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Resumen/ Resum:

(aprox. 300 palabras / paraules)

El presente trabajo se compone de dos partes claramente diferenciadas. La primera de ellas
comprende un blogue tedrico, que supone un recorrido desde los diferentes aspectos del lenguaje
deportivo y futbolistico hasta llegar a aquellos que giran en torno al mundo de los videojuegos,
asi como su proceso de traduccion, denominado localizacion de videojuegos. De este modo, se
recogen los principales rasgos caracteristicos del lenguaje deportivo y futbolistico, como el hecho
de que ambos se mueven por la creatividad y el cambio, y que incorporan un gran nimero de
jergas y terminologia propia. Ademas, la parte tedrica también incluye un breve recorrido por la
historia de los videojuegos de futbol para conocer los aspectos mas interesantes de estos y
adentrarse en este ambito, ya que, a continuacion, el trabajo avanza hacia el proceso de
localizacion de videojuegos, en el que se mencionan tanto las diferentes fases del proceso como
algunas de las dificultades mas comunes que se dan en él. Por ultimo, este primer bloque del
trabajo muestra como el impacto de los videojuegos de futbol ha motivado la aparicion de los
casters, que recurren a su propia jerga durante la retransmisién de las partidas.

Por otro lado, en cuanto a la segunda parte del trabajo, esta es claramente empirica y en ella se
recoge un corpus bilingiie que contiene varias expresiones en inglés y sus respectivas traducciones
y adaptaciones al espafiol del videojuego FIFA 19, sequido de su correspondiente estudio
comparativo, en el que se analizan las diferentes técnicas de traduccion que se han utilizado para
lograr cada traduccion y llegar, de esta forma, a la conclusion de que existe una diferencia cultural
y comunicativa notable entre el inglés y el espafiol.

Palabras clave:

Lenguaje deportivo, lenguaje futbolistico, videojuego de futbol, localizacion, FIFA 19.

Las normas de edicion que se han seguido para citar la bibliografia han sido las normas
APA.
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1. INTRODUCCION

El principal motivo de la eleccion de este tema ha sido desde el primer momento la
intencion de profundizar en la traduccién y adaptacion del lenguaje deportivo a los
videojuegos de futbol, y en este caso concreto, al popular FIFA 19, puesto que la
localizacion de videojuegos corresponde a una parte de mi especializacion en la
modalidad de traduccion audiovisual y me ha permitido un acercamiento muy interesante
y actual a la misma. Hoy en dia, la localizacion tiene una importancia capital dentro del
ambito audiovisual, ya que no solo permite que los usuarios puedan tener acceso a
videojuegos en su lengua materna, sino que también destaca por su rol cultural, pues este
proceso siempre busca la preservacion de la cultura de origen con el objetivo de conservar

los aspectos originales del juego.

El presente trabajo se compone de dos partes claramente diferenciadas. La primera de
ellas comprende un bloque tedrico, que supone un breve recorrido por algunos aspectos
del lenguaje deportivo y futbolistico hasta llegar a otros que giran en torno al mundo de
los videojuegos, asi como su proceso de traduccion al espafiol, denominado localizacion

de videojuegos.

La segunda parte del trabajo presenta un claro enfoque empirico, pues en ella se recoge
un corpus bilinglie, que contiene varias expresiones en inglés y sus respectivas
traducciones y adaptaciones al espafiol del videojuego FIFA 19, a las que ha sido posible
acceder seleccionando el idioma en espafiol en el menld de ajustes de audio del
videojuego. Con dicho corpus se pretende realizar un estudio comparativo y reflexivo que
justifique la existencia de marcas culturales diferenciadoras del inglés y del espafiol y que
los patrones de comunicacion en los que se basa cada idioma son opuestos. Finalmente,
en esta misma seccion también se deja claro que las caracteristicas del lenguaje deportivo
y futbolistico han sido adaptadas y variadas por los videojuegos que provienen del &ambito

anglosajon.



2. CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE DEPORTIVO Y FUTBOLISTICO
2.1. El lenguaje deportivo

El lenguaje deportivo se incluye dentro de los lenguajes especiales o lenguas de
especialidad, que son “subsistemas de la lengua comun o estandar referidos sobre todo al
Iéxico, por medio de los cuales se identifica un determinado &mbito sociocultural”
(Medina, 2005: 196, ap. Saiz, 2010: 197).

Es muy importante tener en cuenta que cuando hablamos de lenguaje deportivo
estamos refiriéndonos a un lenguaje propio, exclusivo y creativo. Este lenguaje tan
singular se caracteriza por presentar un modelo lingliistico cambiante, metaférico, y que,
por lo tanto, se aleja mucho de aquellos que siguen otro tipo de modelos mucho mas
rigidos y fijos. Son estos rasgos los que llevan a considerar el lenguaje deportivo, dentro

de los lenguajes de especialidad, un lenguaje sectorial o jerga.

Para Gonzalez y Mendafia (2012, pass.) algunos ejemplos de términos metaféricos
propios de este lenguaje podrian ser: coliseo, “estadio”; killer, “delantero con gran
capacidad goleadora”; botella, “aquella forma metaférica de Ilamar a la zona que se debe
a su forma trapezoidal en el baloncesto FIBA, la cual recuerda a la del cuerpo de una

botella”, etc.

A menudo encontramos en la vida diaria expresiones provenientes de jergas
deportivas, que, sin embargo, no denotan aspectos estrictamente deportivos. Por ejemplo,
la expresion colar, o meter, un gol a alguien, segun el Diccionario de la Lengua Espafiola
de la RAE, (en adelante DLE) (2018), significa “obtener un triunfo sobre él, a veces con

engano”.

Otra caracteristica distintiva del lenguaje deportivo, en relacién al rasgo sefialado de
su creatividad, es la gran variedad de neologismos que incorpora. Segun recoge el DLE,
un neologismo es aquel “vocablo, acepcion o giro nuevo en la lengua”. Ampliando la

definicion, consideraremos neologismos

[...] palabras de nueva creacion, que ordinariamente sirven para dar nombre a un objeto o
a un concepto nuevos. Pueden surgir por composicion normal o hibrida, derivacion,
préstamo, metafora, etcétera, apelando, por tanto, a elementos significativos ya existentes

en la lengua (palabras, afijos, etc.) o en otra lengua. (Lazaro Carreter, 1984: 291)



En este sentido, la neologia “se define como el proceso de formacion de nuevas
unidades 1éxicas” (Guerrero, 2010: 10). Por tanto, existe una clara distincion entre

neologia y neologismos, que la misma estudiosa concibe de la siguiente manera:

La distincion que se establece entre neologia y neologismo estd fundamentada, segin lo
que llevamos esbozado, en una oposicion pertinente entre el proceso y el producto. Se
puede concluir, pues, con J. Bastuji, que los neologismos son simplemente unidades léxicas
nuevas, mientras que la neologia postula un sistema, un conjunto de reglas y condiciones

que contemplen su creacion, marcacion y empleo. (Ibid.)

Esta cuestion es interesante como contrapunto a la posicion purista de quienes

condenan el lenguaje deportivo por la cantidad de neologismos que incorpora.

Los principales motivos por los que la lengua espafiola adopta términos de lenguas
extranjeras, o asigna significados nuevos a los de la misma, son la basqueda del
enriquecimiento cultural desde un punto de vista linglistico, y la adaptacién a los nuevos
tiempos. “Una lengua que nunca cambiara s6lo podria hablarse en un cementerio” (Lazaro
Carreter, 1998: 575). En el caso del lenguaje de los deportes, muy vivo y en constante

renovacion, es muy comun encontrar diversos tipos de neologismos.

Siguiendo a Guerrero (2010) debemos distinguir en primer lugar entre una neologia de

forma y otra semantica.

A) Neologia de forma.

—Dentro de esta modalidad el caso mas raro es el de la creacion “ex-nihilo” 0
creacion de palabras completamente inventadas. Aqui entraria el término futbolistico tiki-
taka, acufiado por el periodista deportivo Andrés Montes.

—Creacion por combinacion de elementos léxicos existentes: prefijacion
(pospartido, semifallo, autogol), sufijacion (levantinista, cadista).

—Acronimia y siglacién: en relacion con la neologia tecnoldgica, relacionada con
nuevas denominaciones que explican la existencia de una realidad nueva, encontramos
VAR, “correspondiente a las siglas que derivan del inglés video assistant referee, y que
indica el sistema de videoarbitraje, que se emplea en el fatbol para evitar que el arbitro
principal tome una decisién incorrecta”, (Significados, 2019).

—Préstamos: sobre todo tomados del inglés.

La invasion de anglicismos se hace a menudo bajo la forma del préstamo directo. Son

palabras pronunciadas en inglés mas o menos fielmente y con una sucesion de grafemas



comunmente extrafios al espafiol, pero muy usuales: squash, sport, windsurfing,
waterpolo, etc.

Entre estos préstamos o extranjerismos se distinguen dos tipos: los crudos y los
adaptados. Segun DLE (Consultas linglisticas), los primeros son “aquellos que se utilizan
con su grafia y pronunciacién ordinarias y presentan rasgos grafico-fonologicos ajenos a
la ortografia del espafiol”, mientras que los adaptados son “aquellos que no presentan
problemas de adecuacion a la ortografia espafiola o que han modificado su grafia o su
pronunciacion originarias para adecuarse a las convenciones grafico-fonoldgicas de
nuestra lengua”.

A continuacion, se recogen algunos de los mas utilizados en el lenguaje deportivo,
(Gonzélez y Mendafia, 2012, pass.), (Aleixandre, Agullo, Agullo y Valderrama, 2007:
120), y los clasificamos en funcion de la clase a la que pertenezcan, siempre tras el cotejo

con la ultima edicién del DLE:

DEPORTE EXTRANJERISMO EXTRANJERISMO
CRUDO ADAPTADO

Atletismo Cross. Mitin.

Baloncesto Pick and roll, alley oop,

final four, All Star, draft

Béisbol Home run, strike, pitcher,
catcher

Boxeo Knock-out, break, stop Croché

Ciclismo Maglia rosa, mountain | Critérium, culote, esprinter,
bike, doping maillot, tindem

Esgrima Match, poules

Formula 1 Motorhome, paddock, pit

lane, pit stop, safety car

Futbol Offside, orsay, tackle, | Corner, libero, mister, chut

tifosi, catenaccio,




dribbling, folha seca,
golaverage, hat-trick, play-

off, txuri-urdin, calcio

Golf Green, drive, driver,
mulligan, tee

Rugby Avant, mark, maul, drop

Tenis Passing shot, tie break,

break, deuce, ace, let,

Grand Slam, challenge,

qualy

Voleibol Tie break Libero, set

B) Neologia semantica.

Este tipo, fundamentado en el cambio de significado de palabras ya existentes, tiene
en la metéfora su maximo exponente: “Se trata de una reduccion del contenido semantico
en comprehension y presenta, en consecuencia, una mayor extension de aplicacién. Sélo
se conserva una parte de los semas” (Guerrero, 2010: 41).

Asi, por ejemplo, en el fatbol, el término tijera indica aquel “remate de costado en el
cual el jugador tiene ambas piernas suspendidas en el aire en el momento de golpear el
balon” (Gonzélez y Mendafia, 2012: 286).

2.2. El lenguaje futbolistico

Acotando mas nuestros intereses, nos centraremos en el denominado deporte rey (otra
denominacién neoldgica, en este caso por la formacion de una lexia compleja, como en

tiro libre o tiro directo) en muchos paises, por su indiscutible popularidad: el futbol.

Hoy en dia, esta modalidad deportiva ha irrumpido con tanta fuerza que no solo es el
hobby de muchas personas, sino que también es la salida profesional de muchas otras y
que, por tanto, la conciben como un modo de vida. Es por esto por lo que este deporte es
digno de poseer un lenguaje propio, conocido como lenguaje futbolistico. A continuacion,
vamos a analizar dos de los principales rasgos de este lenguaje: su caracter jergal y su

gran creatividad.



Dentro del lenguaje deportivo, que como se ha visto es una jerga, a la vez el futbolistico
tiene su propia idiosincrasia (Gomez Torrego, 2010b: 158). Se trata de otra jerga, pero

Sus usuarios no tienen

[...] la intencion de no hacerse entender por los no aficionados; muy al contrario, quien
habla con tales rasgos cree que todos los que le escuchan entienden lo que él dice. No hay,
pues, intencion de ocultamiento, aunque pueda ser criptico el lenguaje empleado. (Ibid.:
151)

Se trata de una jerga de un uso tan extendido gracias a “la enorme repercusion social
del espectéculo del futbol [que] permite transferencias del lenguaje del futbol a la lengua
general” (Saiz, 2010: 197), algo que ya hemos apuntado también para el lenguaje

deportivo.

Esta creatividad se debe a que no presenta nunca un modelo fijo, ni esta sujeto a una
estructura rigida, sino que como apunta Carrién (2010) es un tipo de lenguaje metaférico,

flexible y cambiante:

La relacion entre literatura y fatbol nacio hace mucho tiempo, porque el futbol requiere de
una narrativa que le dé racionalidad discursiva; en eso el lenguaje metaforico es central. La
dimensidn narrativa viene de la l6gica del fatbol como deporte y de un lenguaje propio que
conjuga conceptos importados de otras areas del quehacer intelectual, como son la

geometria, la guerra, la religion, el inglés y la fauna.

De esta forma, Carrion (2010) selecciona ejemplos de términos futbolisticos que
derivan de cada uno de los campos semanticos citados anteriormente: términos como
“rectangulo” o “parabolas” del campo de la geometria; otros propios del mundo bélico,
ya que se “disparan” “misiles” y hay “tiros” libres; en el &mbito religioso esta el famoso
gol de “la mano de Dios” y, finalmente, en la fauna también podemos encontrar ejemplos

como el “tigre” o l0s “canarios”.

De estos campos semanticos, cobra mayor protagonismo el bélico. Hace ya bastantes
afios se sefialaba que “las pugnas deportivas, y sus relatos, constituyen la manifestacion actual
de la épica” (Lazaro Carreter, 1998: 593).

Otros campos semanticos que han sido destacados por Gomez Torrego (2010b: 153-
156) son el de la muerte, como en pase de la muerte, balon muerto; el de los sentimientos
y actitudes mas o menos afectivas, ladicas, artisticas, incluso poéticas, como besé las
mallas, lamio el poste; el de la musica, como la cantada del portero; el del automovil,
como el arbitro le tomé la matricula y el del &mbito juridico con decretar penalti o jueces

de linea.



La creatividad del lenguaje futbolistico también se desarrolla, como en el lenguaje
deportivo en general, mediante la neologia. Algunos de los préstamos linglisticos
presentes en el mundo del futbol son extranjerismos crudos como el término de
procedencia italiana catenaccio, “disposicion tactica muy defensiva, creada en Suiza”
(Gonzélez y Mendafa, 2012: 271); sin embargo, la mayor parte de los extranjerismos
presentes en el lenguaje futbolistico son anglicismos como hat-trick, penalti, golaverage,
corner, orsay, mister, dribbling, etc. (Gonzalez y Mendafia, pass.). La introduccion de
anglicismos en la terminologia futbolistica se debe a diversas razones sociolinguisticas
(Nomdedeu y Mérquez, 2001):

- debido a un proceso neoldgico comun, para paliar ciertas carencias léxicas;
- por lainfluencia que posee la lengua de origen;

- por evitar la redundancia y alejarse de la terminologia habitual y de uso comun.

El término hat trick constituye un ejemplo de la primera razén, al no existir en espafiol
una palabra que designe “consecucion de tres goles por parte de un mismo jugador en un

solo partido” (Gonzalez y Mendaria, 2012).!

El anglicismo fair play, de reciente incorporacion al espafiol, extranjerismo crudo,
ademas, (“juego limpio”, [Significados, 2015]), seria un claro ejemplo de la segunda de

las razones.

El tercero de los motivos vendria representado por el término pressing (“presion,

impedimento de las jugadas del contrario” [WordReference.com, 2019]).

En algunos casos la casualidad hace que el término inglés coincida con la forma en
espariol sin que exista la impresion de ser un extranjerismo. Asi, la sigla VAR, como se
ha visto mas arriba, corresponde en inglés a video assistant referee, y en nuestro idioma

a videoarbitraje (con lo que podria también considerarse acrénimo).

Por otra parte, la neologia en el lenguaje futbolistico no solo ha supuesto la
incorporacion de extranjerismos, sino también, en sentido inverso, la sustitucion de estos
de diversas maneras. Es el caso de vocablos como football, que ha dado paso a balompié
o fatbol; o de teams, que ha sido sustituido por equipos (Castafion, 2018). En ambos casos
se han realizado traducciones, pero, no obstante, la Copa de Europa, que ha pasado a
Ilamarse Champions, ha pasado a conocerse como la Orejona (Castafion, 2018) mediante

! En el CREA se recogen 15 casos en 13 documentos (Deportes), 12 casos en Espafia, resto en
América. De todos ellos el testimonio mas temprano es el siguiente: “Tres goles en un partido de
fase final de Mundial, un “hat-trick” en version anglosajona, es de valor incalculable en 1 vida de
un goleador” (La Vanguardia, 23/06/1994, “La verdad del gol”).
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un proceso metaférico. La creatividad que impera en este lenguaje tampoco renuncia al
uso de expresiones que incurran en la impropiedad o “falta de propiedad en el uso de las
palabras” (DLE), como al hablar de los remates junto a la cepa del poste (Castafion,
2018), circunstancia que resulta imposible, puesto que esta se encuentra soterrada. En
definitiva, lo que se pretende con este tipo de recursos es hallar expresiones nuevas, pero

que estén basadas en conceptos antiguos.

A pesar de habernos referido sobre todo a nivel Iéxico, consideramos que otros niveles
linglisticos son también dignos de consideracion para remarcar las peculiaridades del

lenguaje futbolistico:

[...] la jerga del futbol no s6lo se caracteriza por poseer un Iéxico especifico, sino, ademas,
una retdrica especial y muy llamativa, asi como unos rasgos gramaticales que trascienden
o conculcan las reglas de la morfologia y de la sintaxis de la lengua general. Por tanto, un
estudio profundo sobre el lenguaje del futbol debera tener en cuenta no sélo el Iéxico con
sus campos semanticos, sus sinonimias y antonimias, sus impropiedades léxicas, etc., sino

también el plano retdrico y el gramatical. (Gomez Torrego, 2010a: 133)

Deberemos tener también en cuenta, por tanto, los aspectos gramaticales y retéricos,
que aparezcan en el corpus que analizamos en la segunda parte de este trabajo, dignos de

ser comentados.

2.3. El lenguaje de los casters

Como se acaba de ver, tanto el lenguaje deportivo como el futbolistico se caracterizan
por un gran nivel de creatividad y por la utilizacién de una cantidad considerable de
anglicismos. Por ello, resulta interesante referirse a quienes suelen hacer uso de estos
recursos, aparte de los periodistas, en el tiempo de las nuevas tecnologias: los casters o

[...] los comentaristas de transmisiones por Internet, que han reproducido las caracteristicas
del lenguaje deportivo dirigido a audiencias no especializadas y han fomentado el
entretenimiento a través de la interaccion con los seguidores mediante las redes sociales,
asi como el uso de las mismas como fuentes de documentacion, o la vivencia apasionada
de las victorias en cada retransmisién. (Castafion, 2018: 32)

El surgimiento de los casters ha sido fruto del avance de las nuevas tecnologias y de
la reinvencion del fatbol para adaptarse a la sociedad multipantalla del siglo XXI. Asi,
hoy en dia se celebran competiciones de videojuegos de futbol, como las de la Copa
Mundial Interactiva de la FIFA (FIWC) o la Copa Mundial Interactiva de Clubes de la
FIFA (Castafion, 2018: 32), en las que las retransmisiones de los casters logran hacer mas

atractiva la competicion mediante expresiones de creacién propia, como la invencion de
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apodos para referirse a determinados jugadores o el uso de anglicismos para darle un

toque personal a sus comentarios. Como ilustracién de todo esto, seguidamente se

recogen una serie de frases y expresiones numeradas, que han sido pronunciadas por

comentaristas del antiguo canal de television Movistar eSports, que pertenecia a la

plataforma Movistar Plus, durante diferentes competiciones del videojuego FIFA 18,

cuyo acceso ha sido posible a través de youtube.

1.

© o N o

12.

“iGol por parte de Francia! jEl ‘Principito’ que consigue anotar la primeral”
(00:58:49).

“Ojo, porque parece que tenemos problemas ahi con uno de los periféricos. El
clasico, low battery” (01:06:27).

“La Galia estaria feliz. Asterix, Obélix y Panoramix, que sigue vivo en nuestros
corazones. Con nuestra version Panoraxmica” (01:13:23).

“¢Y que se nos queda? Pues un partido bonito, muy bonito, ;no? Para este Show-
match, para este torneo” (01:25:43).

“Como tengamos este repertorio en todo lo que queda de partido, tenemos el
mejor partido de todos los brackets, sin lugar a dudas” (1:30:50).

“1Ahi esta Cruyff, intenta el perfect finishing!” (00:45:32).

“Viene el extra pass, la salida de Neuer es buena” (00:46:02).

“iVaya chuflo!” (00:47:37).

“iAhora no ha tenido el timing para golpear bien con Gullit!” (00:47:40).

. “Le puede hacer el ‘tornadito’, delante en la cara” (01:17:32).
11.

“Ha aprovechado un poco el bufo del centro del kick-off y lo ha hecho bien, con
dos regates, muy sencillo” (01:35:32).
“iEl bicho! jRuge y dice uh que estoy aqui!” (01:37:55).

Esta muestra nos permite percibir en el lenguaje de los casters rasgos compartidos con

el lenguaje deportivo y con el futbolistico, en particular:

a)

La creatividad mediante metaforas y juegos de palabras:

En primer lugar, la metafora de 1 alude a la juventud y a la nacionalidad del
futbolista, puesto que se refiere al jugador francés Antoine Griezmann, y en este
caso existe una nota cultural, ya que el apodo que recibe dicho jugador se
corresponde con el titulo de la famosa obra de Antoine de Saint-Exupéry: Le Petit
Prince (El Principito). Los demas casos en los que se pueden apreciar metaforas
son 3y 12. En 3 también existe un juego de palabras (Panordmix (personaje de

Astérix) y panoramica (término de la cinematografia).
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b) Anglicismos:
Los casos de anglicismos que se recogen son 2 (low battery: “bateria baja”); 4
(show-match: “torneo™); 5 (brackets: “se trata del diagrama de arbol que se utiliza
para representar los enfrentamientos en los torneos™); 6 (perfect finishing:
“finalizacion perfecta de una jugada”); 7 (extra pass: “pase extra”); 9 (timing:
“capacidad de un jugador para analizar la partida y realizar las jugadas mas
poderosas™).

c) Expresiones coloquiales:
Las expresiones coloquiales son “chuflo” (frase 8) y “tornadito” (frase 10). La
primera de ellas alude a un error grave cometido por un jugador ante una ocasion
clara de gol, mientras que la segunda describe un tipo de regate que consiste en
hacer que el jugador que lleva el balon controlado gire sobre si mismo y golpee el
baldn al darse la vuelta.

Convendria destacar, a tenor de estos rasgos ejemplificados, que este lenguaje de los
casters exagera o intensifica los recursos empleados que coinciden con el futbolistico,
probablemente para singularizarse de este. La diferencia estriba en el tipo y numero de
usuarios. Mientras que el lenguaje futbolistico va destinado a un publico general, amplio,
de todas las edades y condiciones, las retransmisiones de los casters van dirigidas a otro

mas especifico y joven.
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3. VIDEOJUEGOS DE FUTBOL. EL PROCESO DE LOCALIZACION
3.1. Los videojuegos de futbol

Tras la caracterizacion general del lenguaje deportivo y del futbolistico, abordaremos
la del lenguaje de los videojuegos de futbol. Para ello, en primer lugar, resulta esencial
repasar brevemente algunas caracteristicas de este tipo de videojuegos y sefialar cuéles
son los més populares.

Cuando hablamos de videojuego de forma genérica nos referimos a “una aplicacion
interactiva orientada al entretenimiento” (Pérez y Gardey, 2013), pero también a un
“dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las
pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico” (DLE).

Por lo que respecta a los videojuegos de futbol, la gran mayoria tienen una finalidad
Iudica, pues se busca el interés, pero, sobre todo, el entretenimiento y disfrute del jugador.
Ese efecto ludico viene en gran medida propiciado por el realismo de los videojuegos,
gue se consigue a través de factores como las opciones para controlar un jugador y un
equipo, la fisica del balon, la inteligencia artificial, la seleccién del modo de juego, etc.
(Peldez, s.f.: 8). Este realismo lleva aparejado, como veremos después, otro de tipo
linguistico.

Actualmente, los dos videojuegos de futbol que lideran el mercado son FIFA y Pro
Evolution Soccer (PES).

3.2. La localizacion de videojuegos

El sector de los videojuegos se ha desarrollado considerablemente durante los ultimos
afios, y su crecimiento se debe principalmente a los siguientes factores: el desarrollo de
las innovaciones tecnoldgicas, el acceso a internet en muchos hogares y el avance en
plataformas, redes sociales y modelos de distribucion (AEVI, 2015: 4, ap. Plaza-Lara y
Grau Lacal, 2018). Ademas, como sefiala Mangiron (2007: 307), “parte del éxito de los
videojuegos se debe también a su internacionalizacion y globalizacién, procesos en los
que la localizacion y los traductores desempefian un papel fundamental” (ap. Plaza-Lara
y Grau Lacal, 2018). Por lo tanto, la localizacion de videojuegos constituye una rama
dentro del mundo audiovisual que ofrece posibilidades reales de trabajo a muchas

personas. Por ello es de vital importancia que en las universidades en las que se imparta
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el grado de Traduccién e Interpretacion, se incluyan asignaturas relacionadas con la
localizacion (Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

Pero, ¢en qué consiste la localizacion?

Es el proceso por el que el traductor se encarga desde la traduccién de los textos que
aparecen en pantalla hasta el ajuste de guiones para doblaje. Ademas, para este proceso no
solo es esencial la creatividad propia de la traduccion audiovisual, sino que también se
requieren conocimientos propios de la traduccion técnica o juridica, ya que este tipo de

productos comprende multitud de tipologias textuales. (atrae, 2016)

Por tanto, para asegurar el éxito en el desempefio de la localizacién de videojuegos,
cada localizador debe adquirir previamente una serie de competencias bésicas, puesto que
los videojuegos son obras complejas que precisan de las labores de un traductor con
habilidades especificas (Bernal-Merino, 2008: 61, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).
En relacién con todo esto, Mangiron sefiala las siguientes competencias:

1. Knowledge of general software terminology and specific games platform terminology.
Familiarity with the specific features of screen translation.
Mastering of natural and idiomatic language.
Creativity.

Cultural awareness.

o ok~ w N

Familiarity with games culture.
7. Familiarity with global pop culture. (Mangiron, 2007: 311-316)

La primera de estas competencias se refiere a la capacidad de conocer si el fabricante
dispone de una terminologia propia oficial, pues de no seguirla, la versién localizada del
juego podria no superar los controles de calidad (Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018). Por
tanto, como indica Dietz (2007: 2), “es necesario que el traductor esté familiarizado con
terminologia especifica de hardware y software tanto en el idioma original como en el
idioma meta” (ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

La segunda de las competencias para Mangiron es la de la necesidad de conocer las
caracteristicas de la traduccion subordinada (Titford, 1982, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal,
2018). Si bien el doblaje de un videojuego es muy parecido al de una pelicula, ya que se
traduce el guion segun la relacion de tiempo disponible para cada frase hablada, y
teniendo en cuenta la sincronia labial, (Mangiron/O’Hagan 2006:13, ap. Plaza-Lara y
Grau Lacal) cuando se habla de subtitulacion aparecen ciertas diferencias entre el cine y
los videojuegos. La principal es que, en los videojuegos, los subtitulos aparecen a una
velocidad mayor debido a la rapida accion del juego. Ademas, la mayoria de juegos que

estan doblados incluyen subtitulos intralinguisticos (en el mismo idioma que los didlogos
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hablados), que los jugadores pueden activar y desactivar (Mangiron/O’Hagan 2006: 14,
ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

En lo referente a la tercera habilidad, en ella se dice que el localizador de videojuegos
debe poseer un gran dominio de un lenguaje natural e idiomatico. Los dialogos de los
personajes que aparecen en los videojuegos presentan una gran variedad de registros,
acentos e idiosincrasias, que es necesario saber reflejar en el idioma meta para crear una
experiencia de juego real (Bernal-Merino 2007: 4, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

La siguiente competencia es la de la creatividad. Toda traduccién debe sonar natural y
parecer una obra original y no un producto traducido, y es por esto por lo que el traductor
tiene que recurrir a su propia inventiva (Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

En cuanto a la quinta habilidad, es fundamental que el traductor reconozca los
elementos culturales especificos de cada videojuego, ademéas de que sepa detectar la
equivalencia adecuada en la lengua meta y tomar la decisién méas adecuada a la hora de
mantener la referencia original o eliminarla (Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018). Para
Fernandez Costales (2012: 395, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018), “las estrategias de
extranjerizacion se emplean con el fin de conservar el aspecto original del juego y
transmitir la atmdsfera y la esencia de la cultura original al mercado meta”.

Por ultimo, las dos ultimas competencias que deben adquirir los localizadores de
videojuegos son la capacidad de familiarizacion con la cultura de los videojuegos y con
la cultura popular global. Conocer la cultura de los videojuegos es primordial, dado el
elevado grado de repeticion e intertextualidad existente en los juegos (Mangiron, 2007:
314, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018). Por esta razon, es vital que el localizador esté
familiarizado con la escena y el argot de los videojuegos en la cultura meta (Dietz, 2007:
3, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018). También es crucial que domine la cultura popular
global, y es que “dada la intertextualidad de los videojuegos, no solo es necesario conocer
obras relacionadas con el videojuego que se localiza, sino también tener conocimientos
generales de la cultura popular global, para identificar cualquier tipo de referencia”
(Mangiron, 2007: 316, ap. Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018). En definitiva, si el localizador
es un jugador habitual que conoce la terminologia relacionada con las diferentes
plataformas y géneros del juego, la version localizada final adquirira con total seguridad
una mayor calidad (Plaza-Lara y Grau Lacal, 2018).

En cuanto a las fases del proceso de localizacion, la primera por la que pasa todo
videojuego es por la de traduccion y adaptaciéon cultural. Ademas de traducir, los
traductores han de prestar especial atencion a las necesidades culturales propias del pais

y del idioma de los que proviene de cada videojuego. Por ello, en sus traducciones, estaran
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muy pendientes de las marcas culturales del idioma del videojuego original que deben
quedar adaptadas a la cultura de la lengua del videojuego meta, como la diferencia de
humor, las fechas y festividades propias de cada pais, etc. (Barreras, 2018). Y es que
dentro de esta relacidn que se establece entre cultura y localizacién, podemos encontrar
la culturalizacion, consistente en:
un proceso que va un paso mas alla de la localizacion, haciendo una examinacion mas
fundamental de las suposiciones o elecciones de un videojuego, para luego evaluar la
viabilidad de esas elecciones creativas tanto en el mercado multicultural mundial como en
regiones especificas. (Fung, 2012, ap. Mufioz, 2018: 14)

Por tanto, si la adaptacion cultural es omitida, inicamente queda la labor de traduccion,
y no se lograria un juego localizado, sino una simple traduccién (Barreras, 2018).

La segunda fase que se distingue en el proceso de localizacién es la de doblaje y
grabacion de audio. El procedimiento es similar al del doblaje de una pelicula, como se
ha indicado mas arriba, pero la diferencia estriba en que en los videojuegos esta fase es
mas dificultosa. A menudo, los actores de doblaje y los directores no tienen acceso a
informaciones que les indiquen como son las escenas que se estan grabando, pero el
mayor problema al que han de enfrentarse es que, en casi todos los videojuegos, el dialogo
entre los personajes no tiene lugar en “tiempo real”, cosa que puede generar la aparicion
de dialogos un poco forzados e irreales en la version final (Barreras, 2018).

Finalmente, el proceso se completa con el testeo linglistico, correspondiente a la fase
en la que los testers juegan a una version casi final de los videojuegos, para detectar los

posibles errores que pueda haber (Barreras, 2018).
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4. ANALISIS EMPIRICO DE LAS CARACTERISTICAS DE TRADUCCION Y
ADAPTACION AL ESPANOL DE EXPRESIONES Y FRASES DEL FIFA 19

La segunda parte del trabajo, que esta centrada en el analisis empirico, consiste en la
recopilacion de una serie de frases del videojuego de fatbol FIFA 19, pronunciadas tanto
por los comentaristas de la version inglesa como por los de la version en espariol del
juego. Con dicho analisis se pretende demostrar que existe un claro contraste cultural
entre el espafol y el inglés, y que los patrones de comunicacion en los que se basan ambas
lenguas son totalmente distintos, ademas de que la técnica de traduccion libre recurre a

palabras, expresiones o dichos existentes en la propia lengua meta.

4.1. Metodologia

Este proceso de recopilacion ha sido posible gracias a que el videojuego incorpora la
opcién de cambiar de idioma; de modo que en primer lugar hemos seleccionado el inglés
en el menu de ajustes de audio del videojuego, y a partir de ahi, hemos recogido una serie
de expresiones en inglés, para después, acceder de nuevo al menu de audio y seleccionar,
esta vez, el espafiol como idioma de juego y anotar las expresiones que se corresponden
con aquellas en inglés ya anotadas. Los comentaristas que se encargan de pronunciar las
expresiones en inglés son Martin Tyler y Alan Smith, mientras que los que lo hacen en la
version en espafiol son Manolo Lama y Paco Gonzalez, tras leer un guion que el grupo de
redactores del videojuego se ha encargado de redactar previamente a la grabacion del
mismo. La recopilacion de las distintas frases se presenta en forma de corpus bilingle,
conformado por una parte por expresiones en inglés y por otra, por expresiones en
castellano, de las cuales se hace un andlisis critico para comprobar que las traducciones

son correctas y que se lleva a cabo un proceso de localizacion adecuado.

4.2. Analisis traductologico

En este apartado procederemos a clasificar los recursos, es decir, las frases y
expresiones que hemos ido reuniendo tanto en inglés como en espafiol, para
posteriormente examinarlas con cierta profundidad, en funcién del tipo de
traduccion que se haya dado en cada una de ellas. Los ejemplos aparecen numerados
y clasificados atendiendo al tipo de traduccion que representan.
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4.2.1. Traduccion literal

En primer lugar, se recogen diversas frases en inglés cuya traduccion al espafiol
ha sido producto de una traduccion literal. Los ejemplos de frases del videojuego
que se han traducido mediante esta técnica son:

1. “Simple for the goalkeeper” / “Muy facilita para el meta”.

2. “Good defending” / “Buena defensa”.

3. “He’s looking for support” / “Esta buscando apoyo”.

4. “Good pass”/ “Buen pase”.

5. “Tremendous!” / “;Tremendo!”.

6. “jAnd he shoots!” / ;Y tira!”.

7. “So they got the first goal of the match” / “Primer gol del partido”.

8. “What a save!” / “;Qué paradon!”.

9. “Maybe the counterattack is over here” / “Puede haber contraataque”.
10. “And the post!” / “jAl palo!”.

11. “Delivery to the far post” / “Envia el balon al segundo palo”.

12. “And we restart the game” / “Se produce la reanudacion, jbalén en juego!”.

13. “It’s a hat trick!” / “;'Y consigue un hat trick!”.

Junto a casos fieles de traduccidn literal (frases 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10) hay otros
de traduccién casi literal, en los que no hay equivalencia sintactica total (frases 7,
11, 12, 13). En el caso de la numero 7, la frase en inglés esta construida con un
sujeto que indica quién realiza la accion, mientras que en la version en espafiol se
recurre a una oracion impersonal, de modo que la literalidad entre ambas no es total;
la misma situacion sucede en la frase nimero 13, pero a la inversa, ya que en este
caso donde se opta por una oracion impersonal es en la version inglesa y donde se
construye una oracion con sujeto es en la espafiola. También resulta interesante
centrarse en aquellas situaciones en las que tampoco hay equivalencia sintéctica
total, ya que se ha producido la técnica de transposicion (frases 11 y 12), que
“consiste en pasar de una categoria gramatical a otra sin alterar el significado del
texto. Esta técnica introduce un cambio en la estructura gramatical” (Mathieu, 2016).
A menudo, es necesario recurrir a esta técnica para intentar que el resultado sea lo
mas natural posible en la lengua meta, pero a la hora de utilizarla debe tenerse muy
presente que algunas transposiciones surgen a través de contrastes léxicos y
gramaticales entre las lenguas. Asi, en las expresiones en la version en inglés del

videojuego “Delivery to the far post” (frase 11) y “And we restart the game” (frase
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12), pueden apreciarse cambios en la categoria gramatical de algunos de los
componentes de sus correspondientes expresiones en espafiol: “Envia el balon al
segundo palo” (11), “Se produce la reanudacion, jbalén en juego!” (12). En la
primera frase en inglés, el término delivery (envio) es un sustantivo, mientras que en
la frase en castellano ha pasado a ser un verbo, “envia” (tercera persona del singular
del presente de indicativo). Por otra parte, y a la inversa, en la segunda frase en
inglés, la palabra restart (reiniciar, reanudar) es un verbo, que se ha convertido en
sustantivo (“reanudacion”) en la frase en espafiol. A estos casos de casi literalidad,
debemos sumar dos, en los que la traduccién espafiola ha optado por la sufijacion
con valores semanticos de afectividad, bien del diminutivo (1), bien del aumentativo
(8), frente a la neutralidad de la expresion inglesa. Para el caso de la intensificacion
mediante el aumentativo, nos encontramos ante un sufijo —6n de especial
productividad en espafiol, tanto en la lengua general como en la futbolistica:
[...] la jerga futbolistica cuenta también con el sufijo invariable —6n (no distingue
género) con valor aumentativo, donde no tiene lugar la forma femenina —ona. Es lo
que ocurre en la lengua general con palabras como noveldn , noticién , peliculén ,
mas modernamente culebron como metéfora, (frente a las palabras que admiten
desdoblamiento de género: hombrén / mujerona ). Asi, es normal en el &mbito
futbolistico hablar de paraddn o jugaddn, con connotaciones positivas, o de entradon
0 patadon (jugar al), con connotaciones negativas. (Gémez Torrego, 2010a: 135)

Junto a la sufijacion, determinados prefijos tienen igualmente relevancia en esta
jerga:

Otras palabras con prefijo en la jerga futbolistica son antifatbol (fatbol eminentemente
defensivo y nada artistico), contraataque y contraatacar, contragolpe y contragolpear
(Ibid.: 138).

En el ejemplo 9 counterattack y contraataque (contrataque también correcta en
espariol), que son también términos del &mbito bélico.

En otros casos la traduccidn al espafiol se ha mostrado tan fiel a la original que
se ha mantenido casi tal cual, como anglicismo, pues es el caso de hat trick, que
aparece en: It’s a hat trick! / ;Y consigue un hat trick! (13) (término que hemos
encontrado documentado en la prensa espafiola desde 1994. Ver ejemplo en p. 19).

Finalmente, para cerrar estos casos de traducciones literales, también hay que
destacar la coincidencia entre los comentaristas ingleses y espafioles en el uso de

expresiones y términos del ambito bélico: 2,6y 9.

4.2.2. Traduccién libre
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En segundo lugar, se recogen aquellas expresiones en las que en la version

espariola el comentarista ha hecho uso de un tipo de traduccién libre, con el objetivo

de despegarse de las expresiones originales. Los ejemplos de las frases y expresiones

que conforman este grupo son:

14.
15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

“The second half starts”. / “Ya rueda el balon en esta segunda mitad”.

“No doubt about this fella technique, he’s the real master of the pass!” /
“;Qué pase le ha puesto! jNi Pelé en sus mejores dias!”.

“And the ball is in the net”. / “Y envia el balon hasta el fondo de la red”.
“And the referee says penalty”. / “Y el arbitro sefiala el punto fatidico”.

“It could be dangerous”. / “Cuidadito, que esa jugada lleva peligro”.

“Good vision!” / “;Qué gran vision del colega!”.

“Fantastic header!” / “No tiene pelo, jpero Dios mio de mi vida cobmo remata
de cabeza!”.

“Look at the space he’s got!” / “; Tiene toda la banda para €1!”.

“He has been playing absolutely on top of his game today”. / “Hoy esta que
se sale”.

“And the flag has gone up for an offside”. / “Y el arbitro invalida la jugada
por fuera de juego”.

“Good cross”. / “Qué bien se anticipd y recuperd la pelota”.

“There he is, that fox in that box!” / “jEnvia el balon a la jaula!™.
“And that opens the score”. / “Abren la lata con ese chicharro”.

“And he goes for goal”. / “;Y marca!”.

“Very easy for the keeper”. / “Ese tirito no tenia ni veneno ni peligro”.

“Very easy for the keeper” / “Como si tira mi abuela, muy facilita para el

meta’.

Esta seccidn del corpus nos permite las siguientes consideraciones:

a) En la traduccién espafiola se introducen expresiones metaforicas, que

intensifican el significado méas neutral de la expresion inglesa. Por ejemplo, en

la frase 26 con una doble metéfora, “abrir la lata” y “chicharro”. La primera,

documentada en la prensa espafiola desde 2003 (ver tabla 2 del anexo), significa

“marcar el primer gol que posiblemente abrira el camino a que se realicen mas

goles” (SlideShare, 2019). La creatividad de la frase en espafiol queda reforzada
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con el término “chicharro”, neologismo semantico porque elimina el sema
“pescado” y le otorga otros con el significado de “gol”. Es un término coloquial
cada vez mas usado por los comentaristas radiofonicos y televisivos.

b) La creatividad en la traduccion se observa en el afiadido de expresiones que
otorgan nuevamente mayor valor afectivo, incluso comico a la frase en espafiol.
En los ejemplos presentes destaca un caso de antonomasia ([15] Pelé como
nombre ilustre que sintetiza las mejores virtudes futbolisticas), un simil muy
coloquial y humoristico (29), de nuevo el recurso morfoldgico de la sufijacion
afectiva (18), (28) y (29) y la adicion de términos coloquiales (“colega” en [19],
“cuidadito” en [18]) que captan la atencién de los usuarios.

¢) La quinta competencia de Mangiron queda también patente en este corpus. La
frase 25 es un buen ejemplo de localizacion de una frase contrastando las
culturas de las dos lenguas que convergen en la traduccién. Segin Cambridge
Dictionary (2019), la expresion fox in the box significa “in football, a forward
who scores a lot of goals from a position close to the goal”. En espafiol la
traduccion literal no impactaria del mismo modo, por lo que mediante reduccién
basta con referirse a “jaula” sin mas. Por otra parte, la metafora “jaula” para
referirse a porteria ya tiene raigambre literaria en espafiol (ver tabla 2 del anexo).

d) La traduccion libre no implica en todos los casos recurrir a creatividad propia,
sino que en muchos casos las frases de los comentaristas corresponden a
expresiones enraizadas en el lenguaje futbolistico. Esto ocurre con las frases 14,
16, 17, 19, 22 y 23 (documentadas en tabla 2 del anexo).

Cabe destacar también que, en este apartado de traducciones libres, en la version
espafola del videojuego, en varias ocasiones, el comentarista recurre a referencias
mas personales para traducir algunas de las expresiones de la version en inglés
(frases 19, 20 y 24).

Actualmente, la traduccion libre constituye un gran recurso y cada vez son mas
los traductores que recurren a ella, no solo en el ambito audiovisual ni en la
localizacion de videojuegos, sino en otras modalidades de traduccion, como es el
caso del ambito literario, y es que éste precisa de un tipo de traductor creativo, que
se despegue de la literalidad. Tras haber visto esta técnica, es necesario plantearse la
siguiente reflexion: ¢podemos seguir hablando de traduccion o seria mas

conveniente hablar de un tipo de adaptacion?

22



Si bien es cierto que, cuando los traductores recurren a ella, se mueven por la
creatividad y la libertad literarias, llegando a incorporar palabras y expresiones
propias, con lo cual, esta técnica no seria exactamente un tipo de traduccion, sino
mas bien una adaptacién. Una de las principales razones que hacen que la adaptacion
se haya consolidado como una de las soluciones de traduccion mas utilizadas ha sido
la gran atraccion que genera desde el punto de vista comercial, y es que, en algunos
sectores como en el de los videojuegos, esta técnica capta la atencion de los
jugadores con la adicién de frases hechas o expresiones propias de los personajes,

comentaristas, etc.

La adaptacion es un recurso muy interesante y una forma diferente, que rompe
con la traduccion literal convencional, pero a su vez, constituye una forma muy
adecuada de traducir. Ademas, en el mundo en el que vivimos, en el que cada vez
todo depende mas del proceso tecnoldgico, con toda probabilidad esta técnica ira
cobrando mayor protagonismo, ya que como hemos sefialado anteriormente, el

mundo de los videojuegos es uno de los sectores que mas precisa de la adaptacion.

Prosiguiendo con el analisis traductoldgico, y en relacion a la transposicion que
ya sefialamos al abordar la traduccidn literal, igualmente podemos apreciar una serie
de cuestiones gramaticales que dejan ver las diferencias notables existentes entre el
inglés y el espafiol. Es bien sabido que cada lengua posee sus propias peculiaridades
linguisticas. En el caso del inglés, entre otras, destaca su tendencia a construir
muchas oraciones mediante la voz pasiva, mientras que en espafiol, generalmente,
se prefiere la voz activa. “La voz pasiva se utiliza mas en inglés que en espafiol, que
limita su uso para cuando quiere producir un efecto especial de claridad o énfasis”
(\Valero, 2010). Ademas, el inglés también emplea mucho mas los posesivos que el
espafol. Algunas frases de los comentaristas ingleses del videojuego se ajustan a
estas peculiaridades que acabamos de sefialar:

30. “He loses his possession” / “Pierden la posesion”.

31. “The shot gets blocked” / “Detiene ese disparo”.

Si comparamos los equivalentes en espafiol con sus correspondientes en inglés,
podemos apreciar un gran contraste. En el primer caso la oracion en inglés esta
construida con un determinante posesivo de tercera persona, his (su, tercera persona

del singular, un poseedor), desaparecido en la oracion en espafiol y sustituido por un
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determinante articulo. En el segundo caso, la oracion en pasiva en inglés se ha
convertido en activa en espafiol.

Finalmente, una vez llevado a cabo el analisis traductologico, se confirma que
existe una gran diferencia cultural entre el inglés y el espariol. Desde el punto de
vista de la pragmatica, es decir, “de aquella disciplina que estudia el lenguaje en su
relacion con los hablantes, asi como los enunciados que estos profieren y las diversas
circunstancias que concurren en la comunicacion”, (DLE) la cultura comunicativa
espafola, por lo general, sigue un patron comunicativo proximo, mientras que la
inglesa se ajusta a un patrén comunicativo distante. Este contraste entre ambas
lenguas se refleja incluso en los medios de comunicacion de masas que reproduce el
videojuego, ya que en los programas deportivos esparioles, asi como en la version
espafola del videojuego FIFA se emplea un tono muy desenfadado y cercano al

oyente.
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5. CONCLUSIONES

Tras haber llegado al fin de este trabajo, las conclusiones que se extraen del mismo
son muy diversas. En primer lugar, después de haber analizado en profundidad el lenguaje
deportivo, asi como haber hecho hincapié en el lenguaje futbolistico, queda claro que éste
altimo es uno de los més completos y a la vez mas complicados que existen, tanto por la
gran variedad de jergas y terminologia propias como por su innovacion y creatividad que
lo caracterizan y lo etiquetan como un lenguaje de especialidad. Ademas, también puede
extraerse la reflexion de que la jerga por la que se caracteriza el lenguaje del futbol no
pretende ser elitista, sino que se rodea de términos y expresiones populares de uso comun,
mientras que la de los casters, la de aquellas personas que retransmiten videos de partidas
de videojuegos competitivos con comentarios, si que recurre a términos creados por los

propios comentaristas.

En segundo lugar, en cuanto a los videojuegos de fatbol en su version espafiola, ha
quedado claro que a menudo el lenguaje de estos se nutre de muchas de las caracteristicas
del lenguaje deportivo y futbolistico, como la incorporacién de expresiones metafdricas,
de términos bélicos e incluso la adopcion de expresiones coloquiales. También resulta
muy interesante recalcar que, durante el proceso de localizacion de videojuegos, en la
fase de traduccion a la version en espafiol, los traductores optan por un tipo de
traducciones libres, en las que priman la creatividad y la inventiva, pero en las que las
expresiones que aparecen no son nuevas, sino que se han tomado de expresiones ya

existentes y conocidas.

Finalmente, como ultimo apunte, podemos concluir que la traduccion, tanto desde el
punto de vista de los videojuegos como desde un punto de vista mas general, es un proceso
costoso y lleno de dificultades, pero mediante el uso de estrategias y recursos adecuados,

conseguir un buen resultado final no es ninguna utopia.
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ANEXO: CORPUS BILINGUE INGLES-ESPANOL CON EXPRESIONES Y
FRASES DEL FIFA 19

TABLA1

CASOS EN LOS QUE SE DA UNA TRADUCCION LITERAL

EXPRESION ORIGINAL EN INGLES | EXPRESION EN ESPANOL

1- Simple for the goalkeeper. Muy facilita para el meta.
2- Good defending. Buena defensa.

3- He’s looking for support. Esté buscando apoyo.

4- Good pass. Buen pase.

5- Tremendous! i Tremendo!

6- And he shoots! iY tiral

7- So they got the first goal of the match. | Primer gol del partido.

8- What a save! iQué paraddn!

9- Maybe the counterattack is over here. | Puede haber contraataque.

10- And the post! iAl palo!
11- Delivery to the far post. Envia el balén al segundo palo.
12- And we restart the game. Se produce la reanudacion, jbalén en
juego!
13- It’s a hat trick! i Y consigue un hat trick!
TABLA?2

CASOS EN LOS QUE SE RECURRE EN LA VERSION ESPANOLA A UNA
TRADUCCION LIBRE

Esta tabla se ha confeccionado mediante la consulta del Corpus de Referencia del Espafiol Actual
para comprobar la documentacion existente de los términos empleados en la traduccién libre al
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espafiol de las frases recogidas en el videojuego. Cuando existen varias documentaciones de la
misma expresion seleccionamos la méas antigua.

N.° | Expresién en | Documentacion CREA Ejemplos
inglés y
traduccion
The second | 1 caso en 1 documento (Deportes) | “Otra cosa que quisiera
half starts. [“comenzar el partido™] comentar antes de que empiece
14 En Espana. a rodar el balon de este
Ya rueda el Mundial es el tema de mi
2 osible traspaso al Parma” (La
balon en 'esta {)/anguardial,) 17/06/19(94,
segunda mitad. P
Quiero quedarme en el Barga
muchos afios”).
No doubt
15 | about this fella
technique, he’s
the real master
of the pass.
jQué pase le ha
puesto! iNi
Pelé en sus
mejores dias!
And the ball is | 31 casos en 29 documentos | “1-1. Minuto 30. Cdrner sacado
16 | in the net. (Deportes) [“fondo de la porteria”] | por Argote, despeja mal y hacia
15 casos en Espafia, resto en | atras Barbds y De Andrés,
Y envia el | América. finalmente, manda el bal6n al
balén hasta el fondo de la red” (ABC,
fondo de Ia 04/10/1?82, “Expulsado el
red. vasco Liceranzu™).
And the | 7 casos en 7 documentos | “Seis minutos después, Juanjo,
17 | referee  says | (Deportes) [“penalti”] 6 casos en | desde el punto fatidico, anoté el
penalty. Espafia, 1 en Guatemala. 2-0” (ABC, 04/09/1989,
“Tercera Division™).
Y el arbitro
sefiala el
punto
fatidico.
18 | It could be
dangerous.
Cuidadito, que
esa jugada
lleva peligro.
19 | Good vision!
iQué gran
vision del
colega!
Fantastic
20 | header.
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No tiene pelo,
ipero Dios mio

de mi vida,
como remata
de cabeza!
Look at the|4 <casos en 4 documentos | “[...] Lopez Recarte, venido del
21 | space he’s got! | (Deportes) [“lateral del terreno de | Alavés, que juega por toda la
juego™] 3 casos en Espafia, 1 en El | banda izquierda” (El Pais,
Tiene toda la | Salvador. 01/02/1986, ~ “El técnico
banda para él! britdnico ha forjado una Real
ofensiva”).
He has been |2 casos en 2 documentos | “El ‘cuco’ estd que se sale.
22 | playing (Deportes), 1 caso ambito | Ayer encauz6 el triunfo de su
absolutely on | futbolistico [“hallarse en un | Athletic” (El Mundo,
top of his game momento optimo”’], Espaia. 1 1’/ 11/1996, “VOX POPULI DE
today. FUTBOL”.
Hoy esta que
se sale.
And the flag
has gone up for
23 | an offside.
Y el érbitro
invalida la
jugada por
fuera de juego.
24 | Good cross.
Qué bien se
anticipé y
recuperé la
pelota.
There he is, |22 casos en 17 documentos | “El arquero, atrapado en su
25 | that fox in that | (Deportes), 1 caso ambito | jaula, no tiene tiempo ni de
box! futbolistico [“Porteria”], Uruguay. | pestanear” (El futbol. A sol y a
sombra de E. Galeano, Siglo
IEnVI'a el balon XXl, Madrld, 1995, p225)
a la jaula!
26 | Andthatopens | 3 casos en 3 documentos | “El Mallorca se eché atras y
the score. (Deportes), 1 caso ambito | confid en la velocidad de Eto’o
futbolistico [“Marcar el primer | y Pandiani, mientras que el
gol”], 1 ambito baloncestistico | Atlético tocaba con
Abren la lata | [‘anotar canasta”], 1 4mbito | tranquilidad, a la espera de
con ese montafiismo [significado literal], encgntrarunresquicioporelque
chicharro. Espafia. abrir la lata. Y ese momento
llegd en el minuto 59” (El
Chicharro  (“gol”)no  aparece | Mundo,  17/02/2003,  “Los
documentado. rojiblancos siguen tras la
UEFA”).
And he goes
27 | for goal.
iY marcal!
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Very easy for

1 <caso en 1 documento
(Deportes), &mbito baloncestistico

“Francesc Solana puede entrar a
meter algun tirito” (EI Mundo,

the keeper. [“tiro de poca trascendencia”], | 30/10/1995, “VICENTE
28 Espafia. SALANER: Recorridos en
Ese tirito no 1 caso en 1.’ documento | sentidos opuestos™)
. . | (Deportes), [“intencion de poner
tenia ni T ~
. | en apuros al rival’], Espafia.
Ver!eno nt “[...Jel equipo de Capello, que
peligro. suele tener veneno en la llegada
en cuanto le dejas un metro”
(ABC Electronico, 22/04/1997,
“1-1: El Real Madrid se queda a
medias”)
29 | Very easy for

the keeper.

Como si tira
mi abuela,
muy  facilita
para el meta.

TABLA3

CUESTIONES GRAMATICALES

EXPRESION
INGLES

ORIGINAL EN

EXPRESION EN ESPANOL

30- “He loses his possession”.

Pierden la posesion.

31- “The shot gets blocked”.

Detiene ese disparo.
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