokémon de Sinnoh:

Arceus

Las generaciones previas vienen manejando la ideologia de Pokémon especiales

denominados legendarios, pues cuentan con sus respectivas leyendas de sus origenes

y su influencia en el medio que les rodea. Pero, tres generaciones después vemos que

se pudo haber planteado esta pregunta: ¢Cudl es el creador de este universo; de los

Pokémon? Ese es Arceus, pronunciado en espafiol con ¢ suave, pero comunmente

Figura 32 Disefio del Pokémon
Arceus.

relacionado al nombre en inglés que es pronunciado con K.
La leyenda de este Pokémon de acuerdo a todo lo que se ha
planteado hasta la séptima generacion cuenta que fue el
primer Pokémon en existir, el creador y por tanto, el dios

Pokémon.

La etimologia de su nombre presenta un caso muy
interesante. Podemos suponer que al ser el creador del
universo Pokémon es normal que posea un sinfin de
origenes linglisticos, como es reflejado en nuestras

sociedades con sus diversidades religiosas; incluso puede

ser la intencién del autor el que llevemos a cabo dichas suposiciones; tenemos asi, una

pequefia lista con las posibles raices de su nombre:

© © N o g s> w D P

De arch-, del inglés que significa lo més alto, excelso.

De la palabra griega para gobernante o lord: Archon Gpxwv.

Arcanus del latin secreto o misterio.

Archaic, para arcaico.

De apxn arkhé (archi arkee), griego para principio.

Archetypus del latin original.

Y de sufijo Deus (dios).

Aureus del latin dorado, en referencia a su disefio.

Arc del inglés arco.
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10. Arcessere del latin invocar, que puede ser una referencia al hecho de que de la
nada aparecio un huevo, del cual Arceus eclosiono.

11.Archeus que en alquimia es utilizado para referirse al aspecto mas denso y
profundo del plano astral, que basicamente es el precursor de todos los seres

vivientes.

Para el caso de otros paises, el nombre se mantiene, la Unica diferencia

perceptible es con el chino cantonés y mandarin, donde podemos ver [ #f &
#r Ayihjauhsi y [ #8 ®5 #7 / Bl /R '8 8 A'érzhous respectivamente, y que son

transliteraciones del japonés 7" /L& 7 X Arceus.

e Froslass

Para Froslass tenemos una sencilla combinacion de Frost del inglés congelado, y
Lass palabra inglesa que describe a una mujer joven. Sin embargo, en japonés
tenemos la interesante combinacion de %5 Yuki que significa nieve, y Zc® - Menoko

palabra arcaica para muchacha. Aungque pudiera ser una de formacién de la palabra
Kimono &#).

Los origenes que inspiraron a este Pokémon yacen sobre la
mitologia japonesa de la Yuki-Onna, la mujer de la nieve, de la cual
hay una gran diversidad en cuanto a sus leyendas, en algunas
regiones es una mujer joven, en otras
una hija, hermana mayor o una esposa,

incluso llega hasta prostituta. Y pese a

Figura 33 Disefio del la variada nomenclatura, se le describe
Pokémon Froslass.

como un espectro blanco, el cual porta

un vestido que trasluce su piel blanca como la nieve,

cabello largo negro o blanco; no deja rastro de sus pisadas.

Con esto en mente, podemos ver porque Froslass es casi

Figura 34 Yuki-onna, la mujer de la
nieve de la mitologia japonesa.

una calca perfecta (a excepcion del disefio) de este Yokai.

La Pokédex nos describe, en su forma mas reciente:
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e Con su gélido aliento congela todo Pokémon o humano que le llame la atencién
y se lo lleva a su guarida para usarlo como objeto decorativo.
e Cuenta la leyenda que es la reencarnacion de mujeres que sufrieron accidentes

en la nieve. Siente predileccion por las almas masculinas.
Quinta generacion

Unova de la nueva generacion perteneciente a las versiones Blanco y Negro, fue
inspirada en Nueva York y Nueva Jersey. Es una de las regiones mas interesante en
este universo, pues no solo fue la primera basada en un territorio extranjero, sino que
fue de las primeras que abordaba el tema de multiculturalidad a otro nivel nunca antes
visto en la serie. De hecho aungque el mapa embona con ciudades americanas, ciertas
ubicaciones o edificios del juego siguen teniendo referencias a Japén, pero al mismo

tiempo se fusiona con el ambiente urbano norteamericano.

Figura 35 Mapa de laregion de Unnova del videojuego (abajo)
comparada con Nueva York (arriba).

Existen ejemplos como el puente Skyarrow de Unova, que esta inspirado en el
puente de Brooklyn y al mismo tiempo con el puente Arcoiris de Japén, o Entralink, un
lugar que toma forma al combinar Central Park y el Palacio Imperial de Tokio. La fusién
de ambas culturas es muy palpable dentro del juego, y teniendo en cuenta que su
mercado mas importante es en America, es interesante cdmo es que el primer paso
hacia mover la franquicia de territorio Japonés, fue elegir al pais que habia acogido tan

bien al videojuego desde su primer lanzamiento. A su vez, el juego agrega distintas
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filosofias de vida, como lo podemos ver en uno de los personajes principales, un chico
de cabello verde llamado N, quien es la antitesis de todo el concepto argumental de la
franquicia, él argumenta: “Es malo usar Pokémon, ellos deben ser libres”. Por otro lado
se contrapone la vision de los antagonistas que desean usar a los Pokémon para su
beneficio propio, y por supuesto, la del jugador mismo. Pokémon Negro y Blanco es
complejo debido a que por primera vez en el juego, tenemos distintas posturas
filosoficas, el juego comenzaba a dar sus pasos al incluir todavia mas la cultura global y
nada en la vida es blanco o negro, existen distintas formas de ver el mundo y es aqui

donde radica el primer acercamiento a la multiculturalidad.

Incluso dentro de los mismos Pokémon legendarios de este titulo, Zekrom y
Reshiram, se denotan posturas ideolégicas opuestas, aunque ambas buscan un fin
positivo para todos a su alrededor. Mientras que Zekrom busca los ideales, Reshiram

busca la verdad, sin mencionar que ambos son la representacion del Yin y el Yang.

Unova es un lugar hostil para la conceptualizacion que tenian los jugadores sobre
la serie durante muchos afos, es una nueva vision a un mundo globalizado, donde
existen distintas verdades. Si aun existe alguna duda al respecto, la Ultima prueba
reside en un edificio donde se encuentran NPCs (Non Playable Characters-
Personajes No Jugables), que hablan distintos idiomas, como espafiol, aleman,

japonés, inglés, francés, etc.

h

Es sai denny ich rassale durch iPero este precioso paisaje hace Py EHlE EDIVPA 2%
:;m Fohrerscheinprifung qua ma sienta cono en casal v| EARZED HBRIHNT

Figura 36 Habitacion del juego Pokémon Black&White en el que se muestran personas de distintas hablas
reunidas bajo un mismo techo.
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Pokémon de Unova:

e Chandeleur

Inspirado en las leyendas del Hitodama, un fuego azul
espectral relacionado al flujo de almas después de la muerte y de

indole pacifico, y por su aspecto fisico evidentemente de un

Figura 37 Disefio del candelabro. Este Pokémon muestra sencillez etimoldgica al ser una
Pokémon Chandelure.

posible combinacion de Chandelier (Candelabro) y Lure (atraer) o
Allure, que en inglés es la cualidad de atraer o fascinar de manera poderosa y
misteriosa. En francés podemos ver la combinacion de Lugubre (ligubre) y Candélabre
(Candelabro) dando asi lugar a Lugulabre, y por parte del aleman Skelett (esqueleto) y

Candelabra (candelabro) teniendo pues Skelabra.

Por otra parte, podemos ver una parte oscura de él. De acuerdo a la Pokédex, se
dice que “absorbe almas y las quema. Mece las llamas de sus brazos para hipnotizar a
sus enemigos. Las almas que han ardido bajo sus oscuras llamas vagan sin rumbo y
eternamente por este mundo.” Cosa contraria a lo que representa originalmente el
fuego fantasma hitodama, y que sin embargo, abre la puerta a la creencia de una

existencia etérea en el universo Pokémon, el alma.

— Alomomola

El mundo Pokémon no es ajeno a los océanos y mares;
cuenta con una gran cantidad de especies que son un reflejo
de nuestras propias creaturas, como el Pokémon coral
Corsola, o el Pokémon estrella de mar Toxapex. Y para el
caso de los peces hay un gran numero, tenemos a Magikarp

como referencia a las carpas japonesas Koi, 0 Remoraid que

hace referencia a peces como las rémora o a los peces

Figura 38 Disefio del Pokémon
Alomomola.
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arqueros Toxotes. Alomomola es un pez introducido en esta generacion que tiene

claras referencias al pez luna por su disefio, sin embargo, sus caracteristicas tanto

linguisticas como fisicas van més all4 que esta superficial similitud:

Sexta generacioén

Reiterando, el Pokémon posee la base de su disefio en el Pez Luna, aunque no
es lo unico que comparte con él: Alomomola (siendo un palindromo), es una
mezcla del nombre cientifco del dicho pez Mola Mola y la palabra Mom, mama
en inglés, debido a como este Pokémon cuida de otros heridos. Ademas de
compartir una preferencia por regiones tropicales como Hawaii.

Su forma de corazén, y sus aletas que simulan manos pueden ser una
referencia al anillo de Claddagh (ciudad pesquera en Irlanda) el cual representa
amor, amistad y lealtad. A la vez, su forma de corazén puede representar la
buena salud.

Comparte dos comportamientos: uno con el pez doctor (Garra rufa), el cual es
frecuentemente utilizado en spas para que deglutan la piel muerta en pies o
diferentes partes del cuerpo, para asi sanarlas. Otro comportamiento es
compartido con el pez loro (Scaridae) y el pez disco (Symphysodon), el primero
es de acuerdo a la membrana mucosa en la que se envuelve Alomomola. El

segundo, a las secreciones nutritivas.

De aqui nos brincamos a X/Y, o
con la region de Kalos, lugar inspirado ;“ 2 m’“ﬂ
. . SR 4
en Francia y la que podria ser, una de Sy N :
las regiones mas importantes en
cuanto a un analisis sobre la .
Clermé .
multiculturalidad de Pokémon y su 2 . T vorge o
] . ; ‘\: i S\ Gretiobio
respectiva evolucibn como producto o ,
. GQ%Q Rodeze
multicultural. — Nee
Bayonne Toubmem
0 Spai;\""' Narbonne e
.z . Andorra
Esta version fue la primera en ser  [§i Mgeian Seogepnic:

publicada a nivel mundial y con la

Figura 39 Mapa de laregién de Kalos del videojuego
sobrepuesto al mapa de Francia.



opcion de escoger idioma al inicio de empezar el juego, en vez de que el idioma
estuviera prestablecido segun la region donde se vendiera. Aqui a diferencia de la
generacion pasada, si bien puedes encontrar NPCs hablando distintos idiomas, estos
no se encuentran juntos en un mismo edificio como pasé en Blanco y Negro, ellos se
encuentran en distintas partes de todo el mapa. Por ejemplo, podras encontrar un NPC
hablando aleman en una ciudad que es equivalente a una zona fronteriza entre Francia

y Alemania.

La interfaz del juego en linea, permite ver a todas las personas en linea jugando al
mismo tiempo, con sus mensajes personalizados en sus propios idiomas. Si en Black &
White se estaban dando los primeros pasos ante una relacibn mas global entre los
consumidores de videojuegos, fue en X/Y donde la interaccién se fortalecié6 aun mas.
No solamente por los temas o la cantidad de idiomas en el juego, sino por su interfaz
en el menu principal que te mostraba en tiempo real, todas las personas alrededor del

mundo jugando paralelamente a ti.

En los créditos del juego, toda esta vision multicultural obtiene ain més fuerza. Al
final del titulo existe un poema-cancién que muestra la letra en Francés e Inglés, pero
con forme los créditos y la letra siguen avanzando con la melodia, todos los idiomas
compatibles con el producto comienzan a acoplarse a la letra del poema, un momento
donde todos los idiomas comunican con su escritura la union y las maravillas de

compartir nuestro planeta.

Ir a Kalos puede ser visto como ir a vacacionar a una region culturalmente
diferente, como mudarse de una ciudad a otra. Es una region que al igual que sus
predecesoras toma muchas referencias de su contraparte en la vida real. Podemos
concebirla como una notable calca del mapa de Francia, como se observa en la
siguiente imagen que al igual que Paris, la ciudad principal de Kalos, se encuentra en
medio de la regién. El nombre de la ciudad principal es Luminous City (Ciudad de la
luminosidad), Siendo esta una referencia directa al apodo de Paris, llamada “La cité de

Lumiére”.
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Esta nueva entrega procuro integrar a los jugadores viejos llevando a la franquicia
a tener modelos en tercera dimension, e incluir a los Pokémon de la primera region
desde que inicias tu aventura, otorgando asi una sensacion de progreso en la

franquicia y nostalgia para los veteranos.

Pokémon de Kalos:

- Hawlucha

El Pokémon luchador. Es al menos el nombre que podemos
oir comunmente cuando hacemos referencia a Hawlucha. Su tipo
es volador/luchador y ser& el Unico en portar esta cualidad en la

generacion. Su nombre proviene de Hawk (halcén en inglés) y

Lucha o Luchador que son cognados del espafiol. Para el caso

. . . ) Figura 40 Disefio del
del japonés tenemos /L F + 7 /L leido como Luchabull, en el pokémon Hanlucha.

francés es la combinaciéon de Brutal y Lucha libre dando lugar a

Brutalibré (el acento al final es para poder pronunciar la “€” como en espanol, pues el

término lucha libre es usualmente cognado en muchas otras lenguas).

En su disefio podemos observar influencias directas de un luchador de lucha libre
como el torso grueso y la seccién baja reducida, ademéas de que su pelaje simula una
mascara, mas aun, en la animacién en su capitulo 839, la Pokédex del personaje

principal, Ash Ketchum nos muestra el siguiente dato:

“‘Hawlucha, el Pokémon lucha libre. Como posee un estilo artistico para ejecutar

sus movimientos, Hawlucha se enorgullece mucho de su elegancia.”

También es posible que tome inspiracion de los guerreros aguila, soldados
aztecas de la época pre-hispanica, o incluso del Hoacin en su etapa joven, debido al
plumaje de sus alas. Su paleta de colores, es posible que sea una representacion de la
bandera de México, lo cual tendria sentido al tener este pais una de las ligas de lucha

libre mas conocidas, la AAA (o triple A).
- Vivilion
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La generacion seis, como se ha mencionado anteriormente, contiene un enlace
muy fuerte con la cultura francesa y su geografia. De esta manera no es extrafio que
encontremos nombres de Pokémon relacionados directamente a la lengua francesa.
Papillon, palabra francesa para mariposa es el primer indicador de este fendbmeno,
utilizando ya sea —illon o —llon como radicales en el sufijo, y de prefijo Vivi-, de la
palabra Vivid (del inglés vivido) para el espafiol, japonés*’, aleman, italiano y coreano*
para el francés se opt6 por Prisme en el prefijo, dando lugar a Prismillon, posiblemente
debido al cambio prismatico del patron de sus alas. Podemos agregar que el espafiol

7

motivé el nombre de esta mariposa, con la frase: “Vivi en...” lo cual corroboraria el
cambio de su fenotipo, al ubicarse en distintas ubicaciones geograficas del mundo real.
Por ejemplo, para obtener un Vivillon con patrones polares hay que contactar a una
persona de origen ruso, para poder intercambiarlo, promoviendo asi la interaccién

intercultural.

En cuanto a sus caracteristicas fisicas, podemos considerar a Vivillon como un
Pokémon con un mensaje de acondicionamiento cultural. Una de las cualidades de
esta mariposa es la de cambiar su patron visual de acuerdo a la zona geogréafica del
jugador, lo que puede estar fundamentado bajo la teoria de la evolucion divergente
(que es la acumulacion de las diferencias entre grupos que llevan a la creacién de una
nueva especie) o quizds a la mimica del ambiente (un tipo de adaptacion que

basicamente funge como camuflaje).

Motivo Taiga Motivo Tundra Motivo Continental Motivo Vergel Maotivo Oriental

Motive Moderno Motivo Marino Motivo Islefio Motivo Desierto

“ Teni
“ Tene;

Motivo Solar Motivo Océano Motivo Jungla
Flgura 41 leerentes dlsenos del Pokémon V|V|IIon de acuerdo alaregién en la que se encontrase.
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Séptima Generacién

Si bien, anteriormente mencionamos
que Kalos se podia sentir como una visita a
una nueva cultura, en Alola, la mas reciente
region de Pokémon en las versiones Sol y
ST e e, | A b | Luna, eres literalmente un joven de Kanto

Alola

gue se muda a un lugar que fue inspirado

RS L~ e L~

) » en Hawaii. Alola es un lugar pintoresco
Figura 42 Region de Alola

lleno de vegetacion y rica en tradiciones
gue inicialmente pueden parecer verosimiles para el jugador. Es una region que denota
el respeto a tradiciones que llevan afios en la cultura local y que se han mantenido
vigentes en el actuar de las personas, desde saludarse usando la palabra “alola”, hasta
hacer un ritual antes de conseguir tu primer Pokémon. En Alola, eres un foraneo que
intenta acoplarse a una nueva sociedad, la cual de igual manera se empefia en tratar

de integrarte.

Y ahondando més en la integracién, es interesante que Alola usa los pokémon de
la primera generacion al igual que en X/Y, pero aqui son alterados de tal manera que
embonen con la fauna y folklore local. Un ejemplo de esto es un “Marowak” cuyo
disefio siempre es acomparfiado de un hueso, que usa como un arma, en Sol y Luna su
disefio cambia un poco, y su tipo cambia de ser solamente un Pokémon de tierra a ser
fuego y fantasma. En la animacion de Marowak Alola, usa su hueso como bastén en
llamas para realizar una coreografia que se asemeja a las danzas con fuego, tipicas de
Hawaii. El uso de un mismo disefio de Pokémon para representar una cultura distinta a
la que le brindd su origen es sin duda alguna, una de las cosas mas interesantes que
ha visto la franquicia, ademas de brindar concordancia a la capacidad de adaptabilidad

de los seres vivos en distintas zonas del mundo.

Al igual que con Kalos, la comparacion geogréafica es muy clara en Alola, tenemos
por ejemplo la isla “Melemele” que toma inspiracion de O’ahu, donde podemos
encontrar la ciudad de Hau’oli basada en Honolulu. Tanto Honolulu como Hau’oli son la

ciudad mas grande de su propia region (Alola / Hawai), ademas de compartir el hecho
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de tener un distrito comercial de grandes proporciones, incluso el centro Ala Moana es
el centro comercial abierto mas grande del mundo, y aunque su contraparte en el
videojuego no lo es, mantiene un interesante detalle que normalmente no encontrarias
en un centro comercial, se trata de un escenario para presentar espectaculos, que de
igual manera se encuentra ubicado en Ala Moana a pesar de la modernizacion que ha

tenido durante todos estos afos.

El Paraiso Aether es una isla artificial creada por una fundacion que busca curar a
pokémon heridos, al igual que investigar sobre ciertas creaturas no identificadas que
son parte de la historia principal del videojuego. Lo interesante es que el Paraiso
Aether toma inspiracion de Papahanaumokuakea Marine National Monument, un area

marina protegida que buscar resguardar y proteger especies endémicas.

Pokémon de Alola:

- Ninetales y Ninetales Alola

Ninetales, el Pokémon zorro como nos es descrito en la animacion, es una
constante muy sélida en todas las generaciones de los videojuegos. Todas cuentan con
el singular ejemplar. Su nombre en japonés es & = 7 =2 > que es leido como Kyukon

de la cual su base etimologica contiene las siguientes posibilidades:

e JL kyid, nueve en japonés el cual es el primer radical y es seguido por el sufijo:

e R kon, rencor, en referencia a las maldiciones que puede invocar en algin
enemigo.

e Kon Kon onomatopeya del sonido (de acuerdo a la cultura japonesa) emitido por
los zorros.

e = 11 konro, palabra para estufa de gas.
e O bien del kanji Il que es kitsune, para zorro, que puede ser leido como Ko.
e De manera alterna, todo el nombre puede ser leido como [H|R kydkon que es

entendido como un rencor del pasado/antiguo.
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Para el caso del espariol e italiano, retienen el nombre del inglés Ninetales, el cual
puede mostrarse evidente de nine-, nueve en inglés y —tales, cuentos o historias en
espafol, que puede estar relacionado a la mitologia japonesa del Kyabi no kitsune
(zorro de nueve colas) sobre la cual este Pokémon esta basado; a su vez, cuenta con
una pronunciacion similar a tails, colas en espafiol, que refuerza la idea de su origen

etimologico.

Ninetales puede estar basado en
las leyendas del zorro de nueve colas de
Japon. La leyenda mas famosa de este
zorro es la de Tamamo-no-Mae, en la
gue se relata como un emperador se

enamora de una cortesana excelsa en

conocimiento, que al ser descubierta

237

como un Kyuubi no kitsune enviado por Fiura43 Retra_l de[K_yuu no kitn(parte suerior)de
acuerdo a la mitologia japonesa.

un hechicero que queria usurpar el trono,

se le da muerte y se convierte en el Sessho-kei una piedra letal al contacto, y su
espiritu pasa a ser un Hoji, que custodia al anterior. Se dice del Kyuubi que son seres
inteligentes, y poseen energias misticas. Entre mas colas, mas desarrolladas son estas
habilidades; un zorro con nueve colas significa que ha vivido por mas de cien afios, y
obtiene poderes equivalentes a los de una deidad, como la omnipresencia,
omnipotencia, y omnisciencia. En el juego tenemos muchas referencias a esto, la

Pokédex nos lo muestra a través de las generaciones:

“Sus nueve bonitas colas estan llenas de una maravillosa energia que podria
mantenerlo vivo durante mil afios.” (Version Plata)

“Cuentan que llega a vivir hasta mil anos y que cada una de las colas posee
poderes sobrenaturales.” (Version Cristal)

“Es extremadamente vengativo. Se dice que echa una maldicién de 1.000 afios
a quien se burle de su cola.” (Del juego para Nintendo 64 Pokémon Stadium)
“Tiene nueve colas y un pelaje de color dorado. Dicen que este Pokémon llega a

vivir 1000 afnos.” (Version X)
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“Cuenta la leyenda que Ninetales naci6 de
la fusion de nueve hechiceros que tenian
4 poderes sagrados. Este Pokémon es
realmente inteligente. Entiende el lenguaje

humano.” (Versién Alfa Zafiro)

Sin embargo para la generacion
_ _ o siete, Ninetales toma una forma diferente.
Figura 44 Ninentales y Ninetaies Alola.

De ser un Pokémon que es relacionado al
fuego, ahora se “adapta” a las frias temperaturas de los nevados de la regién Alola,
volviéndose una creatura de hielo y con caracteristicas un tanto distintas. Lo envuelve
un aura gélida, y su caracter pasa a ser mas tranquilo, tanto que se le consider6 una

deidad, como la Pokédex nos lo confirma:

“Tiene un temperamento muy tranquilo. Hasta que se supo que era la forma

regional de Ninetales, se le veneraba como a una deidad.” (Version Luna)
Y por ser la misma especie, contamos con la siguiente descripcion:

“En su pelaje se crean cristales de hielo con los que cubre al enemigo. Quien lo
enfada acaba congelado al instante.” (Version Sol)

Asi pues tenemos un reflejo de las condiciones de adaptabilidad que sufren
ciertos organismos de acuerdo a su ambiente. Factor muy interesante y que nos deja

ver con mayor medida la diversidad del juego.
- Muk

Este Pokémon de primera generacion ha estado también presente en todas las
generaciones. Es un constante recordatorio de la contaminacion en las regiones. De
hecho es representado como la contaminacion del agua debido a su aspecto como de
fango viviente, que de igual forma es una representacion de teorias sobre como la

contaminacion excesiva podria originar creaturas indeseables.
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Figura 45 Muk y Muk Alola

Las entradas de la Pokédex nos reafirman esta situacion:

“Esta cubierto por un repugnante lodo. Es tan toxico que hasta sus huellas son

venenosas.” (Version Roja/Azul)

“Les encanta reunirse en zonas apestosas donde se acumula el lodo, haciendo su

olor mas insoportable.” (Versién Oro)

“Muk emana por todo el cuerpo un fluido maloliente que obliga a taparse la nariz.
Con sélo una gota de la sustancia que exuda este Pokémon, se podria contaminar

un estanque.” (Version Rubi)

“Se vuelve casi invisible en la suciedad. Tocar su cuerpo cubierto de fango

provoca horribles envenenamientos.” (Pokémon Stadium)

Su nombre es también un reflejo de este fenémeno. Para el japonés tenemos X
~ | leido como Betbeton que encuentra sus origenes en la palabra <& <& que
es leido como betobeto y significa pegajoso. En inglés, italiano y espafiol tenemos Muk
gue proviene de la palabra inglesa Muck referente a la suciedad y desperdicios. El caso
del chino mandarin es interesante a su vez al significar “fango/lodo muy pestilente”: &

E.JE Chouchouni.

El caso de su adaptacion en la nueva generacion, el Muk Alola muestra
caracteristicas que facilmente podrian interpretarse como sefiales de los
acontecimientos ligados a la contaminacion en las islas de Hawaii (de donde toma

inspiracion la generacion siete) a causa de lo ocurrido en Pearl Harbor hace afios. Sus
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colores corporales muestran una combinacion de morados, junto al amarillo con tintes
mas ocres, que son una posible referencia a los colores como de arcoiris que el agua
contrae al combinarse con derrames de aceite. El ataque a Pearl Harbor o Pu‘uloa
como lo conocen los nativos Hawaianos, fue bastante importante para los Hawaianos,
dicho evento dejé muchos barcos hundidos y a pesar de mas de sesenta afios los

aceites aun siguen escurriendo.

A pesar de la identidad que tenia Muk previamente en su region Kanto, cambio
ligeramente su disefio para representar un problema emblematico para la cultura
Hawaiana. Tanto Ninetales como Muk son ejemplos claros de cémo fueron retomados
conceptos de antes, y hacerlos renacer en cierta forma, pero a la vez hay nuevos

Pokémon que son una representacion cultural de la region.

- Kommo-o

A diferencia de los dos ultimos, Kommo-o no fue un redisefio de pokémon de
primera generacion para Sol y Luna, sino una creatura totalmente nueva. EI nombre
Kommo-o puede ser una combinacion del dragon de Komodo y el Mo’o, un animal
mitol6gico Hawaiano. De este Ultimo se cuentan distintas historias, de las cuales una es
la de un guardian protector de cuevas y estanques. Dicho guardian era representado
como un dragon-lagarto con piel oscura que tenia la capacidad de cambiar de forma a
voluntad. De ahi podria ser la relacién con que puedas encontrar a Kommo-o0 en una
cueva y ademas llevando una especie de rol protector poniendo a prueba las
habilidades del jugador. En japonés, su nombre es Jyararanga, que derivade ~' v 7 ¥
¥ 7 jarajaray H 7 v H T » garangaran, siendo
onomatopeyas para el sonido de cascabeleo y campaneo
respectivamente, ademas de posiblemente incluir el fonema
de Ryuu 7 (dragdn), que podria ser usado al inicio de su

nombre, teniendo en cuenta que la “R” japonesa tiene un

sonido muy suave.

Podemos ver en el diseio de Kommo-o muchos

Figura 46 Disefio del Pokémon elementos interesantes, su cola puede estar basada en el
Kommo-o.
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khakkhara, un baculo de madera dotado de anillos en un extremo que en el budismo es
utilizado como un artefacto en contra de espiritus malignos, a traves del sonido emitido
por el jugueteo de los anillos. La Pokédex nos confirma que al igual que el khakkhara,
Kommo-o usa su cola y las escamas de su cuerpo para repeler posibles amenazas por
medio del sonido emitido. Todo esto sustenta su nombre en japonés y la analogia de

ser protector del Mo’o.

Hemos hablado ya de las distintas generaciones, elementos que las conforman y
sus respectivos Pokémon. Sin embargo es también necesario puntualizar el efecto que

esta informacion conlleva.

Iniciemos con Pokémon como multi-identitario. Con este término nos referimos a
como cada Pokémon por si mismo tiene distintas identidades. Tomemos a Ninetales
como ejemplo. Para ciertos sectores sociales las leyendas de un zorro de nueve colas,
la imagen acustica de un animal de esa magnitud puede parecer inverosimil, incluso
completamente nueva a sus oidos. Por lo que, al tener acceso a este tipo de producto
(cualquier juego de Pokémon), comienzan a visualizar la imagen modernizada de un
folklor que funge como base, que si bien puede no generar curiosidad inmediata, si se
graba en la mente de estos agentes sociales, quedando asi como una pequefio
referente cultural japonés. Otro ejemplo de esta situacion se da con Rayquaza, el cual
tiene distintos posibles origenes como lo son Quetzalcoatl, leyendas de dragones
chinos, la mitologia hebrea, entre otros. Asi pues, dependiendo de su contexto social,
la identidad del mismo puede cambiar, para un mexicano pudiera ser que piense
primero en Quetzalcoatl y le parezca con mas sentido ese origen, y no el de la

mitologia hebrea.

Este caso puede darse a la inversa. Un Pokémon puede crease en Japon pero
todos sus elementos culturales son de origen extranjero, como el caso de Hawlucha,
gue desde sus colores hasta su etimologia, vemos que sus raices forAneas son mas
fuertes. Lo que lo hace un simbolo de referencia del mundo hacia Japoén. Y por
ejemplo, para México, que es lo mas arraigado en este caso en particular, su

aceptacion es casi inmediata.
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Por otra parte, la semidtica nos hace ver la fuerza que los nombres de cada
Pokémon poseen para cada contexto cultural. ElI simbolo mas prestigiado de su
estudio, Ferdinand de Saussure (citado por Chandler, 2007, p4g.14), postula sobre los

signos linguisticos que:

A linguistic sign is not a link between a thing and a name, but between a concept
(signified) and a sound pattern (signifier)... A sound pattern is the hearer’s
psychological impression of a sound, as given to him by the evidence of his

senses...”™

Asi pues, esta declaracion nos ilustra que para que exista la palabra tiene que
existir a su vez un aspecto material del signo, ser tangible, por lo que el significado es
completamente dependiente del significante, este Gltimo es quien provoca que los
patrones de sonido difieran entre si (el como nombramos objetos), y no es bilateral
porque llevaria a un caos linguistico, pues un mismo concepto podria emplearse para
definir diversas imagenes acusticas, ergo, la extincidon de un sistema de lenguaje.
También es de suma importancia reafirmar que no puede existir un signo lingtistico sin
estos dos elementos: ‘A sign must have both a signifier and a signified. You cannot
have a totally meaningless signifier or a completely formless signified’*® (Chandler,
2007, pag 15). Un ejemplo de este fendmeno es con la palabra prima que, en espafiol
posee dos significantes, uno es la relacion que una persona tiene para con hija de su
tio/a, y el otro es una cantidad de dinero dada para cierta implementacion; al contrario
del aleman, en el cual su significante es la denotacion de realizar una accién de

manera excepcional.

Asi pues, cuando nosotros decimos el nombre de Charmander inmediatamente
esto evoca la representacion gréafica del pequefio lagarto, color rojo, sonriente y con
fuego en su cola, por lo que la relacidon significado-significante existe. Por otra parte,
esto provoca un conflicto linguistico, pues si bien hoy en dia Charmander es un

significado, el hecho de que tenga un significante es completamente arbitrario, fueron

“2 Un signo lingliistico no es una relacién entre una cosa y un nombre, sino entre un concepto (significante) y un patrén de sonido
(significado)... Un patrén de sonido es la impresion psicolégica del oyente de un sonido en tanto le es dado por la evidencia de sus
sentidos... (Traduccion propia)

“3 Un signo debe tener tanto un significado como un significante. No se puede tener un significado totalmente fuera de sentido, ni
un significante completamente desfigurado. (Traduccién propia)
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los localizadores de Nintendo quienes introdujeron este signo linguistico a los sistemas

de habla. Esta arbitrariedad es tratada por Saussure (ibidem, pag 23):

“...there is nothing at all to prevent the association of any idea whatsoever with
any sequence of sounds whatsoever... the process which selects one particular sound-

sequence to correspond to one particular idea is completely arbitrary...”**

Entonces, si no hay barreras para asignar significados a cualquier significante,
¢qué es lo que promueve la aceptacion de esta diada? Aristoteles (citado por Chandler,

2007) nos puntualiza que: “...the limitation ‘by convention’ was introduced because
nothing is by nature a noun or name — it is only when it becomes a symbol...”. Son
pues, los consumidores del producto quienes reivindican todos los significados de la
franquicia Pokémon, le dan un lugar dentro de la lengua, y por tanto generan una
identidad; en este caso, Charmander, llega a ser reconocido por hablantes de inglés,

espafiol, italiano e incluso ruso; obtiene una identidad semidtica.

Otro fenébmeno relacionado a lo previamente tratado es la creacion de
expresiones populares fuera del contexto del producto original que guarda semejanza
con su significado original. Pongamos a Ditto, es un monstruo de bolsillo cuya habilidad
yace en la de copiar al Pokémon del contrincante; la peculiar forma en que él se
desenvuelve en combate ha causado que distintos jugadores transformen su nombre
en un adjetivo, que describe a cualquier persona que en un juego de combate, use a
los mismos personajes que su contrincante. De manera que podemos escuchar

expresiones en el ambito competitivo como: “jmira te enfrentas a tu ditto!”.

Aungue no existe una amplia documentacion de lo previamente mencionado, se
puede escuchar en distintos medios de comunicacion, como podria ser el caso de un
par de comentaristas de juegos de pelea narrando un enfrentamiento entre dos
jugadores. Pudimos observar incluso durante el 2016, que la figura de un Pokémon

llamado Squirtle, fue usado como “meme” debido al disefio que tiene, pues de acuerdo

44 L - . . .
No hay nada que prevenga la asociacion de cualquier idea dada, con cualquier secuencia de sonidos dados... el proceso que
selecciona un particular sonido-secuencia para corresponder con una idea en particular es completamente arbitrario. (Traduccion
propia)
45 . — s . . . . .
La limitacién “por convenio” fue introducida porque nada por naturaleza es un sustantivo o tiene un nombre, solo es asi, cuando
esta se convierte en un simbolo. (Traduccion propia)
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al lenguaje corporal percibido por el pueblo Mexicano, es un llamado al guardar la

calma.

Figura 47 Imagen recreativa del Pokémon Squirtle (izq). Pelea entre el personaje Ken y su “ditto” del juego
Street Fighter V (der)

Otro fenbmeno que se dio durante el apogeo de la primera generacion, es la
polémica ocasionada por identidades religiosas sosteniendo que, Pikachu significaba
“el dios de la reencarnacion” o “cien veces mas que dios”. Aunque esto no tiene nada
que ver con el significado de la pequefa criatura, este mensaje marcé el principio de
una concepcion diabdlica de todos los productos afines. Esto quedaria en la conciencia
en los mexicanos que vivieron ese periodo, siendo esto una de las peculiaridades

Unicas de la identidad de pokémon en México.
3.3 Pokémon: Anime

Poco se ha mencionado de la animacion de Pokémon y el cémo ha tenido
participacion en México. Un caso interesante es del Pokémon Ludicolo, el cual si bien
es inicialmente basado en la mitologia del Kappa, creatura japonesa que vive en rios,
para el caso de la serie animada, y mas especificamente en su temporada siete,
capitulo trescientos cuarenta y tres, observamos una peculiar insinuacion a la cultura
mexicana. Uno de los personajes que encuentran los protagonistas de la serie lleva el
nombre de Pancho para su version en espafol e inglés, destacando que en esta Ultima

el actor de doblaje habla su dialogo con un peculiar acento mexicano. Por si fuera
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poco, su disefio incluye un sombre que bien puede estar inspirado en el mariachi

mexicano, ademas de llevar consigo un par de timbales.

Tenemos asi un hecho interesante: el pokémon quizas fue hecho pensando en
caracteristicas provenientes de la cultura japonesa, pero en la serie animada es una
muestra de la concepcidon que se tiene de la cultura mexicana, de sus estereotipos. Por
tanto, para un mexicano la asociacion directa con el Kappa puede no existir, asi como

para un japonés sea inverosimil la conexion con el mariachi mexicano.

Otro factor interesante dentro de la animacion que fue transmitida para
Latinoamérica, es el que denominaremos “el caso Jame-memes”, el cual nos mostrara
como la localizaciéon de los actores de doblaje puede afectar la concepcién de un
producto, que es ajeno a la cultura donde consume. El personaje de James (Kojiro, en

japonés), nos es descrito como un miembro mas del equipo rocket (una organizacién

Figura 48 James del equipo rocket de la animaciéon de Pokémon (izq.) y José Antonio Macias, actor
de doblaje para este personaje (der.).

criminal en el universo de la serie), y es uno de los antagonistas recurrentes*®. Su
mision es simple: robar pokémon de entrenadores y ofrecerlos al equipo Rocket, sin
embargo, él en conjunto con sus secuaces han tomado peculiar obsesion en el hurto
del pikachu del personaje principal (Ash Ketchum), lo que lo ha llevado al fracaso de su
mision principal un sinfin de veces durante todas las temporadas animadas. Para el
espafiol latino, José Antonio Macias es el actor de doblaje quien le da vida. Su trabajo
es pertinente para este tema, pues la personalidad que le ha conferido a James,
cambia totalmente la percepcion para todo espectador que le escuche. El actor de

6 Hasta la fecha es de los personajes principales que sigue saliendo en la serie animada.
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doblaje localizé mucho de los dialogos del personaje, utilizando muchas referencias a
la cultura popular mexicana, canciones como El Noa Noa de Juan Gabriel, El Liston de
tu Pelo de los Angeles Azules, Mi gran noche de Raphael, por no mencionar muchas
otras, forman parte del repertorio que el personaje de James canta durante algunos
capitulos. Otra referencia es la mencion de colonias del centro de México, municipios, y
demas lugares, por ejemplo: el estadio Azteca, Barcelona, Marte, Buenos Aires,
Chihuahua, Xochimilco, Chichicahuamilpa, Tangamandapio de las Tunas, el mercado
de la villa, los tacos de la esquina, entre muchos otros. Una mas a mencionar, es la
ocasion en la que James menciona a la pagina Pikaflash.com (un sitio de fans de
pokémon) en uno de sus lemas, siendo esto una manera de mandar saludos, lo que
refleja una inclusién de la comunidad de fans con el trabajo de localizacion. Este evento
presenta una de las caracteristicas de la localizacion, el estar dirigida hacia una
comunidad en especifico. Por otra parte, en una entrevista con el actor José Antonio

Macias, nos relata a propoésito de James que:

“...haciamos y deshaciamos con esa caricatura, no deciamos groserias, pero
deciamos lo que se nos pegara... no dobles sentidos sino cosas como
mexicanas... pues... lo que se nos ocurriera, a veces cantaba... el equipo rocket

hacia que la caricatura subiera un poco, como de chiste...”*’

Se observa entonces, que el mismo actor nos habla de la libertad que tuvo para
esta localizacion y de las consideraciones que tomé en cuenta al realizar su trabajo.

Tenemos ademas, otro dato interesante:

“...ese personaje es el mas mexicano de todos los mexicanos... creo que como a

un 95% de la gente le gusté el humor de este personaje...” *8

Con esto podemos observar la personalidad cultural que José Antonio Macias le
plasmo a este personaje, y que ademas habla de la aceptacion que hubo de los fans, lo

cual nos sugiere un incremento en el rating, por ende, que el proyecto fuera mas

" Entrevista a José Antonio Macias: “Voz de: Deadpool, Joker, Leonardo DiCaprio, Cabo y mas” consultado el 25 de septiembre
del 2017, disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=eL8dh4Yeru8

“8 Entrevista a José Antonio Macias: “Pepe Tofio Macias en el Podcast de Mario Filio 2/4” consultado el 25 de septiembre del
2017, disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=65zMrLOSk3E
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redituable, lo cual culmina en ser uno de los objetivos de la localizacion, obtener

ganancias.

Cabe mencionar que no es el Unico personaje dentro de la serie, en mostrar
didlogos con referencias mexicanas, sin embargo es Jame-me mes, es la cuspide de
esta identidad que la animacion adopta en Latinoamérica. Podemos decir asi, que la
serie animada de Pokémon funcioné como un elemento para promover la cultura
popular mexicana. En palabras propias, a través de esta serie conocimos canciones

populares de nuestro propio pais de origen.
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4. Resultados

La localizacion ha demostrado ir mas alla de la simplicidad de la traduccion
textual. No solo el texto forma parte del videojuego, sino que todos sus elementos
externos son pertinentes para darle identidad, sus portadas, sus artes conceptuales,
revistas, nombres, interfaces, etc... Todos estos elementos son indispensables al
momento de realizar una conversién de un producto ludico, y si bien existe la opcién de
prescindir de algun elemento debido al factor econdmico, es solo una muestra mas de

la flexibilidad y abundancia de opciones que ella conlleva.

Por su parte, el producto Pokémon como franquicia, enfatizando el videojuego, es
una gran fuente de analisis, tiene elementos culturales de sociedades, su lengua, sus
leyendas, su arquitectura; posee valor de estudio desde la traductologia, pues
podemos ver situaciones de traduccion cultural al realizar el cambio linguistico de su
contenido, paratraduccién por el lado de sus portadas e imadgenes de mercado; incluso
podria meterse alguna de las disciplinas por parte de la sociologia, debido a su efecto
en las masas y el como influye activamente en la poblacién, como lo fue el caso del
fendmeno de Pokémon GO en el 2016, en el cual personas que no tenian ni idea de
gue existia un producto denominado Pokémon, se volvieron consumidores. La
franquicia Pokémon también comprende una lista amplia de aspectos que conforman la
practica de localizar. Tenemos los elementos de la paratraduccién, traduccién
audiovisual, doblajes de voz, testing, semibtica, traductologia, traduccion cultural,
linguistica, mitologia; y ademas abre la puerta para muchas otras disciplinas, otros
enfoques que permitan realizar una teorizacion del impacto en el mundo, en las

sociedades e incluso en la lengua.

Un claro ejemplo de esta situacion, es con el caso reciente de la localizacién de
Pokémon al mercado Chino-Hongkonés-Taiwanés. De acuerdo a Patrick Yip*® Nintendo

tomo la decision de localizar su producto al chino tradicional y simplificado. Aunque

“* Redactor del articulo “How game translation caused a Pokémon protest (and how to avoid it in the future)” consultado el 10 de
diciembre del 2016, y disponible en: http://www.oneskyapp.com/blog/pokemon-game-translation-protest/
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esto podria considerarse algo en beneficio de los consumidores, presenta un nivel de
complejidad mas alto, debido a que China, Taiwan y Hong Kong son tres culturas
independientes que muestran diferencias linguisticas. La unificacion realizada en esta
forma percibe la intencion de reducir costos (como hemos dicho antes uno de los
objetivos mas importantes es la rentabilidad), sin embargo esto provoco inconformidad
en los consumidores, al punto de llegar a protestas. Yip (2016) nos comenta sobre esta

situacion lo siguiente:

Although all three markets speak and write in Chinese, there is huge
variety. Hongkongers speak Cantonese. Taiwanese speak Mandarin, but with an
accent that is vastly different from the one used in China. Traditional characters
are used in Hong Kong and Taiwan, simplified characters are used in China... So,
when Nintendo released Pokémon with a unified localization, Hongkongers found
themselves suddenly faced with a very different product.>

Los usuarios ya estaban acostumbrados a la identidad de pokémon en su cultura,
a los nombres, marketing, etc. Por lo que al recibir cambio subito a su formula habitual,
lleva al desconcierto de sus usuarios. Pikachu, quién es uno de las creaturas mas
emblematicas de dicha franquicia, de llamarse “Bei Ka Chiu”, cambiaria a “Pei Ka Yau”,
lo que llevé a al reclamo de los ciudadanos de Hong Kong al consulado japonés, con el
fin de revertir esto. La solucién fue que a través de marketing, se usara su version

original de “Pikachu”, calmando momentaneamente a las masas.

No cabe duda que Pokémon, da mucho de qué hablar, hasta hoy en dia podemos
observar que es efectivamente un estandar de localizacion pues cumple con muchos
de los requerimientos que involucra la actividad, asi como la creacién de iniciativas a
nuevos analisis. Para este trabajo empelamos un limitado niamero de creaturas de las
mas de ochocientas que existen, un nimero en constante evolucién, lo que refleja la
riqgueza y el potencial que tiene Pokémon como materia de estudio para la localizacion
y demas disciplinas. Han sido ya mas de veinte afios para la franquicia, se ha mostrado

sustentable y firme en continuar haciendo entregas, no soOlo de videojuegos o

% Aunque los tres mercados hablan y escriben en chino, hay una gran variedad. Los Hongkoneses hablan cantones. Los
Taiwaneses mandarin, pero con un acento que es bastante diferente del que es usado en China. Los caracteres tradicionales son
usados en Hong Kong y Taiwan, el simplificado en China... Asi que cuando Nintendo lanzé Pokémon con una localizacién
unificada, los hongkoneses se vieron subitamente en cara de un producto muy diferente. (Traduccién propia)
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animacion sino en otros ambitos (parques tematicos, desfiles, juegos de meza,
restaurantes, etc), por lo que podemos interpretarlo como un llamado a que mas

personas se unan su estudio; aun hay mucho méas de qué hablar.
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