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INTRODUCCION

El cine llegd a nuestras vidas hace mas de cien afos, cuando en 1895 los hermanos Lu-
miere proyectaron la primera pelicula de la historia en la Ciudad de la Luz. Los videojuegos
tardaron un poco mas en hacer su aparicion estelar. No fue hasta 1958 cuando el primer
videojuego considerado como tal fue desarrollado en Estados Unidos por el fisico William
Higinbotham. Se trataba del conocido juego de Tennis for two, que basicamente consistia
en un cumulo de pixeles que formaban dos palitos y una bolita y cuyo mecanismo era muy
similar al del tenis. No obstante, a dia de hoy tras décadas y décadas de desarrollo tecnolé-
gico tanto las peliculas como los videojuegos no tienen nada que ver con lo que algun dia
ambos fueron. Si bien es cierto que los videojuegos comenzaron siendo algo mas parecido
a un juego de mesa debido a su sencillez, los desarrolladores no tardaron en fijarse en su
hermano mayor el cine para buscar inspiracion y un modelo a seguir. Y con esta tendencia
que comenzo con los primeros videojuegos de las nuevas y mas potentes generaciones (que
comenzaron con PlayStation), a dia de hoy vemos que los videojuegos cada vez mas parecen
unas peliculas interactivas que en muchas ocasiones no tienen nada que envidiar al cine. En
este articulo hablaremos de las particularidades de la localizacion de videojuegos cuando es-
tos estan basados en peliculas de cine o viceversa, peliculas de cine basadas en videojuegos.
Veremos como esta relacion entre los dos productos audiovisuales afecta también a la parte
de la traduccioén y cuéles son los escenarios mas comunes.

Desde el punto de vista de la produccién, el cine y los videojuegos estan bastante ale-
jados, pero los presupuestos suelen ser similares e incluso algunos videojuegos cuentan con
presupuestos mas elevados que las peliculas mas taquilleras de Hollywood. Estos son los



videojuegos denominados cominmente como «triple A». Basicamente los juegos «triple A»
son aquellos que disponen de mayor presupuesto y nivel de promocién y, por tanto, se espe-
ra que la calidad de los mismos esté por encima de la media. Algunos ejemplos de «triple A»
son Uncharted, Dragon Age, The Last of Us, Tomb Raider, Hitman, Gears of Wars o The Wit-
cher. Todos estos videojuegos tienen en comun, ademas de unos elevados presupuestos, una
carga cinematografica muy alta. Bien sea por unos argumentos y dialogos bien estructurados
o por unos graficos realistas y escenas espectaculares, todos estos titulos tienen una mayor o
menor semejanza con cualquier pelicula que podamos ver en el cine.

Aunque la linea entre cine y videojuegos sea cada vez mas fina, es cierto que existen
ciertos rasgos en los videojuegos que los hacen Unicos en su especie. Una de las caracteris-
ticas intrinsecas de los videojuegos, que los diferencian de su hermano mayor, es que son
un producto interactivo en el que se requiere la accién consciente del jugador, mientras que
las peliculas son un producto pasivo en las que el espectador no tiene mas que sentarse y
comer palomitas (y dejarse emocionar, claro). Ademas, los videojuegos no solo incluyen es-
cenas cinematogréficas (también conocidas como cinemaéticas, término acufiado de un pési-
mo calco del inglés), sino que ademas también incluyen una interfaz de usuario y opciones,
mucho texto en pantalla con descripciones de objetos, misiones o mapas, etc. El caracter
mas cinematografico de los videojuegos, aunque se puede encontrar también en el propio
argumento y desarrollo del juego, se basa sobre todo en las cinematicas. No obstante, estas
son una pequena parte del desarrollo de todo el videojuego. La mayor parte del tiempo el
jugador estara disfrutando del modo de juego normal y en los momentos mas importantes o
culminantes, seguramente aparecera una cinemaética para dar al jugador un vuelco al corazén
y terminar de sumergirlo en la experiencia de juego.

DIFERENCIAS ENTRE LA TRADUCCION DE GUIONES Y SUBTITULOS PARA CINE Y
PARA VIDEOJUEGOS

Los resultados de los doblajes del cine y los videojuegos pueden llegar a ser muy simi-
lares, pero los procedimientos para llegar a ese resultado son totalmente distintos. Normal-
mente, en el cine, se traduce un guion completo de una pelicula que ya ha sido grabada (o
al menos el guion suele ser final). Cuando localizamos un videojuego, sin embargo, los tra-
ductores empezamos a traducir a ciegas partes de un guion que ni siquiera es final, a veces
ni siquiera sabemos quién esta hablando con quién o a qué escena pertenece ese fragmento.
Esto se debe al modelo de negocio de los videojuegos que se basa en lo que se conoce
como lanzamiento simultaneo (o sim ship en inglés). Los desarrolladores y las distribuidoras
quieren lanzar el videojuego localizado a varios idiomas el mismo dia para optimizar sus estra-
tegias de marketing y sacar el mayor provecho a sus ventas. Por tanto, la mayoria de las veces
y especialmente cuando hablamos de juegos «triple A», la localizacién empieza mucho antes
de que el videojuego esté totalmente finalizado. Y, por ello, los traductores deben trabajar
con un producto inacabado, desordenado y muchas veces afectado por la falta de contexto.

Al doblaje tampoco se lo ponen mucho mas facil. De nuevo, el actor tendra que enfren-
tarse a grabar un guion a ciegas sin orden ni concierto. Tampoco conocerd la historia y los
personajes a la perfeccion puesto que a la falta de finalizacién se suman las estrictas normas
de confidencialidad (aunque esto si es compartido con la industria del cine). Por suerte, el
actor y el director artistico cuentan con los audios originales y algunas indicaciones del guion
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que seran las referencias utilizadas para darle la interpretacién y la entonacién adecuada a es-
tas frases huérfanas y desamparadas. Si tenemos mucha suerte, también contaremos durante
el doblaje con las cinemaéticas del juego que ayudaréan a los actores no solo a meterse en el
papel sino también a mejorar la sincronia labial. Pero esto no siempre es posible. Si alguna
vez jugais un videojuego y véis que la sincronia labial no es perfecta, no penséis que los de
los videojuegos lo hacemos peor, es que seguramente no se contaba con ninguna referencia
para realizar el doblaje.

En cuanto al subtitulado, en videojuegos nos enfrentamos a un panorama totalmente
distinto al del cine o la television. En estas Ultimas industrias, existe una larga tradicion de
subtitulado y también de traduccién de subtitulos que ha llevado a acufiar sus propias nor-
mas y directrices que son las estdndar y las aceptadas por los usuarios. No obstante, en el
mundo de los videojuegos, no se optd por seguir e imitar estas normas sino que se crearon
sus propias directrices, que basicamente consisten en que los subtitulos son una transcripcién
literal de lo que se dice en el doblaje. No importa si eso conlleva que los subtitulos ocupen
media pantalla y sobrepasen las cinco lineas. Esa es la convencién y es la que hay que seguir.
De hecho, si existe alguna incoherencia entre el subtitulo y el audio, los testers linglisticos
(personas encargadas de probar el videojuego localizado antes de que salga al mercado)
lo marcaran como error durante la fase de pruebas. Esto tiene una explicacién logica y es
que seria imposible crear subtitulos siguiendo las directrices del subtitulado del espafiol, por
ejemplo, en un videojuego, puesto que un videojuego no dura dos horas, sino que puede
durar cien. Ademas, los videojuegos no se dividen por escenas, sino que son un mundo inte-
ractivo en el que el jugador puede hablar con quien quiera en cualquier momento. Por tanto,
nadie en su sano juicio intentaria adaptar unos subtitulos para videojuegos porque la tarea
seria monumental. Asi que, ante la duda, mejor hacer una transcripcion literal de lo que dice
el audio para que no haya confusién. Seguramente, si se hiciera un estudio, los jugadores de
videojuegos tendrian una velocidad de lectura de subtitulos mucho mas alta que la media.

RELACION AMOR/ODIO ENTRE LOS VIDEOJUEGOS Y EL CINE
Videojuegos basados en peliculas

El mundo de los videojuegos es una industria sedienta de ideas y, por tanto, no es de
extrafar que muchos guiones cinematograficos hayan acabado siendo adaptados al formato
interactivo. Existen cientos de videojuegos basados en peliculas o series’, algunos mas exito-
sos que otros. Es una tendencia actual, especialmente de algunos desarrolladores como War-
ner, crear videojuegos basados en las peliculas que ellos mismos producen, bien a posteriori
para hacer que la franquicia cinematografica perdure en el tiempo y darles a los fans nuevas
historias con las que sofiar, o bien haciéndolo coincidir con el lanzamiento de la pelicula para
utilizarlo a modo de estrategia de marketing y reforzar las ventas de ambos productos. Al-
gunos ejemplos recientes de este ultimo modelo lo encontramos en peliculas como Jurassic
World o Mad Max, ambas de Warner. Con el estreno de Jurassic World coincidié también el
lanzamiento del videojuego LEGO Jurassic World?. De este modo, como hemos comentado,
se potencian las ventas de ambos productos y Warner supo muy bien quién era su publico

1 https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Video_games_based_on_films
2 http://www.lego.com/es-es/jurassicworld/games/videogames
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objetivo, en este caso, el publico infantil. Por eso mismo, entendemos, decidié desarrollar
un videojuego de LEGO en lugar de una gran produccién para adultos, que también habria
podido ser factible. Ademas, es una estrategia triple de marketing puesto que también se
generaron figuritas de LEGO para vender a la vez que el juego y la pelicula. Sin duda, Warner
en este caso proporciond al usuario una experiencia completa y duradera en el tiempo. Los
espectadores, en su mayoria publico infantil, han podido seguir disfrutando del juego y las
figuritas y, por tanto, se consigue que el fenémeno fan dure mas tiempo y ademas los bene-
ficios se incrementen.

Otro ejemplo reciente de videojuegos que han acompafiado a estrenos de peliculas es
el de Mad Max. El remake de la pelicula de los 80 llamado Mad Max: Furia en la carretera
viene acompafiado de un videojuego llamado Mad Max?, que se estrenard el proximo 4 de
septiembre en Espafia. Esta vez, el publico objetivo de la pelicula era adulto. Por tanto, el
videojuego también se ha adaptado a un publico mds maduro debido a la naturaleza violenta
de la historia. En este caso, nos encontramos con una gran produccién «triple A» que es casi
una extension de la propia pelicula. Es como revivir lo visto, pero esta vez siendo el propio
protagonista. En este caso, Warner utiliza el estreno y el éxito de la pelicula para potenciar y
asegurar las ventas de su videojuego; es una apuesta casi segura.

Existen también videojuegos que se basan en peliculas, pero que han sido desarrollados
a posteriori aprovechando el éxito de la cinta. Algunos ejemplos son las franquicias Batman o
de El Sefor de los Anillos. Existen incontables videojuegos sobre Batman, debido no solo a la
fama de las peliculas sino también al éxito de los comics y el universo de DC. A lo largo de los
afos ha sido inevitable ver unay otra vez apariciones del hombre murciélago en diferentes vi-
deojuegos. Pero no fue hasta la trilogia de Nolan que se empezaron a desarrollar verdaderas
superproducciones basadas en este Ultimo retrato de Batman. Nos referimos aqui a la hasta
ahora tetralogia de juegos compuesta por los siguientes titulos: Batman: Arkham Asylum,
Batman: Arkham City, Batman: Arkham Origins y Batman: Arkham Knight?. Este Ultimo y mas
reciente titulo ha sido aclamado por la critica en incontables ocasiones y su caracter cinema-
tografico es indiscutible. Algunos podrian incluso afirmar que este Batman supera con creces
la interpretacion de Christian Bale. El nivel de realismo, ademas de un argumento digno de
cinta de Hollywood, hace de este videojuego una obra maestra.

Otros ejemplos de guiones adaptados a videojuegos son las versiones de El Sefior de
los Anillos, que han adquirido fuerza y relevancia en los Gltimos afios. El universo de Tolkien
lleva levantando pasiones desde que se escribieron las novelas y se terminé de consagrar con
su adaptacion cinematogréfica de la mano de Peter Jackson. Pero esta claro que los fans de
ESDLA no se conforman con que la historia termine en las peliculas y Warner lo sabe. Por eso
y a lo largo de los aflos hemos visto diferentes entregas en formato interactivo que homena-
jean al universo Tolkien. La entrega mas reciente, con el titulo de La Tierra Media: Sombras
de Mordor®, no ha dejado indiferente al publico. De nuevo, nos encontramos frente a un
«triple A» que aprovecha el universo de ESDLA para crear su propia historia y hacer perdurar
la franquicia en el tiempo con nuevos productos, de modo que los jugadores y fans puedan
seguir disfrutando. Lanzar un videojuego basado en una franquicia tan potente es, de nuevo,
un éxito practicamente asegurado.

3 https://www.youtube.com/watch?v=0pUAvéL _u-c

4 https://www.youtube.com/watch?v=orGTOGSuYyO
5  https://www.youtube.com/watch?v=ijuohQpRxMw

Quaderns, 10 (2015), pp. 23-31



jLuces, camara, a jugar! Videojuegos basados en peliculas y peliculas basadas en ... 27

Otras grandes producciones cinematograficas que se han convertido en videojuegos
con bastante éxito entre los fans son Harry Potter, Piratas del Caribe o Star Wars.

FENOMENO OPUESTO: PELICULAS BASADAS EN VIDEOJUEGOS

Cuando un juego se vuelve muy popular o tiene un argumento facilmente adaptable al
cine, tiene muchas papeletas para convertirse en pelicula. Normalmente, las adaptaciones
de videojuegos a la gran pantalla suelen ser producciones comerciales dirigidas a los fans de
la franquicia, pero también a un publico general que no necesariamente debe estar familia-
rizado con el mundo de los videojuegos. Esto tiene sus pros y sus contras, como cualquier
adaptacion. De este modo, se consigue llegar a un publico méas amplio, pero seguramente
los fans del videojuego critiquen que la adaptacion no se ha llevado a cabo correctamente o
no se ha sido fiel a la historia del videojuego, del mismo modo que ocurre con adaptaciones
de novelas, por ejemplo. La versién original siempre va a ser mejor, pero eso no quita que no
nos guste disfrutar viendo a nuestros héroes de videojuegos preferidos convertidos en héroes
de carne y hueso en la gran pantalla.

Si echamos la vista hacia atrés, hacia los aflos noventa, encontramos algunas de las mas
miticas adaptaciones de videojuegos a la gran pantalla como son las cintas de Mortal Kombat
(1995) o Street Fighter (1994). Ambas peliculas se basaron en sendos videojuegos de lucha,
que fueron muy populares durante los noventa. Estas dos adaptaciones dieron a luz dos pro-
ducciones comerciales que fueron relativamente exitosas en su momento. En el reparto de
Street Fighter encontramos a un jovencisimo Jean-Claude Van Damme como el coronel Guile
y a una todavia mas joven Kylie Minogue encarnando a Cammy. En el de Mortal Kombat,
encontramos por ejemplo a Christopher Lambert en el papel de Raiden. Ambas peliculas
recaudaron alrededor de los cien millones de délares en taquilla cada una.

Una de las franquicias que se adapté al cine con mayor éxito fue la de Lara Croft: Tomb
Raider (2001), con Angelina Jolie en el papel de la protagonista Lara Croft. Quizas no es una
de las mejores peliculas de |a historia, pero fue bastante exitosa en su momento. Ademas,
ayudo a darle un empujén a los videojuegos que ya se empezaban a ver como un produc-
to que no estaba solo disefiado para nifios, sino que los adultos también podian disfrutar
con este entretenimiento. Fue todo un acierto poner a Angelina como protagonista de ese
reparto, ya que en aquel momento era una estrella en ciernes y aquello atrajo a muchos
espectadores. Su secuela Tomb Raider: La cuna de la vida (2003) no tuvo tanto éxito como
la primera entrega, ya que recaudé practicamente la mitad de los beneficios (65,7 millones
de ddlares).

Resident Evil es otra de las franquicias que se ha adaptado al cine con bastante éxito
en los ultimos afos, con Milla Jovovich en el papel de |la protagonista Alice. Esta adap-
tacion cuenta ya con cinco entregas y una Ultima planificada para 2017. En este caso, la
adaptacion ha resultado ser bastante decepcionante para los fans del videojuego, puesto
que no es una adaptacién fiel de la historia y argumento de los juegos. La cinta tampoco
ha resultado un taquillazo para el publico en general y las recaudaciones no han resultado
demasiado elevadas (entre veinte y sesenta millones de doélares por pelicula). Otro juego
de terror que se adapto a la gran pantalla fue Silent Hill (2006). La adaptacién de este jue-
go resulté mucho mas fiel que en el caso de Resident Evil, pero su éxito en las taquillas
tampoco fue mucho mayor (cuarenta y siete millones de ddlares). Quizas una produccion y
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un presupuesto mas alto y un reparto mas conocido podrian haber aumentado el nimero
de espectadores. En ocasiones puede resultar complicado mantener un equilibrio entre la
fidelidad a la obra original y abarcar a un piblico mas amplio.

Si nos centramos en los Ultimos afios, encontramos adaptaciones mas recientes como
Hitman (2007), Max Payne (2008), Prince of Persia: Las arenas del tiempo (2010) o Need for
Speed (2014). Esta Ultima, protagonizada por Aaron Paul (conocido por su papel de Jesse en
la exitosa serie Breaking Bad), es una superproduccion de Hollywood al mas puro estilo Fast
& Furious. Seguramente por el éxito de esta franquicia de peliculas de carreras, los produc-
tores de Need for Speed decidieron apostar por esta adaptacién. No obstante, pese a las
buenas intenciones y el potencial, la pelicula no llegé a recaudar mas de cincuenta millones
de dodlares, muy por debajo de lo que suelen recaudar las peliculas de su competencia Fast &
Furious, cuya Ultima entrega, Furious 7, lleva ya recaudados mas de 1.500 millones de délares
y sumando. Tanto Hitman como Max Payne, ambas superproducciones de accién, no fueron
muy bien acogidas por la critica y sus recaudaciones también quedaron por debajo de los cin-
cuenta millones. Por Gltimo, la adaptacién de Prince of Persia contaba con el sello de Disney
y eso le dio un empujén que la hizo llegar a recaudar casi cien millones de ddlares.

Las cifras reflejan que las adaptaciones de videojuegos a la gran pantalla, aunque funcio-
nan, no acaban de convertirse en grandes éxitos como ocurre con otro tipo de adaptaciones
cinematograficas como el caso de las novelas. Adaptar un videojuego a un guion cinemato-
gréfico y hacer que funcione no es una tarea sencilla. Un videojuego es una obra compleja
cuyo argumento muchas veces no tiene por qué ser lineal. También existen videojuegos cuyo
argumento es poco complejo, pero no importa porque el foco puede estar en la mecénica
de juego o en la técnica. Un factor clave a la hora de adaptar un videojuego al cine es saber
escoger bien. En los Gltimos anos, nos hemos topado con videojuegos con unos argumentos
mucho mas elaborados y méas facilmente adaptables al guion cinematografico y esta va a ser
la tendencia en los préximos afios. Los jugadores buscan cada vez mas historias complejas
que le den profundidad al argumento y al videojuego y mejoren su experiencia de juego.
Quizas en unos afios podremos ver en la gran pantalla a Nathan Drake de Uncharted o a Ellie
y Joel de The Last of Us.

LA GESTION DE LA LOCALIZACION DE UN VIDEOJUEGO BASADO EN UNA PELICULA

¢Qué implica gestionar la localizacién de un videojuego basado en una pelicula? ; Cémo
afecta al enfoque de la traduccion? Para responder a estas preguntas, primero necesitamos
saber en qué circunstancias se plantea la localizacién del videojuego. Existen dos escenarios
principales: a) la pelicula ya esta en el mercado y el juego se ha producido a posteriori; o b) la
pelicula todavia no esta en el mercado y el lanzamiento del videojuego seré simultaneo junto
con la pelicula o posterior.

Cuando nos encontramos en el primer escenario, se presenta una serie de restricciones
que debemos cumplir o no dependiendo de las circunstancias del proyecto y los requisitos
del cliente. La restriccion principal es, sin duda, la coherencia con el material que ya esta
publicado, bien sea la pelicula o la novela en la que se basa la pelicula o cualquier otro ma-
terial. Por ejemplo, si estamos traduciendo un videojuego de El Sefior de los Anillos'y nos
aparece el término «flame of Udlin», lo tendremos que traducir como «llama de Ud(n» y no
«fuego de Udiin» para ser coherentes con el guion de la pelicula, pues de otro modo puede
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que el jugador quede extrafiado. En franquicias con unos fans tan apasionados y con tanta
trayectoria tanto en cine como novela, como puedan ser ESDLA o Harry Potter, esto es es-
pecialmente importante y peliagudo. Normalmente, la empresa encargada de publicar el
juego debe hacerse cargo de recopilar todas las referencias en los idiomas a los que se va a
localizar y trasladar esa informacién a las empresas de localizaciéon. De este modo, todo el
equipo y especialmente los traductores pueden consultar este material en caso de dudas.
Evidentemente, lo més recomendable es que los traductores de este tipo de videojuegos
asociados a franquicias sean fans de las propias peliculas y novelas para que ya estén fami-
liarizados con toda la historia, personajes y terminologia propia del original y la traducciéon
al espafiol. No obstante, el cliente no siempre proporciona la informacion de referencia, o
la pasa a medias, o de una manera muy cadtica que es casi inmanejable. Existen clientes
mas 0 menos exigentes en cuanto a la coherencia de la traduccién del videojuego con las
franquicias asociadas. Algunos simplemente dan la directriz de intentar seguir la traduccion.
Otros van mas alla y crean glosarios al inicio del proyecto que habrd que respetar y que
seran comprobados en la fase de pruebas para cotejar que la calidad final de la traduccién se
adecua a las exigencias del cliente.

En cualquiera de los dos casos, la tarea de investigacion y familiarizacion que requiere
la traduccién de un videojuego relacionado con una franquicia es monumental y, cuanto mas
conocida la franquicia, mas desafiante supone la tarea de traduccion (y mas problemas habra
si los fans detectan un error). En estos casos y siempre que sea posible, lo ideal es ayudarse
no solo de la capacidad de investigacion del equipo lingiistico sino también de las herra-
mientas de traduccién asistida. Con un buen trabajo de preproduccién, podemos conseguir
que todas esas referencias que nos ha enviado el cliente o que hemos encontrado nosotros
mismos se conviertan en memorias de traduccion, glosarios o corpus de textos monolingties
y bilinglies. De este modo, la bisqueda sera mucho més llevadera para los lingtistas y el
resultado mucho mas éptimo.

Otro dilema con el que nos enfrentamos cuando localizamos un videojuego relacionado
con una franquicia adaptada al cine pero que a su vez viene de una adaptacién de novela
es decidir qué referencia es la que prevalece. En muchas ocasiones, las traducciones de los
guiones de las peliculas no siguen las traducciones de las novelas, bien porque no se han
tenido en cuenta o bien porque al adaptar el guion al doblaje han tenido que hacer cambios
por las restricciones que conlleva. En este caso, lo mas sensato es escoger el enfoque que nos
parezca mas adecuado, confirmarlo con el cliente para que apruebe nuestra decision y ser
coherentes para todo el proyecto. En la mayoria de ocasiones se tiende a seguir la pelicula,
puesto que es normalmente la fuente de inspiracion del videojuego méas que la novela (inclu-
so con personajes del videojuego que recrean los rasgos de los actores del reparto).

El doblaje también tiene sus propias restricciones y caracteristicas cuando se trata de un
videojuego basado en una franquicia. Los que hayan jugado algin videojuego de El Sefior de
los Anillos se habran dado cuenta de que las voces la mayoria de las veces no coinciden con
las de la pelicula. Esto tiene una explicacién. Por norma general, las peliculas se suelen doblar
en los estudios de Barcelona, mientras que las series y los videojuegos se suelen doblar en
los estudios de Madrid. Por tanto, en muchas ocasiones no es posible contar con los mismos
actores por falta de presupuesto o disponibilidad o porque simplemente hay algunos acto-
res que no contemplan el doblaje de videojuegos dentro de su portafolio de servicios. Esto
es asi en muchas ocasiones, pero a veces el cliente quiere las voces originales en el juego y
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proporciona los medios para lograrlo. Por ejemplo, en el videojuego LEGO Jurassic World
se contd con las voces originales de la pelicula Jurassic Park para los personajes principales,
exceptuando aquellas voces que por el paso del tiempo ya no sonaban como en el momento
del doblaje de la pelicula (en concreto, la voz de Timmy) o se han utilizado las voces més ha-
bituales de los actores originales. En la Ultima tetralogia de Batman, también se cuenta con la
voz del actor que le dio vida a Christian Bale en la trilogia de Nolan. Como vemos, en algunas
ocasiones si es posible contar con los actores de las peliculas, pero no siempre se dispone de
los medios necesarios o simplemente el cliente no lo considera una prioridad.

Ademas de la decision de respetar o no el reparto de la pelicula original en el videojue-
go, otra de las restricciones que nos encontramos en el doblaje son las pronunciaciones. En
muchas ocasiones, en las peliculas aparecen nombres de personajes, lugares u objetos que
estan en un idioma diferente al espafol. Por ejemplo, si en las peliculas de Harry Potter se
ha pronunciado Dumbeldore como /dimbeldor/, en el doblaje del videojuego se deberia
respetar y no utilizar otra pronunciacién quizds mas cercana al inglés como /dambeldor/, o
viceversa. Esto es importante porque los fans de las peliculas se acostumbran a escuchar y
pronunciar estos nombres de una manera y si se cambia en el videojuego es posible que haya
reacciones negativas al respecto porque produce un factor de extrafieza en el jugador. Asi
que una vez mas, se requiere una labor de investigacion y una familiarizacién con el producto
muy profunda para poder hacer un trabajo de calidad.

En el segundo escenario que plantedbamos al comienzo de esta seccién, nos encon-
tramos localizando un videojuego asociado a una pelicula que todavia no se ha estrenado y,
por tanto, no contamos con la referencia adecuada. En este caso, si la pelicula es totalmente
nueva y no podemos basarnos en ninguna entrega anterior o novela, no queda més remedio
que traducir a ciegas. Normalmente, por temas de confidencialidad, el cliente nunca pasara
el guion de la pelicula antes de su estreno ni aunque ya esté traducido. En este caso, es muy
posible que haya una incoherencia terminolégica y de reparto entre el videojuego y la peli-
cula. Puede ocurrir también que la pelicula, aunque sea una nueva entrega, esté asociada a
una franquicia o a una serie de novelas. En este caso, trabajaremos como en el primer caso e
intentaremos ser lo més coherentes posibles con el estilo de las traducciones, la terminologia
y el doblaje.

CONCLUSIONES

El cine y los videojuegos son dos industrias intimamente ligadas. Ambas pertenecen
al género audiovisual y de entretenimiento. Ambas estén creadas para divertir, entretener,
causar alguna emocién en el espectador o el jugador. Por eso no es de extrafiar que exista
esta relacion de trasvase de ideas entre ellas y que ambas busquen inspiracién en la otra.
Sin embargo, también hemos visto el reto que supone convertir una pelicula en videojuego
o un videojuego en pelicula. Precisamente, por ser ambos productos audiovisuales es dificil
volver a contar la historia mediante un medio tan similar y hacer que funcione. También se
une el factor de que el argumento de una pelicula puede ser demasiado corto para un juego
y el de un juego demasiado largo o sencillo para una pelicula. Desde el punto de vista de la
traduccion, como toda adaptacion que se tercie, vamos a vernos restringidos por la version
original y eso es algo que se debe tener muy en cuenta a la hora de enfrentarse a un proyecto
de estas caracteristicas.
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En cualquier caso, la tendencia se dirige hacia que los videojuegos se vuelvan cada vez
mas cinematograficos y seguramente esto influya en el futuro de la relacion del séptimo y el
octavo arte. Esperamos ver en un futuro muchas mas adaptaciones de calidad, tanto en las
consolas como en la gran pantalla. Sin duda, para los fans es un privilegio poder disfrutar de
sus historias y personajes preferidos dentro y fuera de la pantalla y es una muy buena practica
que debe continuar.
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