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Esta obra se inserta en los ain escasos estudios sobre localizacion de videojue-
gos y constituye una referencia imprescindible para todo aquel interesado en comen-
zar a estudiar y comprender de cerca el panorama actual de los videojuegos, en espe-
cial, en lo referido a su localizacién. Desde una posicidon principalmente basada en
la experiencia profesional del autor, Ramon Méndez consigue explicar su trayecto-
ria como localizador y los problemas especificos de esta variedad de traduccion a
partir del concepto de paratraduccion, desarrollado en el seno del grupo Traduccion
& Paratraduccion, liderado por el profesor José Yuste en la Universidad de Vigo. En
palabras del propio autor (pp. 22-23):

«El libro que presento aqui es el analisis minucioso, desde el punto de vista de la
traducciodn y la paratraduccion, de lo que es el mercado de los videojuegos: todos los
elementos textuales y paratextuales que juegan un papel clave en la satisfactoria cre-
acion del bafio de imagenes y [que] deberian ser tenidos en cuenta de cara a com-
prender plenamente el funcionamiento de un sector que no deja de evolucionar y que
puede dejar atras a los estudios de traduccion si no reaccionamos a tiempo.

De ahi que también se presente esta obra como una propuesta de fundamentos
innovadores para la formacion de profesionales especializados en este sector, cuya
demanda es creciente.

Se trata de un libro «eminentemente descriptivo y con enfoque académico y
divulgativo» (p. 21) que recoge una amplia exposicion de la situacion del mercado
y las carencias que se detectan en el todavia poco estandarizado proceso de locali-
zacion de videojuegos. El interés del autor, por tanto, es exponer como se desarro-
lla habitualmente el proceso de localizacion y como funciona y qué necesidades
plantea el mercado de los videojuegos a partir de su propia experiencia, como juga-
dor y como localizador, entrevistando ademas a profesionales del sector con diver-
sos perfiles y recurriendo a una nutrida lista de videojuegos con los que ejemplifi-
car las exposiciones tedricas y descriptivas.

Es cierto que la obra surge en un momento de desarrollo imparable del sector, lo
cual motiva que la construccion del corpus con videojuegos no mas modernos de 2011-
2012 y la mencion de consolas solamente hasta la séptima generacion (PlayStation 3,
Wii, Xbox 360) puedan quedarse un tanto obsoletos en cuanto a los ejemplos y datos
expuestos, con la publicacion del libro ya en 2015. No obstante, a pesar de la rapidez
con la que avanza el mercado por la propia naturaleza tecnologica del producto, los fun-
damentos traductologicos y las practicas descritas, vertebrados en torno al concepto de
paratraduccion, siguen estando vigentes y es un provechoso punto de partida para con-
tinuar con estudios basados en videojuegos y plataformas mas recientes.
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La estructura del libro se fundamenta en el recorrido por los distintos aspectos
que afectan al localizador de videojuegos al abordar su tarea profesional. Asimismo,
dichos aspectos se organizan en torno al concepto de paratraduccion como pers-
pectiva holistica desde la que entender los videojuegos: «este estudio se ha desarro-
llado bajo el prisma de la traduccion y la paratraduccion, porque es el tnico enfo-
que posible para comprender plenamente como funciona el mundo de los videojue-
gos» (p. 57). Siguiendo este prisma, no solo han de tenerse en cuenta los compo-
nentes textuales para una comprension y, por tanto, una localizacion acertada del
producto, sino que también han de entenderse otros muchos aspectos que constru-
yen la esencia y el sentido del videojuego: peritextos sonoros € iconicos y epitextos
visuales y materiales.

Tras presentar en el primer capitulo los objetivos y la metodologia, el segundo
examina el origen y la rapida evolucion de los videojuegos, la escasa valoracion que
recibe el imprescindible sector de la localizacion en el éxito de los videojuegos y
repasa el breve recorrido de los estudios cientificos en este campo. Es notable el
interés del autor por reivindicar la importancia de los traductores profesionales y las
necesidades cada vez mayores del sector, que no siempre reciben el valor y la aten-
cioén que merecen por parte de las desarrolladoras y distribuidoras.

A continuacion, el tercer capitulo profundiza en el concepto de localizacion y los
aspectos que esta abarca desde el punto de vista de la paratraduccion: localizar
«implica no solo “traducir” la parte puramente textual del texto audiovisual y mul-
timedia sino también, y sobre todo, “paratraducir” todos y cada uno de los tipos de
produccion paratextual que lo acompaiian, lo rodean, lo envuelven, lo prolongan, lo
introducen y lo presentan tanto en pantalla como fuera de ella». Esta idea sera recu-
rrente a lo largo de todo el libro para insistir en la necesidad de que el traductor se
sumerja en la totalidad del producto para comprenderlo y adaptarlo exitosamente, en
toda su amplitud.

A partir del cuarto capitulo, la exposicion adquiere un caracter algo mas practi-
co, con acertados ejemplos que ilustran los diversos aspectos dentro del proceso de
localizacion: en concreto, el autor defiende la utilidad de proponer unos protocolos,
ausentes hasta el momento, para homogeneizar la subtitulacion en videojuegos, la
cual difiere notablemente de la subtitulacion cinematografica y televisiva, aunque
toma la practica en estos medios como referencia a partir de la cual adaptar unas
directrices a las particularidades ya no solo del nuevo medio interactivo, sino tam-
bién de los avances tecnologicos como la alta definicion y la mejor resolucion de
pantalla. Quizas la propuesta resulte un tanto prescriptiva, a partir tan solo de una
descripcion de las caracteristicas que presentan los subtitulos de un corpus com-
puesto por diez videojuegos, y seria muy util poder comprobar su eficacia con estu-
dios de recepcion, pero, sin duda, es un beneficioso comienzo para mejorar los pro-
tocolos de subtitulacion en este nuevo medio.

Del mismo modo, en este cuarto capitulo se expone también la situacion del
doblaje en videojuegos con una acertada defensa de este como aspecto fundamental
dentro de la localizacion y que, sin embargo, tiende a desestimarse por parte de las
compaiiias, que lo consideran costoso y prescindible para usuarios tradicionalmen-
te acostumbrados a jugar con el audio en una lengua que no es la suya. Sin embar-
g0, hasta hace poco mas de una década, los usuarios también consumian sin incon-
veniente juegos que, ademas de mantener los componentes de audio en una lengua
extranjera, incluso presentaban el propio texto en pantalla sin traducir, practica que
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ha ido cambiando en favor de una mejor inmersion y jugabilidad. En la misma linea
defiende convenientemente el autor la inclusion de doblajes cada vez en mas juegos
y de mejor calidad, a la vez que llama la atencidn, a partir de una comparacion de
prensa de hace 15 afios y una actual, sobre lo poco que ha cambiado el proceso de
doblaje y la necesidad de una mejora para adaptarlo a las caracteristicas de los vide-
ojuegos modernos, con unas directrices que regulen la practica, a partir del modelo
de los doblajes cinematograficos.

Para continuar, el quinto capitulo constituye una revision de los aspectos plena-
mente paratextuales que el autor considera en torno a un videojuego: los elementos
iconicos y los topicos en los personajes, los peritextos sonoros (musica y efectos
sonoros) y su importancia en el juego, la relevancia del mando de control y los epi-
textos visuales constituidos por las caratulas y la clasificacion por edades recogida
en ellas. Todos estos aspectos no dependen del traductor a la hora de localizar un
juego, pero si constituyen un entorno significativo que ha de tenerse en cuenta para
mantener la esencia del producto y contribuyen a la construccion del sentido del
juego. En la misma linea, en el capitulo 6 se describe la publicidad en los videojue-
gos y la importancia clave de esta para hacer atractivo el producto al trasladarlo a
una nueva cultura.

Para terminar, el séptimo capitulo recoge un repaso de las distintas situaciones en
las que se necesita la intervencion de intérpretes cualificados en el mercado de los
videojuegos y, de nuevo, el autor defiende la necesidad de ampliar los practicamen-
te nulos estudios que existen actualmente sobre interpretacion en videojuegos, ambi-
to que considera de especializacion, dada la complejidad de la terminologia que se
maneja y que, sin embargo, recibe poca atencion y no termina de comprenderse
como lenguaje especializado. Seria muy interesante contar con investigaciones que
profundicen sobre el proceso y las condiciones de esta tarea en el campo de los vide-
ojuegos, ya que, en este caso, la experiencia como intérprete del propio autor repre-
senta la principal fuente de informacion para este capitulo.

A modo de conclusion, el autor insiste en las dos ideas fundamentales del comien-
zo: la necesidad de que el traductor conozca en profundidad todos los elementos que
envuelven al videojuego, mas alla de los contenidos textuales, de forma que la locali-
zacion respete «el objetivo ultimo de todo videojuego: que el usuario habite la ima-
gen, que se sumerja en la accion, que se dé un bafio de imagenes y que el halo de vir-
tualidad interactiva lo ayuden a trasladarse a otro universo» (p. 299). Y, en segundo
lugar, la necesidad de formar profesionales en este ambito especializado, diferenciado
de la traduccion de otros productos audiovisuales: «La formacion es muy importante,
ya no solo para saber afrontar las complejidades propias de trabajar con codigos y
cadenas, sino también para comprender el funcionamiento de un sector extremada-
mente complejo y en el que el trabajo en equipo es fundamental» (p. 301).

El libro concluye con un listado de los videojuegos citados, asi como con una
completa bibliografia que incluye obras de distintas disciplinas, no solo de Traduc-
cion Audiovisual, sino también de Traductologia, Terminologia, Comunicacion,
Game Studies, Localizacion y prensa especializada. También retune las entrevistas
mantenidas con profesionales del sector, que aportan interesantes puntos de vista
distintos de aquel del localizador y que contribuyen a fundamentar el concepto inter-
disciplinar que el autor defiende en el analisis de todo videojuego.

De este modo, la presente resulta una obra de contenido muy completo en cuan-
to a la situacion actual del sector de los videojuegos y las necesidades y particulari-
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dades que su localizacion presenta. Con respecto a la forma, podria sefialarse que la
revision editorial ha dejado escapar repetidos aspectos ortotipograficos que habrian
de subsanarse para permitir un completo disfrute de una obra, por otro lado, alta-
mente recomendable a todo aquel investigador o interesado en cualquier aspecto de
la localizacion de un videojuego.

Finalmente, podria pensarse que el estudio resulta un tanto general, sin profun-
dizar demasiado en algunos aspectos concretos de los videojuegos sobre los que atn
queda mucho por analizar, como puede ser la subtitulacion, el doblaje, la interpreta-
cion o incluso su accesibilidad —modalidad, no obstante, no mencionada en el libro—
y las particularidades y caracteristicas de estas practicas aplicadas a videojuegos.
Pero precisamente esto puede considerarse uno de los aspectos mas ttiles de la obra,
ya que no contamos con ningiin monografico en espafiol que dé cuenta de esta nueva
practica: el libro ofrece una vision muy amplia del sector a partir de la cual puedan
surgir interesantes investigaciones que profundicen en el proceso y la mejora de la
practica de la localizacion, ademas de nuevas propuestas didacticas para la forma-
cion de profesionales. Por ello, partiendo de los testimonios extraidos de las entre-
vistas, asi como de la propia experiencia profesional del autor, seria muy interesan-
te emprender estudios descriptivos y de recepcion que validaran la propuesta de pro-
tocolos de subtitulacion que se ofrece, o bien, que recogieran tendencias en el pro-
ceso de doblaje, subtitulacion o cualquier otra fase de la traduccion del videojuego.
Tanto por los contenidos del libro como por las perspectivas de futuro que este ofre-
ce, se trata de una referencia obligatoria en el nuevo campo académico y profesio-
nal de la localizacion de videojuegos.
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