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Resumen. El doblaje de animacion japonesa ha suscitado el interés de los investigadores desde 2010 a raiz de los primeros
estudios sobre las adaptaciones de las series mas populares de la television espafiola de la década de los 90 del pasado siglo.
Sin embargo, se ha prestado menos atencion a los procesos de traduccion especificos del anime como encargo de traduccion.
El analisis de los materiales de trabajo utilizados por los equipos de sonorizacion originales arrojara luz sobre los elementos
especificos, tanto de la imagen original que se utiliza para doblar como del guion original que tienen los actores de doblaje
originales a su disposicion. La descripcion de estos revelard similitudes y diferencias con los simbolos utilizados en los
guiones que habitualmente llegan a manos de los traductores profesionales de idiomas mas comunes. Se concluye que
disponer de los mismos materiales que los equipos humanos de la produccién original facilitaria al profesional el encargo de
traduccion y el ajuste al espafiol en determinadas circunstancias.
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[en] One Piece: A description of working materials for the original Japanese dubbing

Abstract. The industry of Japanese animation dubbing has aroused the interest of researchers since 2010 as a result of the
first studies on the adaptations of anime popular series on Spanish television in the 1990s. However, less attention has been
paid to anime-specific translation processes in the frame of professional activity. The analysis of the work materials used by
the original recording team will shed light on the specific elements of both the original video file and script that the original
voice actors use as working materials. The description of these will reveal similarities and differences with the symbols used
in the scripts that usually reach the hands of the professional translators of more common languages. This will lead to the
conclusion that the availability of the working materials used by human agents in the original production can optimize the
professional translation and adaptation job under certain circumstances.
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1. El doblaje de anime

La internacionalizacion de la television en los afos 90 y la descentralizacion de las televisiones privadas (Cascajosa
y Zahedi, 2016: 60-61) dieron paso a una gran afluencia de producciones audiovisuales procedentes de Japon que
supusieron una revolucion en la cultura del entretenimiento. Con la llegada a Espafia de la animacion japonesa
y el posterior auge de la edicion de manga por parte de las editoriales espafiolas, naci6 el fendémeno manganime,
término que para los aficionados englobaba los dos medios, indisociables (Santiago, 2012: 11). De este modo
surgio, paralelamente, el interés por las versiones originales, las voces de los actores de doblaje japoneses y
cualquier dato que pudiera aportar mas detalles de un producto que se entendia como propio de la cultura japonesa
(Rodriguez Cruz, 2017).
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Sin embargo, las versiones dobladas al espafiol han quedado en el recuerdo de los aficionados como un ejemplo
de como no se debe adaptar un anime: por un lado, su fidelidad al contenido original era cuestionable e incluso
estaba considerado como practica censora (Ferrera, 2020) y, por otro lado, en la época, las televisiones compraban
los programas a distribuidoras europeas en paquetes que incluian las traducciones intermedias a la lengua del pais
que ostentaba los derechos de emision y por cuestiones tanto presupuestarias como de disponibilidad de traductores
cualificados, la mayoria de series se adaptaron a partir de una version intermedia, de tendencia domesticadora, en
italiano (Martinez, 2013) o en francés.

La implantacion del sistema de emision dual con subtitulos generados por teletexto permitio el acceso al anime en japo-
nés y, posteriormente, en los afios 2000, llegaron las emisiones en version original subtitulada de la mano de las primeras
plataformas digitales como Buzz o Jetix, canales tematicos de dibujos animados y pioneros en este tipo de contenido.

Dos décadas después, con la consolidacion de la television a la carta a través de las plataformas de distribucion
como Netflix o Amazon Prime Video, que coexisten con la mas reciente distribucion en simulcast y con la tradicional
distribucion para video doméstico (Ferrer Simo, 2017), la traduccion de anime se ha convertido en una actividad pro-
fesional cada vez mas demandada y, sin embargo, poco estudiada en sus facetas ajenas a los estudios interculturales
o de corte sociologico.

En esta linea, mas interesada en la traduccion de animacion japonesa como actividad profesional, nos centraremos
en analizar los materiales de trabajo con los que cuenta el traductor cuando se enfrenta a la traduccion de anime.
(Utiliza el traductor los materiales de doblaje con los que trabajan actores y productores de la version original? ;Son
esos materiales similares a aquellos de que dispone el traductor que trabaja en otras lenguas mas comunes y en otros
géneros audiovisuales? Los elementos especificos del material audiovisual, ;pueden facilitar los procesos traducto-
res a lo largo del encargo o, por el contrario, podrian complicarlos? ;Existen puntos comunes entre la aplicacion de
convenciones entre los profesionales de Espafia y los de Japon?

Este articulo recoge un analisis descriptivo del material de doblaje original o sonorizacion en japonés de un epi-
sodio de la serie One Piece (1999), franquicia transmediatica de anime propiedad de Toei Animation y Eiichiro Oda
(Mangiron, 2012). La saga ha generado una aficion especialmente intensa en Espafia, pese a que solo se emitieron
264 episodios de la serie en su version doblada al castellano. Actualmente se han emitido en Japén mas de 1000 epi-
sodios. Un estudio empirico llevado a cabo en dos convocatorias de doblaje que nos dieron acceso a los materiales
originales de trabajo de los equipos japoneses nos conduce obligatoriamente al analisis descriptivo que ocupara las
paginas siguientes.

2. La produccion del anime y las voces

Cuando se produce un anime, el medio principal para otorgar movimiento a los personajes es, pese a los avances de
las técnicas digitales, el dibujo a lapiz y el equipo de dibujantes, que proceden de la siguiente manera (Horno Lopez,
2019: 1):

Los dibujantes principales se apoyan en el storyboard y el timesheet o carta de rodaje para dibujar los fotogramas
clave que marcan el inicio de un movimiento y son los puntos de apoyo para el movimiento final, que se completan
posteriormente con fotogramas intermedios.

Después de esta fase y del montaje de la edicion final se incorpora el audio, la musica y se graba la voz.

Aunque en la produccion del anime, el doblaje de las voces originales se realiza habitualmente en la Gltima etapa,
después de la fase de montaje de la animacion, en el caso de One Piece, los actores doblan sobre la imagen compuesta
por los fotogramas clave y los intermedios sin desarrollar, con el codigo de colores que describe Horno Lopez (2019).
Es en este punto en el que se realiza el proceso de grabacion de las voces originales, en el que los actores sincronizan
sus intervenciones con los movimientos de la boca del personaje. Posteriormente, se introducen los efectos de sonido
y se procede a la mezcla, es decir, a la sincronizacion de la animacion con los didlogos y la banda sonora. Después de
este paso, el video con su montaje definitivo sera aprobado y enviado a las empresas responsables de su distribucion.

2.1. Descripcion de una convocatoria en Japon

El estudio de sonido donde se realiza la sonorizacion de la serie esta situado en un edificio de oficinas dedicadas a la
posproduccion donde también se doblan otras series de animacion de la misma productora. La sala tiene dos zonas:
la sala de direcciéon y mezcla, donde estan productores, técnicos y director artistico, y la sala de doblaje. Desde la
sala de direccion, los actores se comunican con el equipo técnico y de direccion a través de los micros. En la sala
de doblaje, todos los actores permanecen sentados en sillas distribuidas por el perimetro, y hay un micro central sin
atril, debajo de una pantalla que proyecta, como en cualquier estudio de doblaje, la misma imagen que el técnico de
sonido tiene en su mesa.

La convocatoria a la que pudimos asistir reunio a todos los personajes principales y durd 5 horas, el tiempo nece-
sario para doblar un episodio completo. Durante ese tiempo, todos los actores convocados se presentaron a primera
hora y accedieron a la sala de doblaje, donde esperaron su turno para intervenir. Todos los actores permanecen en sala
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mientras el resto interviene. De este modo, cuando hay ambientes o adlibs, no es necesario que esperen a que entren
los actores que han sido convocados para doblar en la sesion. El director da pocas indicaciones a los actores aparte de
la pagina y el fake, y da la sensacion de que todos saben lo que tienen que hacer en cada momento.

3. Material de apoyo audiovisual

A continuacion describiremos lo que ven los actores y técnicos en pantalla.

Imagen 1. Fotograma clave para el doblaje original obtenido en convocatoria de doblaje.

Tal y como se ha descrito anteriormente, la imagen con la que se dobla en el caso de One Piece no es el video
ya editado, sino el video cuando aun se encuentra en mitad del proceso de produccion: en la imagen vemos un
dibujo llamado fotograma clave (genga). Estos fotogramas son los puntos de apoyo para construir el movimiento,
que posteriormente seran completados por los fotogramas intermedios. Durante el doblaje, en este caso, no se dis-
pone de esos planos intercalados. Por ello, cuando se reproduce la imagen para grabar las voces, se ven cambios
de plano bruscos que, por ejemplo, pueden mostrar una boca abierta que pasa a cerrarse aunque se oiga una frase
de mas de dos silabas, o bien un movimiento rudimentario de un personaje. Por ejemplo, si el storyboard inclu-
yera un travelling circular con un personaje que esta de espaldas y pasa a estar de frente (DE-ON, si utilizamos
los simbolos habituales de los guiones de doblaje), en este punto de la produccion del episodio no veriamos un
movimiento fluido de camara desde el punto en que se ve al personaje de espaldas hasta verlo de frente, sino el
fotograma inicial y final.

Por otro lado, en la pantalla aparecen el codigo de tiempo o TCR (arriba a la derecha) y un c6digo numérico que
corresponde a la escena y al fake en concreto seglin la numeracion que recibe en el guion impreso.

Imagen 2. Grafismos de apoyo para el doblaje original.
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Dada la dificultad de ubicar las voces originales en el movimiento de la boca, la pantalla contiene distintos
indicadores de apoyo: arriba a la izquierda y a la derecha, en rojo, los recuadros que contienen el nombre de los
personajes que tienen intervencion en pantalla y, debajo, un circulo rojo que indica que el personaje esta hablando
en ese momento, como si fuera el simbolo de grabar. Este circulo cobra movimiento y se reduce hasta formar una
raya para indicar el ritmo del discurso o, dicho de otro modo, para imitar el movimiento de la boca que se apreciara
en la animacion final, dado que los actores deben trabajar con una imagen estatica con bocas sin movimiento o bien
con un movimiento inicial y otro final, pero sin ningtn plano intercalado que muestre los movimientos intermedios
de la boca. En el caso de la imagen de arriba, los personajes tienen la boca tapada y por lo tanto el circulo no varia.

En las imagenes que aparecen a continuacion, en cambio, podemos ver el fotograma clave de una intervencion
con el circulo en la posicion correspondiente a boca abierta (Imagen 3) y a boca cerrada (Imagen 4).

Imagen 3. El piloto en posicion circulo (Nami).

A AN

Imagen 4. El piloto en posicion raya (Nami).

Este sistema de indicaciones revela que la actriz que da voz al personaje de Nami, en pantalla, vera una boca
quieta durante varios segundos, pero para articular la intervencion de acuerdo con los futuros movimientos de la boca
de la animacion final, que no llegara a ver, debera fijarse en la posicion del circulo.

Imagen 5. El piloto en posicion raya (Wanda).
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Del mismo modo, podemos encontrarnos con un fotograma en el que un personaje aparezca con la boca abierta
pero el simbolo de apoyo indica que hay movimiento de la boca. En este caso, la actriz que interpreta al personaje de
Wanda, en la imagen, debera atender al area de apoyo para cuadrar los bogueos correctamente.

Imagen 6. Etiqueta OFF.

Otro indicador de apoyo para los casos en los que el personaje que habla esta fuera de plano es la etiqueta OFF

debajo del recuadro del nombre, en este caso Nami, en la posicion donde estaria el circulo si el personaje estuviera
en ON.

—=05=001==
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Imagen 7. La etiqueta de personaje en planos generales.

En el caso de los planos generales, los personajes se ven de lejos y las bocas no se aprecian, por lo que no se
incluye el circulo, sino solamente la etiqueta del nombre, en este caso, Wanda.

4. Material de apoyo grafico: el guion

En este apartado se describira la estructura del guion y la composicion de la pagina que caracteriza este tipo de
material, sus distintas secciones y elementos especificos.

4.1. Estructura

El guion no se presenta impreso en folios y organizado en fakes, tal y como se utilizaban en las convocatorias de
doblaje en Espafia hasta la llegada de las tabletas. En este caso, los actores tienen un libreto con el guion completo del
episodio. Si hay cambios respecto de ese guion, el director de doblaje lo notifica al inicio de la convocatoria y todos
los actores anotan los cambios, cada uno en su libreto. En la imagen situada mas abajo se puede apreciar el aspecto
del libreto por fuera, concretamente la portada.
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Imagen 8. Portada del libreto (guion).

En cuanto a la presentacion, el libreto sigue la norma de las publicaciones literarias en japonés, que se leen de de-
recha a izquierda y de arriba abajo. Consta de cubierta en color y un interior de 96 paginas organizadas en secciones
separadas por una cartulina de color azul y el texto esta impreso en negro. El formato del libreto es de 24,5 cm de alto
por 17,5 cm de ancho y la encuadernacion es en rustica y fresado.

Las primeras paginas del guion presentan una tabla con el nombre genérico de la serie y el nimero del episodio,
seguido del reparto de voces. Cada fila contiene el nombre del personaje seguido del nombre del actor de doblaje.

A4 | TNz |=|F |2 |V | T |V 7
I|R]1 VIis|ala|v|al|I|7 v
<7 y|lv|a|v|z|[:]:i4 ¥
ol 4 A RIVARE B E 1
Z|¥|: SRR A RN N N N A
I HHEHHBEHHHEHE #
H B : S N 7
i SR RN RN 7
HHHNE 5
ik THHHHHHH R
T HHHHE RS
E I : o S S BN S
it | k| el PSR PN TR R R

A [],‘
| 2 I (3| 4 |

3 H

|k B GIRILIE:

AR RN E R Y P

Imagen 9. Primera pagina del guion.
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4.1.1. El previo o avant

Todos los episodios de One Piece empiezan por un breve recordatorio de lo sucedido en el episodio anterior, que en la
profesion llamamos “previo” y en japonés se denomina avant-title o avant, que es la apocope que figura en el interior
del guion, escrito al pie de cada una de las paginas de esta seccion, con la grafia en katakana por ser un préstamo

. . . . . . y
seguido del nimero de pagina de seccion. El previo, en este caso, ocupa diez paginas y en la imagen podemos ver la
pagina 3.
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Imagen 10. E/ previo o avant.

4.1.2. El episodio

Los episodios duran 20 minutos, con una pausa en la mitad del metraje para insertar la publicidad. Este corte en la
pelicula esta representado en el guion mediante una cartulina azul sin texto que separa la seccion 1y la seccion 2 del
episodio.

En este caso, la seccion 1 o parte A (en el guion original), es decir, los primeros 10 minutos, ocupan 40 paginas
de guion y la seccidn 2 o parte B, 42 paginas.
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Imagen 11a. Pagina interior del guion.
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4.1.3. La pagina de texto

En cuanto a las paginas del interior, como se aprecia en la pagina doble de la Imagen 11 (a y b), observamos una
particular organizacién en dos bloques horizontales separados por una linea doble. Estos dos bloques a su vez estan
divididos en casillas verticales. A continuacion describiremos lo que contiene cada una de las secciones mencionadas
teniendo en cuenta que la imagen muestra una pagina doble.

En medio de los dos bloques queda un espacio en blanco que sirve para incluir anotaciones especiales, como por
ejemplo la ubicacion de un flashback en el episodio correspondiente.

Algunos episodios también incluyen un avance del siguiente, que puede aparecer en otra seccion del guion, aun-
que no es el caso de este episodio (775).
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Imagen 11b. Pagina doble del guion anotada.

Veamos detenidamente la composicion de la pagina y sus distintos elementos a partir de esta imagen.
Bloque 1 (mitad superior de la pagina)

Linea 1: Numeracion del plano.
Linea 2: Acotaciones. Describen el plano y sirven como apoyo a los actores para ubicar la accién y comprender
el contexto en el que deben enmarcar su interpretacion.

Bloque 2 (mitad inferior de la pagina)

Intervenciones: contienen la etiqueta de personaje y el parlamento, separados por un espacio.

Tanto en el bloque 1 como en el 2, que podriamos denominar Acotaciones y Didlogos, respectivamente, son de
especial interés los simbolos y las palabras escritas en inglé€s, ya que aportan detalles que pueden ayudar a interpretar
los distintos codigos, como el paso de una escena a otra, qué personaje habla o si se recurre en esa escena concreta
a algun efecto de sonido particular.

Existe una fila entre los bloques 1 y 2 que deja un espacio para incluir la informacién puntual relativa a la ubi-
cacion de retrospecciones (flashbacks) en otros episodios, como se puede ver en la Imagen 12, con este formato:
#774 (Numero de episodio) y el codigo 6-84 D.N, que corresponde a la ubicacion exacta en el guion del episodio de
referencia.
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Imagen 12. Espacio intermedio con referencia a metraje anterior.

Las imagenes siguientes (13-21) muestran los elementos especificos que hemos podido detectar en el previo y en
las secciones 1y 2 del guion.
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Imagen 13. (2 &°—), del inglés Copyy OFF (Avant-8).
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Imagen 15. Ambiente solapado con parlamento (A-8).
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Imagen 16. A la vez (mismo dialogo).
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Imagen 17. Futari. Dos personas. Mismo texto simultaneo para 2 personajes en un ambiente (A-23).
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Imagen 18. Koe. Voz (A-19).
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Imagen 19. Heart. Icono de corazén (A-28).
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Imagen 20. Se. De espaldas (A-37).
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Imagen 21. (M). Musica (B-40).
4.2. Analisis

Para poder entender el conjunto, en la siguiente tabla se clasificaran los elementos especificos por bloque (1 o 2)
y, dentro de cada bloque, por orden de aparicion en el guion. La columna inicial indica la ubicacion del elemento
comentado en el episodio y el nimero de imagen que le hemos atribuido en esta seccion.
La informacion que aparezca en el espacio intermedio se incluira en el apartado “Espacio intermedio y Bloque 2.
Para comprender el uso de los simbolos nos basamos en la descripcion del plano y en la definicion de los sim-
bolos del doblaje enumerados por la escuela Amusement Media Sogo Gakuin de Tokio (2016). La mayoria de estos

simbolos tienen una funcidon que corresponde a un simbolo de uso habitual en la traduccion de guiones de doblaje al
espafiol.

Tabla 1. Descripcion de simbolos de doblaje.

Bloque 1 (mitad superior de la pagina) Espacio intermedio y Bloque 2 (mitad inferior de la pagina)
Acotaciones Intervenciones
Previo
Imagen 10 Se describe el plano. Sigue. Referencia al episodio al que pertenece y su ubicacion
(situada en el espacio intermedio).
Se utiliza la flecha prolongada para indicar que un parlamento se
solapa con los planos siguientes.
Imagen 11b (SE) Efecto de sonido.
Imagen 13 Precede a la intervencion el simbolo = £°—, del inglés COPY
que indica que se recupera el texto del episodio correspondiente.
Ademas, encontramos un (OFF) que indica fuera de plano.
Parte 1 (A)
Imagen 14 Se indica “Subtitulo” (Y7 % A /L) Inserto. En el espacio intermedio aparece la referencia al mismo
inserto en el episodio anterior (en el avance). El titulo estd
locutado por Luffy.
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Imagen 15 Se describe un plano general con varios | Pisado. El espacio para la intervencion se divide en dos celdas
personajes de una especie llamada Mink. con etiquetas de personaje y parlamentos que indican que una
intervencion pisa la anterior, siendo la segunda un ambiente
(zawa zawa). El simbolo AD es la apocope de AD LIB, de ad
libitum, simbolo que indica un parlamento improvisado.
Imagen 16 Se describe al personaje fuera de plano. A la vez. Aparece una llave que engloba a los dos personajes (con
etiqueta especifica).
Imagen 17 Varios personajes femeninos Mink intervienen | AD LIB. Aparece una etiqueta de personaje colectivo y la nota
al mismo tiempo. “2 personas” para delimitar el parlamento simultaneo de varias
personas con un texto definido.
Imagen 18 (Koe) (7) El personaje habla en un encuadre en el que no se aprecia la boca.
Imagen 19 Se describe una persecucion. Icono de un corazédn con virgulilla cuya funcion es la de aplicar
una entonacion determinada al parlamento, en este caso de carifio.
Imagen 20 (Se) (75) Se describe a un personaje mirando | De espaldas. El personaje que interviene esté de espaldas.
al que interviene.
Parte 2
Imagen 21 Se describe al grupo riendo. La etiqueta de personaje colectivo es ichiou, “todos”, seguido del

codigo (M), que indica que suena musica durante el parlamento.

4.3. Aplicacién a la adaptacion de guiones de anime

Chaume (2016: 28) define la labor habitual del ajustador de guiones de doblaje con esta lista de acciones:

*  segmentar la traduccion en fakes,

*  insertar simbolos en la traduccion que representen la procedencia o ubicacion de la voz en pantalla, o los
diferentes signos paralingiiisticos que se deben doblar también,

*  ajustar los didlogos a los movimientos corporales y articulatorios de los personajes de pantalla, y dotar de
verosimilitud y naturalidad a los didlogos producto de una traduccién extranjerizante, a menudo solicitada
por el cliente.

A la vista de los elementos que recoge cada uno de los bloques, podemos apreciar distintos detalles aportados
tanto por las descripciones de los planos como por los simbolos. Esta afluencia de detalles es de gran valor para la
traduccion y el ajuste, especialmente en los casos en que el traductor solo dispone de materiales preliminares o no
finales para elaborar la traduccion o adaptarla. Basandonos en el listado que elabora Torralba en Cerezo Merchan
(2016), teniendo en cuenta la descripcion del plano, que representa una valiosa informacion para entender el uso de
cada uno de estos simbolos en el guion original, podemos elaborar una equivalencia de simbolos para la adaptacion

al espafiol que recoja las convenciones correspondientes.

Tabla 2. Equivalencias de simbolos.

Simbolo en JP Simbolo en ES
Imagen 10 Flecha / (Hasta + codigo de tiempo o TCR de fin de parlamento)
Imagen 11b (SE) (IE) / (Inicio de efecto de sonido)
Imagen 13 (=ZE—) Se indica el episodio de referencia entre paréntesis o corchetes,
(OFF) ej. [EP 774], y se incluye el texto recuperado del guion
correspondiente.
(OFF)
Imagen 14 BT EA ML Inserto.
Imagen 15 Formato: Recuadro de intervencion partido (A LA VEZ) (didlogos diferentes o improvisados)
(AD)
(AD LIB)
Imagen 16 Formato: llave (A LA VEZ) Mismo dialogo.
Imagen 17 2N (AMBIENTE) (2 M/H)
Imagen 18 7) (DE) (SB) (OFF) / (De espaldas, sin boca, fuera de encuadre)
Imagen 19 O~ Se omite
Imagen 20 () (DE) / (De espaldas)
Imagen 21 M) (M+E) / (Mtsica y efectos)
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Teniendo en cuenta los datos recopilados en la tabla 2 y las convenciones recogidas en Cerezo Merchan (2016),
este episodio en concreto hace uso de un abanico de simbolos que no nos resultan extrafios, pues su funcion es similar
a la de cualquier guion en lenguas occidentales con los que se trabaja hoy en dia. Sin embargo hay algunos que, como
cabia esperar, se usan de manera distinta o no se usan.

Por un lado, nos encontramos con el caso del recuadro partido para indicar el solapamiento de dos intervenciones.
Y por otro, el uso de un icono grafico como rasgo suprasegmental, en este caso el corazén (Imagen 1). En cuanto
al simbolo (M), que representa la presencia de musica, equivaldria a nuestro M+E (musica y efectos). El simbolo
AD LIB en este caso se utiliza para indicar que el didlogo es improvisado, y encontramos un uso del concepto de
ambiente similar al uso habitual en los guiones ajustados con los que se trabaja en los estudios de doblaje de siete
comunidades autonomas de Espafia (Chaume, 2016:14).

5. Conclusion

El estudio de este guion de One Piece, similar a todos los que hemos podido estudiar en las visitas al estudio de
doblaje donde se sonoriza la serie, revela que en la franquicia es habitual el uso de medios técnicos que, aplicados a
la fase del adaptacion del guion a la lengua espafiola, podrian facilitar el trabajo del ajustador en los casos en los que
el material no final que llega desde Japon para adaptar y sonorizar en Espafia mantuviera todos los indicadores de
apoyo que ayudan a ubicar la procedencia de las voces.

Asimismo, hemos podido describir el guion de doblaje original de un episodio y comprobar que se asemeja, por la
afluencia de detalles que ayudan a la comprension de la escena, a los guiones mas completos y detallados con los que
en los ultimos tiempos hemos podido trabajar en la profesion, de la mano de las grandes plataformas de distribucion
de contenido audiovisual, para producciones americanas, que vienen en formato Excel y contienen incluso explica-
ciones de aspectos textuales que podrian ser complicados de interpretar para el traductor.

Sin embargo, en lo que respecta a las producciones japonesas, los encargos que se traducen y adaptan al espaiiol
con materiales audiovisuales preliminares no son los que predominan y los profesionales siguen prefiriendo trabajar
con una imagen y un guion finales. Pero en el caso de los lanzamientos sincronos mundiales, que siempre se desarro-
llan en un contexto de premura, la posibilidad de trabajar con un material audiovisual como el descrito, acompafiado
de un guion bien presentado, podria representar un apoyo que agilizaria el trabajo posterior en sala e, incluso, tal vez,
el doblaje mismo en la version traducida a otros idiomas.
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